GUARAS
Os Lobisomens Brasileiros

O Lobo-Guara é o maior animal da América do Sul, chegando a medir 125cm de comprimento. E um primo
distante dos cées do P6lo-Norte e parente préximo da Raposa-do-Campo e do Cachorro-do-Mato. Tem porte esguio,
destacado pelas pernas compridas. Os pélos séo espessos, com tonalidades castanhas e brilhantes, quase
avermelhadas. E um animal de hébitos naturais, muito timido e solitario, mas néo feroz como pensam muitos.

O Lobo-Guar4 s6 ataca quando acuado e com medo. No Brasil, esta espécie vive nos cerrados abertos, onde
caminha livremente (precisa de 15 Km em linha reta para sua sobrevivéncia) e se alimenta de pequenos animais e
frutas silvestres, como a lobeira. Ha algunsanos atras, o Lobo-Guara podia ser encontrado do Piaui ao Rio Grande
do Sul, além do Paraguai e Argentina, mas infelizmente encontra-se em fraca extincéo decorrente da caca
predatéria e devastacéo dos Cerrados, proveniente da expansao da Agropecudria.
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I ntroducao

De acordo com tratados biol 6gicos, ndo existe em nossa faunalobos “ verdadeiros’ (ou seja, animais da espécie
Canislupus). No entanto, nosso folclore é rico em histdrias de lobisomens. Com se explicaisso se nem ao menos temos
lobos?! Sem dlvida efeito do famoso fenémeno daimitacéo cultural.

Mas e quanto ao | obo-guard? Pelo nome, ndo seria uma espécie de lobo nativa? Naverdade, o guaranéo é
propriamente um lobo; seu nome cientifico € Chrysocyon brachyurus— néo existindo nenhum outro animal deste
género. No entanto, podemos observar alguns paral el os interessantes: o guaratem um comportamento similar ao
cachorro selvagem e araposa— um predador com predilecdo para animais menores. Tem habito de atacar galinheiros
(combinando com o lobisomem de nosso folclore), mas também pode se alimentar de frutas. E um animal noturno,
solitario (ndo se agrupa em matilhas, sendo assim uma excegéo entre os canideos) e norma mente inofensivo (s ataca
guando com medo). Até mesmos certos estudos antropol 6gicos (sobre folclore) afirmam que, devido aindole pacifica
do guard, o lobisomem brasileiro seriamenos feroz do que seu equivalente europeu.

Detal hes sobre isso foram vistos na matéria L obisomens Brasileiros, publicada nas revistas Dragdo Brasil #51
e#52. O que se segue é uma adaptacdo livre da matéria, apresentada para o Sistema Daemon. Sintam-se & vontade
(como eu me senti) para modificarem o que quiserem. A segunda parte do livro refere-se ao capitulo Caern USP, do
antigo Temporada de Caca (brinde da DB #58). Na recente adaptacéo para o Sistema Daemon (sob o titulo de Clube de
Caca), pode-se notar que o Caern USP ficou de fora e aqui esta minhatentativa de inclui-lo no Mundo DE Trevas.

Sem mais, espero que divirtam-se.

Spider-Neo
(Adaptador ndo-oficial, fade Legido e
ser humano nas horas vagas...)



A Origem dos Guara

Bencao e Maldicgao

Segundo as lendas contadas pel os Homens-Jacaré, os |obisomens-guara—ou Guaras de Licaon um dia.

Conta-se que quando Zeus baniu Arcadiada Terra para os Reinos Espirituais, osfilhos de Licaon, que haviam
sido transformados em |obisomens e vampiros, foram expul sos de Licania e condenados avagar pela Terraaté que a
mal di¢éo fosse quebrada. Os Filhos de Licaon agora estavam abandonados a prépria sorte, ndo tendo mais ninguém
além de uns aos outros. Passaram ent&o a vagar pela Peninsula Balcanica e norte da Africa. Alguns, entregues aloucura,
atacavam transeuntes como uma afronta aos deuses, sendo cagados e mortos por pretensos herdis. Nos anos que se
seguiram, os Filhos de Licaon se estabel eceram nos arredores da Grécia, num lugar conhecido como o Vale dos L obos,
onde viveram e formaram suas primeiras familias. Gragas a seu territorialismo e paran6ia, qualquer um que se
aproximasse daguela regido era exterminado, o que tornou os Filhos de Licaon grandes inimigos de qualquer entidade
sobrenatural que por ali passasse.

Em certa noite, os mais antigos entre eles sentiu uma presenca aterradora, que se aproximava cadavez mais.
Todos os guerreiros e magos tribais entre os Filhos de Licaon se colocaram em posic¢éo de batalha e, com flrianos
olhos e armas em punho, confrontaram o inimigo: uma besta escarrada de Infernun. Um violento combate seiniciou e
nem mesmo os mais poderosos entre os Filhos de Licaon puderam deter afera. Vendo o que se passava, Gaea, aavd
divina de Zeus e deusa da vida, teve pena daquel es a quem seu descendente havia amal digoado e lhes langou sua
bencdo. A partir de entdo, o combate sofreu umareviravolta e os lobisomens e vrikol akas finalmente venceram o
demdnio. Aquela criatura era apenas um arauto, um aviso do que estava por vir. Aquelacriatura eraum arauto de
Tenebras, um mundo destruido onde criaturas de poder inconcebivel tramavam contraavida.

Naguele momento, Gaea propds uma alianca aos Filhos de Licaon: elesteriam a suabenc&o enquanto jurassem
lealdade e a protegessem. Alguns aceitaram a alianga de bom grado, mas a maioria pensava muito diferente...

A Mensagem de Selene

A partir de ent&o, os Filhos de Licaon entraram em uma peguena briga interna. Continuavam protegendo um
territdrio fixo de qual quer criatura, sobrenatural ou ndo, que por la aparecesse. Os Filhos de Licaon sabiam que a
ameaca de Tenebras era grande mas os vampiros vrikol akas faziam questéo de recordar em que acordos com deuses
resultavam, referindo-se a maldicéo de Zeus. Logo, a ameaga das criaturas de Tenebras ia sendo esquecida e os Filhos
de Licaon tocavam suas vidas “ normalmente”.

Porém, sete dos cinglienta lobisomens, entre aquel es que ainda viviam na Terra, dedicaram-se de corpo eama
aservir Gaeae lutar contraa ameaca de Tenebras. Como todos os outros Filhos de Licaon eram contra essa
subserviéncia aos deuses, os sete | obisomens realizavam suas cagadas apenas a noite. Nessas ocasides, rumavam para
cidades e atacavam as bruxas adoradoras de Luvithy e aos magos servos de Tenebras. Com algumas béncéos de Gaea,
obtinham sucesso na maioria das cagadas, embora um dos sete tenha perecido em umadelas.

Alguns anos depois, quando a convivénciaentre os Filhos de Licaon comegava a se tornar insuportavel e eles
iniciavam um cisma pela Europa, os |obisomens servos de Gaea foram descobertos pel os vrikolakas. Acusados de
traicdo, o grupo foi cagado como inimigo e ameaga ao Povo.

Os servos de Gaea permaneceram por algum tempo nas imediagdes da Grécia Antiga e cagando os adoradores
de Tenebras. Porém, aameacga dos outros Filhos de Licaon tornava-se cada vez mais iminente e logo, eram maisum
inimigo com quem deveriam se preocupar. As acdes desses |obisomens t&o dedicados a servir Gaea despertou a atencdo
de umaoutra deusa. Era Selene, a deusa grega da lua que percorria o céu depois que seu irmao Hélio desaparece no
horizonte. Por agirem sempre a noite, Selene podia acompanhar algumas de suas agdes, embora permanecesse a maior
parte do tempo em Arcadia.

Um dia, quando todos dormiam, Selene os teriareunido em um sonhe e disse:

“Vocés sdo guerreirosfiéis, que nao se deixam corromper ou desviar. Mesmo com toda a loucura cometida
por seusirmaos, vocés se mantémfiéis e diligentes a seus verdadeir os objetivos. Nao desejo que essa pureza se perca.
Assim, enquanto os outros Filhos de Licaon se mesclam aos Rom, a partir de hoje vocés devem defender os homens do
Mundo-Morto, assim como outras vitimas de injusticas e per segui ¢des —e, no momento, isso significa agir contra teus
irmaos e salvar osfilhos da Terra. Para que sua irmandade seja reconhecida emtodo o mundo, e para que vocés
saibam que este sonho foi real, eu concedo a vocés uma crina negra como a noite que sera seu campo de batalha. E
vocés serao conhecidos por todos como os Guerreiros Calados.”

Os vrikolakas afirmam gque nunca houve um bando com este nome, mas a verdade é outra...

De acordo com lendas por poucos lembradas e hd muito esquecidas, os Guerreiros Calados que lutavam por
Gaea com o apoio de Selene enfrentaram sérios problemas. Além de se preocupar com os servos de Tenebras e com a
recém formada Ordem de L uvithy, eles eram constantemente atacados pel 0s seus propriosirmaos, os vrykolakas e
demais Filhos de Licaon.

Depois de alguns meses restavam apenas trés Guerreiros Calados que, mesmo em notoria desvantagem,
continuavam aservir Gaea. Selene entdo Ihes estendeu améo e lhes mostrou umaterra distante. Era quente, Umida e
cheiadevida. O verde imperava nas paisagens e as civilizagdes que ali viviam comegavam a se formar. Segundo
Selene, aguele era o paraiso prometido aos Guerreiros Calados, uma recompensa dos deuses por sua devogdo. Mas que
n&o pensassem que as |utas haviam acabado: aquelaterra, apesar de cheiade vida, era extremamente selvagem e



of ereciatantos perigos quanto fosse possivel paratestar a sobrevivéncia de seus habitantes.

Os Guerreiros Calados entéo deram as méos a Selene e, quando despertaram, ndo estavam mais em seu covil
de pedra. Estavam cercados por arvores, animais e 0 som de queda d'agua eraouvido adistancia. Porém, haviaalgo
mais os cercando. Eles ndo estavam sés...

Um Novo Comego

Chegando emterras desconhecidas, a primeira providéncia dos Calados foi desligar-se do sangue de Licaon.
Paraisso, pediram pela ajuda das divindades | ocais, adoradas pel os povos nativos. Espantosamente, os deuses aqui
encontrados eram parecidos, em muitos aspectos, aos deuses gregos, como era o caso de Tupéd/Zeus. A prépria Selene
existiaagui, mas com o nome de Jaci e aforma de um belo guerreiro.

Jaci entdo uniu os Guerreiros Calados a um outro animal que aqui vivia, chamado pel os nativos de guara (do
dicionario Tupi: guara ou aguaragu € um grande mamifero que vive nos cerrados e pampas). Como marca dessa unigo,
os Guerreiros Calados poderiam assumir aformado guarad e o guara passariaater a crina negra, marca dos Calados.

Jaci entdo escolheu alguns homens entre os melhores cagadores e pagés das tribos Com o passado e os Filhos de Licaon
deixados paratréas, os Guaras podiam entdo comegar uma novavida, em alianga com os deuses e povoslocais.

Porém, ainda haviam outros metamorfos que ndo gostaram nem um pouco de saber que seu territério havia
sido invadido...

A expansao dos Guaras foi demorada e muito dificil. A disputa por territérios contraoutros licantropos (em
especial com os Jaguar) foi intensa e os Guaras acabaram por adotar como area aregido dos cerrados. Hoje, estaregido
corresponde ado Piaui ao Rio Grande do Sul, além do Paraguai e Argentina. A relagdo com outras ragas eramuito
limitada, sendo que nenhuma das ragas de licantropos tinha o costume de se aliar. Talvez este tenha sido seu pior erro.

Pouco tempo depois, corriam pelas matas a noticia de que homens estrangeiros surgiram no norte, batizando o
maior rio daregido com o nome do seu rei (algo como Salom&o ou Solem@es.... 0s Homens-Jacaré nuncalembram
direito...), outros vinham de terras frias muito mais distantes do que qual quer um poderiaimaginar. Mas apior das
invasdes se deu no século XV1. Homens brancos vindos da Europa declararam-se os donos da terra. Os europeus entéo
saquearam, destruiram e escravizaram. Nenhuma das ragas de lincantropos estava preparada para enfrentar um inimigo
téo poderoso e cada batal ha perdida era sentida com pesar pel os homens-fera. Nos piores casos, alguns licantropos
chegaram ao ponto de dar as costas aos deuses e jurar |ealdade a corte européia.

Mas aguel a era uma batalha da qual os Guaras ndo fugiriam. Entdo eles lutaram, combateram os europeus em
notdria desvantagem mas provaram de umavez por todas que eram tdo merecedores de viver naquelaterra como
qualquer outro lincantropo. As batalhas duraram até o dia em que ndo se ouvia mais histérias de homens-lobo na Terra
de Santa Cruz. Seriaaquele o fim dos Guaras?

Deuses Amerindios

"No inicio era o nada. Os deuses esconderam as tintas nas arvores, nos animais e na terra, e guardaram para
si 0 encantamento da tapiragem nas aves. E esperaram... Ainda era tudo escuro, e ao mesmo tempo que foi criado o Sol
ealua, Kuat e laé, os deuses da sabedoria, mostraram a natureza como horizonte do homem, para que convivendo
com ela, aprendesse a ama-la e respeita-la. A Pele pintada para dar vida a vida, cor ascores, para mostrar a alegria
do existir earazao do viver. Através da mutagao
das penas, um pouco da incomparavel beleza da aves saiu do céu. O sonho dos homens de voar nunca serealizou
materialmente, mas emespirito eles alcaram voo junto aos deuses, e os deuses sorriam, acreditando no homem..."

Quem sdo, de onde vieram, para onde v@o? Cinco séculos depois do primeiro encontro, os indios brasileiros
permanecem sendo um mistério para o homem branco. N&o se pode afirmar com certeza de onde vieram, emboraa
teoriade migrac&o via Estreito de Bering continue sendo amais provavel (...). Quando teria chegado & América? 12
mim, 38 mil ou a53 mil anos atrés? Ninguém sabe ao certo. Sabe-se apenas que aqui estavam.

De qualquer forma, sua simples presencaja eraum enigma. Quem seriam aqueles homens “ nus, pardos, de
bons narizes e bons corpos’, que nem negros eram, nem mouros, nem hindus? Descenderiam de qual das dez tribos de
Israel? Ou de qual dostrésfilhos de Noé? Teriam alma? Em caso afirmativo, como poderiam ter vivido tanto tempo a
margem de Deus?

Naverdade, aguele povo chamado de barbaro, pagéo e sem alma pelo homem branco, tinha seus préprios
deuses. E o papel desses era bastante ativo na sociedade nativa: a suavontade podiam trazer fartura ou desgragas.
Podiam viver entre os homens, tomar-lhe as mulheres, matar e serem mortos. Até mesmo os homens podiaficar
facilmente na presenca dos deuses e chegar ao mundo dos mortos. Porém, a chegada dos missionarios e jesuitas
europeus, bem como os Templarios da Ordem de Aviz desencadeou uma guerrainjusta entre o Deus cristdo e os deuses
“indigenas’. Os indigenas porém, confiando nos seus protetores, 0s povos-fera, ndo tiveram chances nessa guerra.
Como resultado, os indios que se recusavam areceber a catequese eram mortos e 0s que a aceitavam, eram



escravizados.

Com cadavez menosfiéis, os deuses do pantedo indigena nao tiveram outra escolha sendo se refugiar em um
outro plano. E assim foi feito: combinando seus poderes, os deuses criaram dentro de Arcédia um semi-plano. Ficava
aém do mar Mediterrdneo, umaterra selvagem e cheia de vida como a que haviam deixado paratrés. Eles chamaram
este semi -plano de Inferno Verde. Ha alguns sécul os atrés, muitos portais ainda estavam abertos para o Inferno Verde,
resultando em muitos relatos confusos da parte de exploradores que ousavam desbravar o coragédo do Brasil. Ainda hoje,
€ possivel encontrar alguns portais abertos para este plano.

Dizem aslendas que para cada raga do povo-fera que habitaa América Central e do Sul existe umaaldeiano
Inferno Verde. Essas aldeias seriam habitadas inteiramente por membros do povo em questéo, proibidos de
permanecerem na Terra. Os portais para essas aldeias sdo muito dificeis de serem abertos, s6 sendo possiveis em alguns
Nodes de Spiritum cujo espirito guardido conhega o caminho para a aldeia em questéo.

Alguns deuses séo:

Afa - Erao deus do puro mal. Era o espirito mau por exceléncia. Molesta os homens e arrasta as criancas que
brincamjunto das fontes.

Ci - Segundo as crencas indigenas tudo e todos possuem umamae. Esta seria Ci. Homens, minerais, plantas,
animais, agua, terra, fogo e ar... tudo; nasciam e eram protegidos por uma respectiva Ci, mae criadora. "Esta mae gerou,
modelou, criou, regulamentou, governa e em muitos casos alimenta permanentemente seus filhos sem nenhuma
necessidade do elemento masculino. Este é um fator caracteristico importante: amaioria dos povos cultuam um pai, um
ser masculino, 0 macho; o indio brasileiro, porém, considera apenas afémea- Ci. "O sono, achuva, 0 verme, 0 Sorriso,
afonte, acanoa - tudo tem méae e todo indigena sabe quem é améae de cada coisa. Jamaisfalado pai eventua das
mesmas coisas. O indio brasileiro ndo considera areprodugéo sexuada em seu universo".

Coroaci - O deus Sol para os Tupis ou 0s Nheengatus. O nome significa" Mae deste dia".

Jaci - la-ci, aLua, amée dos frutos; 0o méslunar e também um ornato. Irmé e esposa do Sol. Merecia
homenagens diferentes conforme afase: laci omunha (nova); laci icaua (cheia). O cortejo lunar eraformado pelo Saci-
Pereré, o Boitata, o Uratau e o Curupira.

Tupa- Mito amerindio, do grupo tupi-guarani. Os tupis o considerava personagem ligado aos trovoes, as
tempestades, as chamas e aos raios, que |he eram atribuidos e, igualmente, ao ciclo dos herdis civilizadores, poisera
crenca de que havia ensinado aos indios os primeiros rudimentos da agricultura. Na mitologia tupi-guarani, entretanto,
Tupa eraum personagem de segunda ordem. Os catecimenos (aquel es que se preparam para receber o batismo; cristao
novos) é que, jano periodo da colonizagZo, principiaram avaloriza-lo como entidade idéntica a Deus. E indispensavel,
pois, distinguir o mito amerindio, onde Tupa é apenas um deménio que provoca chuvas, raios e tempestades, tendo uma
miss3o civilizadora entre os homens, e o mito sincrético de Tupa-Deus.



Criacao de Guaras

Apbs ainvestida dos europeus contra os povos indigenas, 0s |obisomens-guaras deixaram de ser vistos no
Brasil por um bom tempo. Novamente visando a prépria sobrevivéncia, os Guaras viviam escondidos, intervindo apenas
em casos extremos que envolviam a sobrevivénciade tribos, criaturas e portais para Inferno Verde (os Nodes de
Spiritum). Eles haviam escapado da guerra contra os missionarios portugueses mas ndo puderam escapar dos feiticeiros
Asma.

Nas décadas que se seguiram, os feiticeiros africanos buscavam pel os hodes guardados pel os povos-ferae
vérias vezes houveram combates diretos. Os que mais sofreram com isso foram, sem dlvida, os Guarés. Vitimas de
sucessivas maldicGes langada pela magia vodoo, €l es tiveram sua natureza modificada. Mesmo apds os combates contra
Asimas, travados no interior do Brasil, os povos-feras triunfaram e mantiveram a soberania sobre seus nodes, com
excecdo dos Guaras. Num ultimo esforco, eles selaram a passagem do node de Mato Grosso. Agorasem uma*“patria’, a
sobrevivéncia dos Guaras se encontra (mais umavez) severamente ameacada.

Lobisomens - Guaras

Descrigdo: Como caracteristicamais marcante, o Guard é solitario. Embora tenham adotado uma formag&o
tribal semelhante aindigena, isso s é efetivo com relagdo a hierarquias e fungbes. Para cumprir missoes, proteger
nodes ou mesmo estabel ecer 1acos de amizade, prefere acompanhia de outros Feras ou meio-guaras. Durante a guerra
contra 0s asimas, 0s Guaras abandonaram as tribos indigenas e passaram a se organizar em tribos de Guaras e meio-
guaras, emboraisso ndo signifique unido entre eles.

Organizacdo: Se dividem em quatro tribos, cada uma com uma funcéo:

Ituboré: Seinfiltraram na sociedade humana e buscam preservar a espécie através de manobras politicas e
influéncia executiva. S&o tidos como traidores pel os Tupa-Cui e Sombras daMata. E amaior tribo, contando
atualmente com aproximadamente 200 membros.

Tupa-Cui: Sdo aforcade elite dos Guaras, que combateu bravamente os conquistadores e asimas. A maioria
prefere viver naformaanimal, em contato com a natureza, assumindo a forma humana quando faz-se necessario em
batalha. Além de guerreiros selvagens, os Tupa-Cui sdo servos fervorosos de Tupa. Contam com menos de 100
membros ao todo.

Angue: A mais raradas tribos, sendo seu nimero atual estimado em 30 membros. Desde a sua chegada,
estabel eceram-se naregido onde hoje fica o Peru, onde aprenderam os fundamentos da magia com os xamas Incas. Séo
os guardides de Arcédia, os Unicos Guarés capazes de usar magia e abrir portais a partir de nodes.

Sombras da Mata: Formada recentemente por remanescentes de trés tribos extintas apés a chegada dos
europeus. Estes Guaras adotaram téticas de guerrilha e vivem escondidos (apesar do nome) em grandes centros
populacionais. Sao furtivos etraicoeiros, acreditando que o Unico destino de seus inimigos é a morte.

Caracteristicas: Fisicamente, suas formas humanas tendem a possuir bracos e pernas finos e nariz alongado,
lembrando o guard. Suas sobrancelhas, por mais finas que sejam, sempre se comunicam. Em alguns casos, ocorrerem
excesso de pélos pelo corpo e seus dentes séo maiores. Com excegao dos Tupa-Cui, todas as outras tribos permitem
procriagdo com membros de outras etnias, resultado em varios mesticos.

Racas: Podem nascer do cruzamento entre guaras naformahumana e animal. Aqueles que nascem guaras na
formaanimal sdo normal mente encontrados aos dois anos, quando séo levados e apresentados atribo e a suaverdadeira
natureza. Gragas a umamaldicdo asimani, apenas o sétimo filho de um Guara pode se transformar num |obisomem.
Alguns dos outros seis podem vir a manifestar poderes menores, sendo chamados de Meio-Guarés.

Formas: A formaanimal €igual aum lobo-guara comum: esguio, patas e focinho pretos e finos, pélo de
tonalidades avermelhadas e uma crina negra. A formade Fera é semelhante ao |obisomem europeu, porém mais esguio
e com pél os de tonalidades variadas (de acordo com a cor dos cabel os daforma humana). E necesséario um teste de
Constitui¢ao para mudar de forma.

Labo-Guara: ou “ Chrysocyon brachyurus’, possui CON +6, DEX -6, AGI +9 e PER +6;

Fera: Possui CON +6, FR +6, DEX -3, AGI+3 e PER +3;

Ser um Guara € um Aprimoramento de 3 pontos.

Os Mauri

Se existem varias ameagas para a sobrevivéncia dos Guaras, pode-se dizer que os Mauri estéo no topo dalista.
Criados por um antigo ritual de candomblé, ainda durante as batal has entre asimas e Guaras, os Mauri formavam a
frente de batalha. O ritual era chamado de Maldi¢éo do Lobo Negro e fazia com que o amaldigoado se transformasse em
Fera, mas apenas &s sextas feiras a noite, sempre em uma encruzilhada.

Esta Fera, chamada de Mauri pelos Guaras, é incontrolavel e atacatudo o que vé pelafrente. Em muitas areas
rurais, sdo comuns as lendas de ataques destes | obi somens amal di coados. Hoje el es sdo uma grande preocupagéo para
0s outros Guaras e seus inimigos mortais. Outra preocupagéo vem por parte de cacadores: apoiados em noticias de



ataques dos Mauri, alguns Cagadores e magos desenformados cagam tanto Mauris quanto Guaras.

Naformahumana, o Mauri sempre possuira muito mais pélos pelo corpo e, naformade Fera, se mostrara
como um imenso |obisomem negro e de olhos vermelho-sangue. Nesta forma, ele pode caminhar tanto com duas patas
guanto com as quatro.

Mauri Tipico

CON [4D+6], FR [4D+6], DEX [2D], AGI [4D+6]

INT [2D], WILL [2D+6], CAR[1], PER [4D+6]

#Ataques[3], IP3,PVs30a40

Garras (x2) 75/75  dano 1d6+bdnus

Mordida 70/20  dano 1d10

Combater um Mauri é muito perigoso: com um teste bem sucedido de DEX, um Mauri pode desarmar uma
vitima. Eles ndo regeneram dano como um lobisomem tipico, mas também ndo sdo especialmente vulneraveis a prata.
Mauirstém aversdo a Locais Religiosos (tendem afugir o mais rapido possivel deigrejas, monastérios, catedrais, etc).

Novos Aprimoramentos

Meio-Guara

Durante a batalha contra os feiticeiros asima, no final do século XV I, os magos africanos realizaram um grande
ritual que limitava a criag@o de novos Guaras. A partir de entdo, apenas o sétimo filho de um homem Guard com o
mesmo/a parceiro/a poderia se transformar em Fera e lobo. Os outros seriam como humanos normais. Porém,
descobriu-se que alguns deles poderiam desenvolver poderes menores, especificos datribo de seu pai ou méae.

1 ponto: Poucas caracteristicas. Possui 1 ponto de Poder Ni-Guara (+1 por nivel) e acesso apenas aos poderes
disponiveisaTodas as Tribos.

2 pontos. Descendéncia marcante de um membro de umatribo especifica. Possui 3 pontos de Poderes Ni-
Guard (+1 por nivel) e pode comprar os poderes comuns a uma Unicatribo, definida durante a criagéo de personagem
(além dos poderes comuns a Todas as Tribos).

4 pontos: O caso mais espetacular de hereditariedade de poderes. Por algum motivo, este individuo pode
comprar QUALQUER poder Ni-Guara pelo qual possa pagar. S0 muito raros os descendentes com esta capacidade.
Possui 3 pontos de Poderes Ni-Guard +1 por nivel.

Meio-Guaras sao aliados importantissimos na batalha contra Tenebras, pois tém mais chances de se infiltrar na
sociedade e acobertar as agdes dos outros Guaras. No entanto, por mais importantes que sejam, os Meio-Guara
costumam ser tratados com desdém pela maioria dos Ni-Guara.

Status

Um dos aprimoramentos mais importantes entre os Guaras, o Status define a suafungao dentro do circulo. Um
Ni-Guara sempre deve obediéncia e respeito a um outro de posto maior.

1 ponto: Curumim. VVocé é responsavel por missdes simples de espionagem e vigilancia. Recebe um bdnus de
PER+1.

2 pontos: Cacador. Ja € responsavel pelo comando de missdes de caga e exterminio, bem como guardar um
territorio importante. Recebe um bénus de AGI+3.

3 pontos: Guardido. Sdo os guerreiros responsaveis pela protecdo de um lugar sagrado, de um bando de guaras
ou mesmo de uma Uni ca pessoa importante. Recebe +1 Ponto Herdico por nivel.

5 pontos. Morubixaba. Ou Cacique, € o chefe temporal de todos os guarés de uma area equivalente auma
regido. Dependendo de onde esta se passando a campanha, este nivel pode ser proibido para Personagens Jogadores.

5 pontos: Pgjé. O chefe espiritual dos Ni-Guard, misto de sacerdote, profeta e médico feiticeiro. Todo Pajé
poderealizar um Ritual de Cura. Este Ritual cura 1d6 Pontos de Vida por nivel do personagem, umavez por dia.

Origem Lupina

-2 pontos: Ao contrario dos Guaras que nascem e vivem entre humanos (e que se transformam pelaprimeira
vez na adolescéncia), vocé nasceu entre lobos e viveu como um até os dois anos, quando passou pelaprimeira
transformac&o. Acolhido por alguma das tribos, vocé tenta se adaptar. Todas as pericias baseadas em INT tém valor
inicial zero, qualquer conhecimento que €le possuatera sido conseguido de formaoral, jamais em livros ou revistas.
Pericias como Redagdo, Literatura, Computagdo, Criptografia e outrs sdo impréprias para ele. Além disso, os habitos e
utensilios usados pelas pessoas causa sensagao de desconforto e até mesmo umacertaraiva.



As Tribos Guaras

Os Guarés estdo em nimero reduzido, mas ainda assim preservam a divisdo em tribos, costume herdado pelos
indigenas. Entre aquel as que forma extintas e uma que surgiu recentemente, existem hoje cinco tribos. Os kits a seguir
s6 podem ser adotados por Ni-Guara e Meio-Guaras.

Ituboré

Descendentes da tribo indigena Temimind, os ltuboré sdo os Guaras urbanos. Os Temiminé ocupavam ailha
do Governador, nabaia de Guanabara, e o sul do Espirito Santo. I nimigos dos Tamoios, aliaran-se aos portugueses.
Sob lideranga de Ararib6ia, foram decisivos na conquistado Rio. Eram 8 mil nailhae 10 mil no Espirito Santo.

Gragas a antiga alianga com os portugueses, estes Guaras acabaram aderindo a cultura do homem branco e
abandonaram atribo Temimind a propria sorte. Entre os outros Guarés, sdo os mais adaptados avida“ civilizada’ e tém
afuncdo de cuidar da area politica da preservacdo dos |obos-guara e de areas selvagens. Gragas ao fato de estarem se
distanciando cada vez mais das tradi¢des indigenas e dos deuses das matas, os Ituboré sdo considerados traidores
corrompidos por alguns Guaras. Mesmo assim, por algum motivo obscuro, os Ituboré desenvolveram poderes
exclusivos envolvendo o extinto selvagem.

Ituboré

Apédlido: Babés

Custo: 2 ptsde Aprimoramentos e 350 pts. de Pericias

Pericias: Armas Brancas (escol ha duas 30/40), Armas de Fogo,
Revélver 40%, Ciéncias (Ecologia 20%, Filosofia 20%, Herbalismo 40%,
Histéria Guara 50%), Ciéncias Proibidas (Ocultismo 20%), Manipulagéo
(Empatia 30%), Informatica 30%, Manobra de Combate (Desarme,
Imobilizagdo), Pesquisa/l nvestigagcdo 30%, Primeiros Socorros 40%,
Sobrevivéncia (cidade) 30%.

Aprimoramentos: Contatos 2, Pontos Heroicos 2

Pontos Her éicos: 2+2 por nivel

Tupa-Cui

Descendentes dos guerreiros datribo dos Aiamoré, os Tupd-Cui so a“Forcade Elite’ dos Guaras. Seus
antepassados, os Aiamoré, viviam no sul da Bahia e norte do Espirito Santo. Grandes corredores e guerreiros temiveis,
forma os responsaveis pelo fracasso das capitanias de |Ihéus, Porto Seguro e Espirito Santo. S6 foram vencidos no
inicio do seculo X X. Eram apenas 30 mil.

Hoje, com menos de 100 membros ao todo, esses Guaras preferem viver junto as comunidades indigenas ainda
existentes no pais, evitando contato com a sociedade e preservando antigos costumes. Gragas a isso, recebem poderes
diretamente de Tupa. Nutrem uma profunda antipatia pel os Ituboré, cujatribo antecedente se aliou aos europeus.

Tupa-Cui

Apdido: Cavalaria, Boinas Verdes, Irmdo M ais Velho

Custo: 3 pts. de Aprimoramentos e 370 pts. de Pericias

Pericias: Armas Brancas (escolhatrés) 40/40, Arco 40%, Armadilhas
40%, Camuflagem 30%, Escutar 30%, Esquiva 30%, Acrobacias 20%,
Rastreio 30%, Pesquisa 30%, Lendas I ndigenas 30%, Sobrevivéncia
(floresta) 30%, Taticas Militares 40%

Aprimoramentos: Pontos Her6icos 3, Pontos de Fé 2

Pontos Her dicos: 3+3 por nivel

Pontos de Fé 2+1 acada dois niveis

Anque

Segundo historias dos Homens-Jacaré, os misteriosos Anque eram ligados aos I ncas, vivendo naregi&o hoje
correspondente ao Peru, Equador e norte do Chile. Com arkanita Nanco Cépac, o primeiro rei dos Incas, os Anque
teriam aprendido os fundamentos da magia. Ajudaram Pachacutec a expandir seus dominios, atuaram como guardides
dos imperadores Incas, conhecidos como filhos do Grande Sol e prestavam culto do deus criador Viracocha. Porém,
com ainvasdo dos europeus sob 0 comando de Pizzaro, a sociedade Incafoi totalmente destruida em 1553. Sem rumo,
0s Anque se espal haram pela América, por onde vagam até hoje. Todos os descendentes dos Angue possuem
semelhanca com os indios Incas: estatura pegquena, pele amorenada, quase imberbes, cabelos lisos e pretos.

Mesmo vivendo dispersos, 0s Anque sempre contam com representantes nas areas mais influentes do pais. Sao
amaisraradastribos, sendo seu numero atual estimado em 40 membros. Com contatos entre os Filhos de Anubis, sdo
os guardides e “porteiros” do sobrenatural —atual mente os Unicos Guaras capazes de usar magia, acessar Arcadiae

Spiritun.



Por sua ébvia utilidade, os Anque sdo muito requisitados e apreciados entre os Ni-Guara e outras criaturas
incapazes de acessar outros planos. No entanto, eles nunca podem permanecer muito tempo no mesmo lugar, pois sdo
aberturas vivas narealidade; cadavez que um Angue dorme, deve fazer um teste de WILL dificil: se obtiver sucesso,
1d6 entidades escapardo da Arcadia. Depois de permanecer no mesmo lugar (limitado a uma érea de 10km de raio) por
trésdias, otestede WILL éfeito como normal.

Anques

Apdido: Guias

Custo: 2 pts. de Aprimoramentos e 322 pts. de Pericias

Pericias: Armas Brancas (escolha duas) 30/20, Ciéncias Proibidas
(Astrologia 40%, Ocultismo 40%, Teoriada Magia 40%, Rituais
Indigenas 30%, Viagem Astral 50%), Manipulacdo (Empatia 20%,
Hipnose 20%, L&bia 20%), Pesquisa 40%, Sobrevivéncia (floresta) 30%.
Aprimoramentos: Pontos Herdicos 1, Poderes M agicos 3

Pontos Her éicos: 1+1 por nivel

Pontos de Magia: 3+1 por nivel

Sombras da Mata

Descendentes da tribo Goitaca, que ocupava afoz do Rio Paraiba. Eram tidos como os indios mais selvagens e
cruéisdo Brasil, encheram os portugueses de terror. Grandes canibais e intrépidos pescadores de tubar&o. Eram cercade
12 mil.

As batalhas perdidas para os europeus fizeram com que os Guaras desta tribo se ocultassem entre os brancos.
Esses Guaras adotaram téticas de guerrilha contra tudo que consideram “inimigo”; vivendo escondidos (apesar do
nome, atualmente muitos estdo infiltrados nas cidades, escolhendo aidentidade maus discreta para cada miss&o).
Furtivos ao extremo, eliminam seus alvos com frieza e determinac&o. S&o eles quem fazem o chamado “ servigo sujo”.

SombrasdaMata

Apdido: Guerrilheiros

Custo: 3 pts. de Aprimoramentos e 360 pts. de Pericias

Pericias: Armas Brancas (escolha duas) 30/30, Armas de Fogo (escolha
duas) 50%, Armadilhas 20%, Arrombamento 20%, Explosivos 30%,
Furtividade 30%, Manipulaco (Interrogatdrio 30%, Intimidagdo 40%),
Subterfugio 30%, Taticas Militares 40%, Pesquisa 20%, Sobrevivéncia
(floresta 20%, cidades 40%).

Aprimoramentos. Pontos Heréicos 3, Armas de Fogo 3

Pontos Her dicos: 3+3 por nivel

1-Poderes Guara

Assim que passa pela primeiratransformacao, o Guararecebe 3 Pontos de Poderes Guard. Cada nivel
alcancado por um |obisomem (contando do 2° nivel em diante) da a ele mais um Ponto de Poder Guard. Assim, um
Guaradatribo Ituboré de nivel 5 possui (3+4) 7 Pontos a serem gastos com Poderes Ni-Guara.

Para obter um poder no nivel 2, é necessario que o lobisomem tenha pelo menos um poder deste tipo no nivel
1, eassim por diante.

Aumento de Atributos
(Todas as Tribos)
E a capacidade sobrenatural dos |obisomens de possuirem caracteristicas mais fortes que a dos humanos
normais.
Forca: bonus de +3 pontos em Forca. Esse poder pode ser escolhido varias vezes.
Constituicdo: bbénus de +3 pontos em Constituicdo. Esse poder pode ser escolhido varias vezes.
Agilidade: bdnus de +3 pontos em Agilidade. Esse poder pode ser escolhido vérias vezes.
Per cepcao: bonus de +3 pontos em Percepcédo. Esse poder pode ser escolhido varias vezes.

Forca Elemental
(Tupd-Cui)
Nivel 1: Criar Elemento. O Guara pode criar uma pequena quantidade de um dos quatro elementos basi cos-fogo, ar,



terraou agua. Destaforma, um Guara pode reabastecer o suprimento de ar numa sala vedada, fazer uma pedrajogar-se
contraalguém, fazer fogo sem fosforos ou madeira, ou encher uma banheira sem precisar de umafonte ou de canos.
N&o se pode criar metais preciosos (especialmente a prata), bem como gases | etais ou acido.

Nivel 2: Forca dos Elementos. O Guard se concentra durante um turno e faz um teste de WILL (facil em florestas
intocadas, normal em campos abertos e dificil em cidades). Se obtiver sucesso, ele tera conjurado aforga dos elementos
para seu interior, aumentando sua For¢a e +5 durante 3d6 rodadas (ou umacena).

Nivel 3: Poeira. Com um teste de WILL, o Guara cobre com poeira magicaumaareade suaWILL m2 Umaventania
levantaaterraefaz cair estapoeira estranha (mesmo que ndo existaterrano local). O Guara pode se movimentar
livremente nessa area, mos todos os outros fardo suas agdes como dificeis. Magias sofrem um redutor de -1 em seus
Caminhos na area afetada, que durard até o final do combate. A areia ainda pode ser afastada por chuvas ou ventanias
muito fortes, naturais ou mégicas.

Nivel 4: Invocar Elemental. O Guara é capaz de invocar, a sua escolha, um dos quatro elementais classicos—terra, ar,
agua e fogo. Por serem criaturas inteligentes, elementais séo propensos a desobedecer invocadores fracos e tentar e até
mesmo atacé-los em busca de liberdade. Um elemental tera:

CON 3D, FR 4D, DEX 2D, AGI 3D

INT 3D, PER 3D, WILL 3D, CAR 1D-3

Pontos de Vida: FR+CON/2

Ata. [1] Ataque Elemental 50% Dano: 3d6

Além disso, o elemental tera alguns poderes adicionais, dependendo do elemento pertencente:

Ar: Pode voar aficar invisivel.

Agua: Pode atravessar frestas mais finas e regenerar 1 PV acadadois turnos.

Fogo: Queima ao toque (aumente o dano do ataque elemental em +2d6)

Terra: Umacriaturarochosa e lenta, mas dificil de seferir. AGI cal em -2D erecebe P 6.

Nivel 5: Dom dos Elementos. O Guara pode invocar aforca primitiva da propria Gaea, desta forma comandando os
espiritos dos elementos, sendo capaz de fazer com que aflorem, ondulem e até mesmo tragarem seus inimigos. Este dom
invoca o espirito do elemento, ndo apenas a matéria bruta. Paraisso, o guara deve vencer umadisputade WILL vs. 3D
(do elemento). Caso obtenha sucesso, podera controlar um grande volume de ar, &gua, fogo ou terra—aproximadamente
20x20 metros cubicos, com FR 5D e capaz de causar até 3d6 de dano em todos os que estiverem naarea.

Nivel 5: Fogo de Boitata. O guara se tornaimune aos efeitos prejudiciais do fogo natural, embora chamas artificiais
(gasolina, napalm...) ainda possam feri-lo. Além disso, €le se torna capaz de incendiar algumas partes de seu corpo
(normalmente a crinanegra) como as garras e amandibula (aumente o dano em +2d6).

Forma Intermediaria

(Todas as Tribos)

Nivel 1: E certo que existem mais Meio-Guarés e que Guaras | egitimos sdo especialmente raros. No entanto,
como explicar tantas lendas sobre |obisomens? E mais, como explicar o fato de que os |obisomens dessas |endas séo
como homens normais, sd que mais peludos e apenas com alguns tragos animal escos? A verdade é que muitos Meio-
Guaras (e alguns Ni-Guaras) podem assumir umaformaintermedidria. Estaformateria CON +3, FR+3, AGI+3, INT -3,
CAR -3; Garras 1 e Pélos 1. Se bem disfarcada, um guara nesta forma pode se passar por um homem.

Garras
(Todasas Tribos)
Transforma as méos do Guara em verdadeiras garras de lobo. Este poder pode ser usado tanto naforma
humana quanto nas formas de lobo e lobisomem. Os ataques com garras sdo feitos com a pericia Briga.
Nivel 1: 1d6 + bdnus por Forca de dano.
Nivel 2: 1d10 + bdnus por Forca de dano.
Nivel 3: 2d6 + bbénus por Forca de dano.
Nivel 4: 2d10 + bdnus por Forca de dano.

Inspirar Terror

Nivel 1 (Todasas Tribos): Intimidar. Seu personagem é capaz de incitar o medo em seus inimigos, através de olhares
intimidantes, urro ou até rosnar mais bem elaborado. Umavez tentado inspirar terror, todos que observarem ou
escutarem seu método de intimidagdo, deverdo fazer um teste de WILL para se aproximarem mais que 3 metros do
personagem. Uma falha critica resulta em panico e fuga histérica.

Nivel 2 (Todasas Tribos): Rosnado. Todos que observarem ou escutarem seu método de intimidag&o, deverdo fazer
um teste de WILL para se aproximarem mais que 5 metros do personagem. Uma fal ha critica resulta em panico e fuga
histérica.

Nivel 3 (Todasas Tribos): Urro. Todos que observarem ou escutarem seu método de intimidagéo, dever&o fazer um
teste de WILL para se aproximarem mais que 7 metros do personagem. Uma falha critica resulta em panico e fuga
histérica.

Nivel 3 (Ituboré): Uivo Sombrio. Com um uivo, o Guarafaz um teste de Intimidagéo. Caso tenha sucesso, quem
estiver naregido em um raio de 20m devem fazer um teste de WILL. Em caso de falha, os af etados ficar&o intimidados



e todos os seus testes serdo tidos como dificeis (metade do valor normal).

Nivel 4 (Sombrasda Mata): Aura do Medo. Todos que observarem ou escutarem seu método de intimidac&o, deverdo
fazer um teste de WILL para se aproximarem mais que 10 metros do personagem. Uma falhacriticaresultaem péanico e
fuga histérica.

Instinto Selvagem

(Apenas para 0s Guaras que nasceram e viveram entre |obos)

Ao contrério dos outros, este poder ndo é ensinado exclusivamente por nenhumatribo, mas sim pelos proprios
lobos-guara. Para desenvolver estes poderes,o personagem precisa possuir o Aprimoramento Negativo Origem L upina.
Nivel 1: Contato Simples. E possivel que o Guaré estabel eca um elo tel epético com canideos (Iobos, caes, etc...). Ele
pode obter informagdes deste tipo de animal, desde que possa vé-lo e dispondo de uma peguena concentragao.

Nivel 2: Comando Simples. O personagem pode dar ordens simples ao animal (como “ataque-0” ou “siga-me”), que
€le executara sem hesitar.

Nivel 3: Comandos Complexos. O personagem pode dar ordens mais complexas ao animal (como “vasculheoloca e
tragaaarmaparamim” ou “espere aqui e ataque o primeiro que passar’), que ele executara sem hesitar.

Nivel 3: Guardido do Guardiao. Sempre que se encontra em perigo mortal, o Ni-Guara pode ouvir um uivo distante

de um guarg, avisando-o do perigo. Paraouvir, é necessario um teste de PER (dificil, caso el e esteja numa cidade).
Nivel 4: Chamado do Perigo. O Guard mantém um contato telepatico com outros Guaras do local podendo chama-los
em momentos de perigo. Todos os Ni-Guaras que estejam numa area de 10 km de distancia podem escutar o chamado
(através de um contato psiquico ou sonoro).

Nivel 4: Forcas Passadas. Ap0s se concentrar e ser bem sucedido num teste de WILL, o Guard pode invocar a esséncia
local para seu corpo. Se alguma coisaimportante aconteceu naquele local (umagrande batalha, por exemplo), ele
ganhara Atributos e Pericias adequados durante uma cena (3d6 rodadas). Subtraia o resultado dosteste de WILL da
WILL do Guara. Do resultado, cada 5 pontos podem ser convertidos em 1 ponto de atributo ou +10% em alguma
pericia

Nivel 5: Marcada Sorte. O Guara desenha uma estrela na pele de outra criatura viva, testando WILL. Sefracassar no
teste, 0 alvo ndo poderd receber amarca durante um més e um dia. Em caso de sucesso, amarca nunca mais saira.
Mesmo que o receptor seja capaz de mudar de forma, amarca estara presente em qualquer forma que assumir. O
individuo que possui essa marca pode anular um erro critico a cada cena; essa bencdo NAO é cumulativa.

Pélos

(Todas as Tribos)

O corpo do lobisomem é coberto inteiramente de pélos, que Ihe fornecem uma protecdo especial. Este poder
também pode ser usado na forma humana, mas a partir do segundo nivel, os pélosja adquirem uma caracteristicamais
animalesca.

Nivel 1: O Guarafaz crescer pélos por todo o corpo, conferindo IP 2.

Nivel 2: A mesma coisa, mas com camadas extras de musculos (FR +1). Confere IP 3.

Nivel 3: O personagem ja se parece com um lobo, chegando a cobrir seu corpo com pélos de 3 cm de comprimento, que
Ihe conferem IP4 e FR +2.

Poder de Spiritum

(Anque)
Nivel 1: Comunicagdo com Espiritos. O Guard pode conversar com espiritos superiores ou de criaturas mortas a até
um ano e um dia. Permite ouvir e ser ouvido pelo espirito em questdo, mas isso ndo quer dizer que o espirito concordara
em conversar com o Guara.
Nivel 1: Acesso a Spiritum. Entrando em transe, 0 Guara podera vagar pelas regifes superficiais de Spiritum. Testes de
Viagem Astral recebem um bonus de +20%.
Nivel 2: Acesso ao Inferno Verde. Permite ao Guara acessar aregido de Arcéadia conhecida como Inferno Verde, o lar
dos deusesindigenas. Paraisso, o Guaradeve cavar um buraco no chao, que se transformara em um portal e
permanecera aberto por um numero de turnosigual aWILL/3 (mas o Anque pode feché-lo antes se desegjar); enquanto o
portal estiver aberto, qualquer criatura pode passar por ele (fazendo um simples teste de WILL). Este portal s6 pode ser
aberto em nodes com pelo menos, poder 1 em Spiritum.
Nivel 3: Vo de Arcadia. O Anque pode realmente voar a grandes vel ocidades em Arcédia, chegando a 80 km/h. Ele
apenas precisa ser bem sucedido num testede WILL.
Nivel 4: Destruir Espiritos. O Angue € capaz detriplicar o dano que causa com as garras em espiritos, fazendo com
que este urre de dor. Este poder pode ser usado umavez a cada 7 dias e deixard marcas profundas no espirito.
Nivel 5: Portdo da L ua. Fitando alLua, o Anque pode tel eportar-se para qualquer local que deseje. Paraisso, deve
testar PER. A dificuldade do teste varia conforme o local paraonde desgjair: Féacil para proximidades e locaisbem
conhecidos pelo Anque, Normal para cidades proximas e conhecidas pelo Anque, Dificil paralugares dos quais ele s6
ouviu falar ou viu imagens; e Muito Dificil paralugares totalmente desconhecidos ou ext remamente distantes.
Nivel 5: Fundir com Espirito. O Angue pode fundir seu corpo com um espirito. Paraisso, ele deve vencer umadisputa
deWILL vs. WILL do espirito. Em situagdes tensas, o espirito pode tentar tomar o controle do Anque e umanova



disputa deve ser feita: caso o espirito venca, ele tomard o corpo do Anque para sempre. Apds vencer trés disputas, 0os
dois estarao completamente fundidos. Uma vez que estejam fundidos, o Anque podera usar os Pontos de Magia do
espirito (3 PMs caso ele ndo sejaum mago), utilizar-se de seus Atributos Mentais e pericias. Porém, Aprimoramentos
negativos que afetem a mentalidade (A ssassino Serial, Cleptomania, Fobias, etc...) também serédo absorvidos pelo
Anque.

Nivel 6: Grande Destruicdo Espiritual. Este poder s6 € ensinado aos mais habeis e mais preparados Anque. O Guara
pode invocar uma tempestade destruidora em Arcadia com algum objetivo. Paraisso, ele deve ser bem sucedido num
teste de WILL dificil paracontrolar atempestade. Ela é capaz de destruir qual quer coisa(com excegdo de divindades e
espiritos iluminados, ainda que possa feri-10s), e durard enquanto o Anque permanecer ali paramanté-la ativa. Apos
usar este poder, o Angue ficaimpossibilitado de usar qualquer poder ou mesmo mudar de forma durante um ciclolunar.

Presas

O Guar& possui seus dentes pontiagudos e perfeitos para dil aceragcdo. Funcionam t&o bem quanto garras.
Nivel 1: 1d6 + bbénus por Forca de dano.

Nivel 2: 1d10 + bdnus por Forca de dano.

Regeneracao
(Todas as Tribos)
Nivel 1: o Guararegeneral PV acada 1/2 horas.
Nivel 2: o Guararegeneral PV acada 15 minutos horas.
Nivel 3: 0 Guararegeneral PV acadaminuto.
Nivel 4: o Guararegeneral PV por turno.

Sdlva de Pedra

(Ituboré)
Nivel 1: Viralatas (todasas Tribos): Incluido na categoria dos poderes desenvol vidos nas cidades pel os Ituboré, este
poder pode ser adotado em qual quer tribo (embora os Tup&-Cui o considerem desonrado). Criaum disfarce ilusério
sobre aforma de |obo-guarg, fazendo com que ele paregca um céo vira-latas comum. O uso de qual quer outro poder ou
mesmo atacar cancela este poder.
Nivel 1: Entender Dispositivo: O Guara pode entender como funcionam as estranhas invengdes humanas. Apos
observar o dispositivo por 1d6 turnos, o Guara sabera para que serve. Perceba que conhecer a habilidade de um
dispositivo ndo dé a habilidade de manuseé-lo,
Nivel 2: Habitante L ocal: Este poder faz com aformahumana a mesma coisa que o poder vira-latas faz com aforma
delobo: torna o Guardindistinguivel de qualquer mortal da cidade onde vive. Este poder ndo copia a aparénciade
ninguém, mas concede a pericia Subterflgio 60%.
Nivel 2: Visao da Verdade: O Guara pode fazer qualquer criaturatransformadaou disfargcada por umailusdo reverter
para suaformaverdadeira. N&o tem efeito sobre as transformagdes dos Feras. E preciso umadisputade WILL entre o
Guaraeavitima
Nivel 3: Rastrear: O Guara pode encontrar uma pessoa especifica em sua cidade a qualquer momento. Ele se concentra
durante dois turnos (ndo podendo ser incomodado nesse periodo) e entéo sabera alocalizagdo de quem procura. Para
isso 0 Guara deve conhecer seu nome verdadeiro, seu rosto ou algo importante que essa pessoa tenhafeito.
Nivel 4: Territério: O Guara sabe de tudo que se passa num raio de PER x10m?, dentro de sua cidade. Ele sabera sobre
os estabel ecimentos locai's, os mendigos, e outros habitantes comuns do local. Com um sucesso num teste de PER, pode
saber se hd alguma criatura sobrenatural no perimetro.
Nivel 5: Fundir-se a Cidade: O guara esta tao ligado & sua cidade que pode fundir-se aos préprios prédios e casas,
atravessando paredes e se teleportando para qualquer lugar dentro do perimetro urbano.
Nivel 5: Lobo de Aco: Se transformar-se num simples cdozinho vira-latas causa reclamag6es, o poder Lobo de Aco
geraverdadeiros atagues histéricos entre os Tupa-Cui. Este poder torna parte do corpo do Guara (em forma de Fera)
metélico, oferecendo visdo infra-vermel ha, IP+2 e um aumento de 8 pontos em seus Atributos Fisicos.

Sentidos Agucados

(Todas as Tribos)
Nivel 1: O personagem pode ter UM dos cinco sentidos (visdo, audicéo, paladar, olfato ou tato) agucados. Parater
outro, é preciso comprar novamente este Poder. Todos os testes de Percepcéo relacionados ao Sentido escolhido devem
ser reduzidos em um nivel (um Teste Dificil torna-se Normal; um Teste Normal torna-se F&cil e paraum Teste Fécil
nao é preciso rolar dados).

Sentir o Sobrenatural

Nivel 1 (Todasas Tribos): Fargjar Presencas. E dito que os animais podem sentir a presenca de entidades espirituais
com muito mais facilidade que os humanos. Assim, um personagem naformade |obo pode redlizar tal proeza. O Mestre
deve fazer um teste dificil de PER em segredo e, em caso de sucesso, avisar ao personagem o que ele esta vendo ou
sentindo.



Nivel 1 (Ituborée SombrasdaMata): Sentir o Mal. Com um teste de PER, o Ni-Guaréa pode sentir a presenca de
entidades malignas e pessoas mau intencionadas num raio de 40mz2,

Nivel 2 (Todasas Tribos): Sentir Presencas. O personagem pode detectar espiritos também naforma de |obisomem.
Nivel 3 (TodasasTribos): Faro da Verdade O Ni-Guard podera sentir se a pessoa com guem conversa é um ser
sobrenatural. Em caso da pessoa esteja tentando se disfarcar através de poderes ndo-mégicos, elatem direito aum Teste
deWILL contralNT do personagem paratentar engané-lo.

Nivel 4 (Ituboré Anque): Fargar Magia. Capaz de detectar residuos magicos em um local, sabendo dizer se uma
magiafoi ou esta sendo empregada ali. No entanto, ndo sabe ao certo que magia é esta e nem a que Caminho pertence.

Sombras

(Sombrasda Mata)
Nivel 1: Corpo Sombrio. O corpo do Guaratorna-se parte das trevas, e isso faz com gque soframenos dano. Cadanivel
comprado neste poder concede ao Guara |P +1 e Furtividade +10%. Pode ser usado em qualquer forma (humana, lupina
ou lobisomem).
Nive 1: Vulto. O personagem sabe se camuflar perfeitamente nas sombras, sendo um habil cagador noturno. Considere
que ele possui a pericia Camuflagem em 50% e Furtividade 30%.
Nivel 2: Sombra. O personagem sabe se camuflar perfeitamente nas sombras, sendo um hébil cagador noturno.
Considere que €le possui a pericia Camuflagem em 70% e Furtividade 50%.
Nivel 2; Arcano. A presenca do personagem em qual quer um lugar por qual ele tenha passado, é esquecida. Fotos com
ele saem desfocadas, documentos sobre ele somem misteriosamente... Usado contra uma pessoa, o Ni-Guara deve
vencer umadisputade WILL vs. WILL do alvo: sefor bem sucedido, essa pessoa esquecera qual quer conversa ou
mesmo que ja esteve na presenca do guara.
Nivel 3: Sombra Profunda. O personagem sabe se camuflar perfeitamente nas sombras, sendo um perfeito cagador
noturno. Considere que ele possui a pericia Camuflagem em 90% Furtividade 70%.
Nivel 4: Bichosdas Trevas. Com um teste de WILL dificil ou dapericia Rituais (normal), 0 Guara poderainvocar
estranhas criaturas presas as trevas. Estas criaturas parecem cobras, com bocas enormes e desproporcionais. Elas ficam
presas as trevas de onde sairam e podem se esticar até cinco metros. Seus atributos sao:
CON 12, FR 15, DEX 0, AGI 18
Paratestesde WILL e PER use osvaloresdo Guarg, INT e CAR 0.
Pontos de Vida: 10
Atg. [1] Mordida80%
Dano: 3d6+1 Esquiva 80%
O Guaré poderainvocar um “bicho” paracada dois niveis como personagem que ele possuir.
Nivel 5: Andarilho das Sombras. O Guara pode entrar nas sombras e reaparecer onde quiser. Quando usado em
combate, este poder confunde atodos. Se usado para percorrer grandes distancias, o Guara pode percorrer até 10m por
ponto de WILL.
Nivel 5: Garrasdo Vingador. Consiste em um grande ataque mortifero. O Guara se concentra durante um turno e, no
proximo, faz seu teste para acertar o ataque. Caso seja bem sucedido e apds rolar o dano, multiplique este resultado por
trés. Independente de acertar ou ndo o ataque, este poder s podera ser usado novamente depois de um dia.

Poderes da Fé (Tupa-Cui)

Sentir Terra

Custo: 1 ponto

Tocando em um certo local e orando para os espiritos daterra, o Guara pode perceber se alguém passou por ali, para
onde foi e aquanto tempo. Ele testa PER dificil ou Rastreio. N&o funciona sob asfalto.

Garras Trovejantes

Custo: variével

Asgarras do Guara podem causar mais dano devido as energias que passam por ela. Cada ponto de fé gasto aumenta o
dano em +1.

Medo Verdadeiro

Custo: variavel

O Guara pode demostrar a verdadeira extensdo do poder de Tupa paralisando de medo um inimigo durante um nimero
de turnosigual a quantidade de pontos de Fé gastos. A vitimatem direito aum teste de WILL. Se for mal sucedido,
ficara acuado eincapaz de atacar, apenas de se defender ou fugir.

Gritode Tupa

Custo: 1 ponto/2 turnos

O Guarainvoca o espirito do trovao, servo de Tupa. Este espirito provoca um som ensurdecedor, debilitando todos por
perto. Deve-se testar WILL dificil ou Rituais. O espiritoficara rugindo no local durante doisturnos para cada ponto de



fé gasto. Todos os que estiverem na area (10m de raio) ficam atordoados e incapazes de lutar.

Arautode Tupa

Custo: 5 pontos

Durante um breve momento, o Guaré podera se tornar o guerreiro perfeito. Durante umacena (ou 3d6 rodadas), ele
ganhara um bonus de +10 Pontos Heroicos, +5 na lniciativa, +20% nos ataques e +3 no dano. Os bénus desaparecem ao
final dacena e este poder s6 podera ser invocado novamente em uma semana.

Convocar a Tempestade

Custo: Variavel

Convocando aforga dos ventos, o guara € capaz de gerar tempestades, tornados, nevoeiros densos... A &rea afetada é
igual a100m?2 por ponto de fé gasto. Um teste bem sucedido da pericia Rituais permite invocar umatempestade de

raios, furacao intenso ou mesmo neve para causar dano de 3d6 em uma determinada area. Todos 0s que estiverem nela
tém direito aum teste de AGI parareduzir o dano a metade. Caso fracasse neste teste, o efeito se voltara contra o guard!

Obrigagdes do Servo de Tupa: Um Tup&Cui deve viver em contato com as florestas, permanecendo em cidades
apenas quando ndo possuir nenhuma outra escolha, para cumprir umamissao. Deve realizar os ritos de agradecimento
nas estacOes de colheita e sempre gjudar e proteger a culturaindigena. Sempre que partir para uma batalha ou missdo,
deve pintar seu rosto e corpo com as marcas da guerra e se adornar com enfeites de pena.

Rituais Magicos

Ancora

Entender Spiritun 2

O Angue pode criar um elo com um de seus “portais’. Enquanto este elo for mantido, ele ndo ficara preso ao percorrer
esse portal, e sempre sabera quando algum estranho atravessar o portal. Enquanto a ancorafor mantida, 2 pts. de magia
ficam presos ao ritual.

Sugar Esséncia

Controlar Metamagia 3

Tocando em alguma coisa no Inferno Verde/Arcédia, 0 Anque pode recuperar 1d6 pontos de magia ao cuto de um Unico
ponto. Aquilo que o guarativer tocado perdera esséncia e, no caso de objetos pequenos ou de pouca solidez, corre o
risco de desaparecer.

Invisibilidade Espiritual

Entender Spiritum 3

Agitando um chocalho devidamente preparado enquanto gira ao redor do proprio corpo, apresencado Angue fica
invisivel aespiritos. Por algum motivo, este poder tambhém torna o guarainvisivel aqualquer poder que o apontaria
como umlobisomem, incluindo o poder de localizagdo dos vrikolakas. Dura uma cena.

Premonicao

Entender Metamagia4

Sob o efeito de chas de ervas e raizes fortes da floresta, o guaratem visdes. Os seus sonhos séo confusos e desconexos,
podendo mostrar um vampiro vrikolaka que o esta perseguindo, simbolos de Tenebras; e o préprio céu pode mostrar
imagens das batal has e inimigos que estdo por vir. Dizem que, certavez, um Angue usou esse poder dentro do node
USP. Como resultado, o guarateve visdes terriveis envolvendo o node do Anhangaball, o Senhor das Sombras e o que
aconteceria quando ele fosse libertado. Se esta visao é um futuro eminente ou n&o, ninguém sabe. O feiticeiro Anque
gue ateve encontra-se em estado vegetativo.

Maldicdo do L obo Negro

(Entender/Criar Spiritum/Animal/Humanos 5)

Este é o ritual usado pelos Asima paratransformar pessoas em Mauri. Consiste numa Reza poderosa feita numa noite de
sextafeira,de preferéncia de L ua Cheia num estabul o ou cocheira de burro ou caval o, no qual a pessoarolano loca
como sefosse 0 animal , dizendo arezae é feitacomo pacto com entidades malignas. Paraisso, ela deve ter namao um
fio de cabelo ou resto de unhado alvo. A vitimadesteritual deveter sucesso num teste de WILL: se conseguir, ficara
imune a este encantamento durante sete meses e um dia. Se fracassar, se transformara num Mauri na préximasextafeira
de Lua Cheia. Por algum motivo ainda desconhecido, Meio-Guaras sdo mais suscetiveis a esta maldicao, fazendo o teste
de WILL com metade do valor normal.



Universidade dos Lobos

A Histériado Node USP

Tudo comegou apos o século XV1, quando os primeiros navios colonizadores europeus aportavam no Brasil.
Avisados pelos espiritos da floresta, os Guara rumaram para o litoral para averiguar o que estava acontecendo. Outros
povos jahaviam estado no continente, desde assirios até chineses, e até mesmo outros portugueses e espanhdis, mas
nenhumaoutra“invasdo” causaratanta agitacdo entre os espiritos da floresta quanto a dos europeus.

ApGs um primeiro contato nada amistoso, os Guarés travaram combates contra padres jesuitas e bandeirantes,
numa guerra mistica que se estenderia até o século XX. A pior das guerras, porém, foi travada na regido nordeste de
norte da sudeste: com a chegada dos magos asimas da Africa, em navios negreiros, feiticeiros do continente negro
comegaram a disputar com os Guaras 0 monopdlio sobre os nodes de Spiritum do Brasil. As batalhas foram duras, pois
0s Guaras ja se encontravam enfraquecidos por outras guerras e as maldi¢des asimani e a criagdo dos Mauri haviam sido
golpes duros demais. O Ultimo node dos Guard, um templo Inca protegido pelos Anque, foi destruido no século XVII
por conquistadores espanhdis. Sem nodes de Spiritum, os Guaras ndo podiam mais chegar a Arcadia e ndo contavam
mais com os reforgos misticos.

Talvez aquele tivesse sido seu fim definitivo se, em meados do século XV1I1, um grupo de Guards que rumava
do sul para o nordeste ndo tivesse encontrado com a Serpente da Luz, na regido da Fazenda Butantd. A Serpente, uma
entidade de Arcadia, protegia um poderoso node de Spiritum e ofereceu aos Guarés 0 seu dominio. Os Guaras entéo
fundaram um Templo em honra a Serpente. A Serpente da Luz havia sido sua salvadora e aquel e Node, sua salvagéo.

O templo foi dedicado a Serpente e foi exclusivo dos Tupd-Cui até meados do século XX, quando 0 aumento
da populagéo humana naregido e a falta de bases estratégicas obrigou os Tupa-Cui a aceitarem aincomoda presenca de
Guaras mesticos. O Node, apesar de regido pelos Tup&-Cui, passou a contar com a presenca de praticamente todas as
Tribos.

A Revolugdo de 30
Descontentes com o autoritarismo do governo Vargas, a classe média paulista passou a exigir eleigdes livres e

secretas, honestidade na contagem dos votos e direitos politicos plenos. Os liberais paulistas (0 grosso dos
constitucionalistas) promoveram um levante armado conhecido como a Revolugdo de 30, ou a Revolugdo
Constitucionalista.

Essa revolucdo detonou um violento conflito entre a Ordem das Sombras e a Irmandade de Tenebras, sendo que alguns
desses combates foram |evados para as ruas. Num desses confrontos, membros da Ordem das Sombras se embrenharam
mata a dentro e tornaram sua captura praticamente impossivel. Os assassinos da Irmandade de Tenebras, exaustos,
decidiram retornar. Entretanto, antes de atingirem a area urbana da cidade, os membros da Irmandade se depararam com
um grupo de |obisomens

Guaras, que ndo hesitaram em atacar agueles invasores impregnados com o cheiro das criaturas de Tenebras. A maioria
dos magos de Tenebras foi destruida—e os que restaram fugiram em pénico.
Ao tomar conhecimento da presenca de lobisomens téo perto de seus templos em Séo Paulo, a Irmandade de Tenebras
decidiu que antes de resolver o problemas com a Ordem das Sombras, era necessario primeiro

acertar as contas com os lobos. Missdes forma enviadas até as matas da Fazenda Butanté para erradicar os Guaras, mas
encontraram resisténcia maior do que a esperada e retornaram com muitas baixas e pouca moral. De fato, a cada
investida contra os lupinos, a resisténcia se tornava cada vez maior em numero e flria. Foi quando os magos da
Irmandade suspeitaram que os lobisomens estavam contando com apoio logistico de outros Guaras, vindos dos cerrados
do centro-oeste. Essa suspeita se confirmou quando servos menores interceptaram um grupo de lerudo atravessando a
cidade em direcdo a Fazenda Butantd. Um breve combate ocorreu, mas os servos fugiram para alertar a alta clpula da
Irmandade.

A Decisao pela Paz

Hatempos a lrmandade ja sabia da existéncia de | obisomens nas redondezas, e essa situagdo sempre foi
apreciada com cautela. Algo como: ndo mexacom eles e eles ndo nos importunardo.

Naverdade, com a guerra contraa Ordem das Sombras, a chegada de um novo e poderoso inimigo, 0s
Dragdes das Sombras, e ja que era quase impossivel irar os Guaras dali, alrmandade de Tenebras decidiu que era
melhor tentar conviver com adesagradavel presenca dos |obos-guara naregiao.

A Dangca dos Cadéveres

Preocupados com as constantes incursdes da Irmandade de Tenebras na mata da Fazenda Butanté e cientes da
ameaca que eles representavam, os Tup&-Cui convocaram uma reunido para decidir o futuro do Node. Lideres de todas
as tribos compareceram (inclusive Zoroan, o ancido Guara membro da Sociedade da L uz de Sdo Paulo), bem como
outros transmo rfos interessados no assunto (aminoria). Os recém formados Sombras da Mata propuseram uma
retaliagcdo imediata contra alrmandade de Tenebras. A proposta encontrou o apoio dos Tupa-Cui —mas, as tribos Ituboré



e Anque se opuseram, tentando buscar uma solu¢éo pacifica para o problema. Mas, com os votos de outros lincantropos
emeo-guaras, decidiu-se que os servos de Tenebras pagariam o alto preco da destruicéo.

As 7 horas damanha do dia’5 de outubro de 1933, Guarés e alguns Jaguaras (0s poucos homens-onca que
apoiavam os Guaras) se espal haram pela cidade, procurando e invadindo refligios dos magos com “o cheiro de
Tenebras’. Com o sol brilhando no céu e seusrituais pouco eficientes durante aluz do dia, eles pouco puderam fazer
parase defender. A acdo ficou conhecida como A Danca dos Cadaveres, pois a violéncia utilizada pel os lincantropos
contra os magos fazia parecer que as vitimas estavam executando uma danga macabra. Nem a chegada da noite impediu
gue os combates prossegui ssem, mas obviamente eles se tornaram mais equilibrados: muitos membros iniciados na
Irmandade (do 1° Circulo) encontraram seu fim nessaterrivel noite, mas os Guaras também sofreram pesadas baixas.

O Surgimento da Universidade

A Revolucdo Constitucionalista acelerou o processo de criacdo de uma universidade paulista, ha muito
pleiteada pelo povo de S&o Paulo. Depois de uma discusséo e longas negociagdes, o interventor federal Armando Salles
deOliveiracriou, em 1934, a USP (Universidade de Sdo Paul o). Faltava, entretanto, um local para ainstalagéo do
campus. Paratanto, em 1935, Armando Salles de Oliveira nomeou uma comisséo para definir onde seria erguida aquela
queviriaa ser amaior universidade da AméricaLatina

Quando o interventor federal nomeou uma comissao para definir o local paradefinir o local onde seria
instalada a universidade, a Irmandade encontrou a arma perfeita para erradicar os Guaras de seu quintal: bastava obter
umaforte influéncia nessa comissao para escolher a Fazenda Butantd como endereco da USP. A mata seriaderrubadae
o local seriainvadido por centenas de operarios trazendo maguinas barulhentas e poluidoras, além de toneladas e ferro,
cimento, areia...

Seriamais do que os Guaras poderiam suportar.

Influenciar essa comissdo ndo foi tarefafacil. A pessoas envolvidas no projeto possuiam extremaforcade
vontade e ndo se deixavam manipular facilmente. Os magos se esforcaram: chantagens, subornos milionérios e
desaparecimentos oportunos foram apenas al guns dos recursos utilizados pela Irmandade. Mesmo assim, dez anos se
passaram e nada foi resolvido.

A Acao dos Ituboré

Os anos de dura negociagéo para ainstalagdo da USP chamaram a atencdo dos Guara | tuboré —que possuiam
influencia, ainda que menor, nos meios empresariais paulistas. Eles tomaram conhecimento dos planos para a Fazenda
Butantd, embora ndo descobrissem que haviaali influéncia da lrmandade.

Os ltuboré convocaram uma reunido para expor o problema aos outros Ni-guara. Essareunido deveria ser
realizada no territdrio dos Tupa-Cui, préximo ao Node.

Durante a reunido, ao mesmo tempo em que expunham o problema aos outros Guaras, os |tuboré propuseram
uma solugdo: eles proprios tentariam infiltrar um ou mais de seus |obi somens na comiss@o. Os Sombras da Mata
comegaram a protestar antes que os ltuboré terminassem a explicagéo: para eles, todos os membros da comisséo
deveriam ser mortos, bom como os engenheiros e operarios que se aproximassem do Node. Mais uma votac&o foi
realizada e a proposta dos Sombras da Mata foi considerada absurda, tendo apenas o apoio dos Tupa-Cui. Os Guarés
decidiram que os Ituboré cuidariam de tudo, o que criou uma grande rivalidade entre el es e os Sombras da Mata.

Em 1946, um Ituboré comegou aintegrar a comissao depois de um infeliz acidente ocorrido com um dos
membros originais. Os primeiros relatérios enviados pelo Guardinfiltrado davam conta de que aidéiada construcéo na
Fazenda Butanta j & estava fortemente enraizada na comissdo, e os poucos membros que se mostravam contra o projeto
jaestavam ficando sem argunmentos.

Durante dois anos os ltuboré fizeram tudo ao alcance deles para mudar os planos da comissao. Para seu
desespero, nada conseguiram (o poder de manipulagéo da Irmandade era extremamente maior). S em 1949 os Ituboré
decidiram adotar uma outra estratégia: “ ja que a universidade serd mesmo construida na Fazenda Butant& fagamos com
gue a area em torno do Node seja preservada através de um projeto ambiental que privilegie a natureza no Campus da
USP. Esse projeto incluird a criagdo e manutencéo de novas areas verdes, bem como PRESERVAR INTOCADAS
existentesno local.”

Partindo dessa novaidéia, os Ituboré passaram a obter mais sucesso na comissdo. Infelizmente, 0 mesmo néo
aconteceu perante 0s outros guards, que nao gostaram nem um pouco de ter seu Node no meio de uma universidade.
Guarés de varias tribos “uivaram” ferozmente. Muitos até se mostraram arrependidos por ndo terem apoiado aradical
proposta dos Sombras da Mata. Mas, como os Ituboré foram designados para cuidar do problema (o que, na época, foi
muito cdmodo para as outras tribos), nada podia ser feito.

Finalmente, em 1951 fica definitivamente estabel ecido que a &rea da Fazenda Butanta ira servir de sede paraa
USP, com um arrojado projeto ambiental...

A Reviravolta Politica

Absolutamente inconformados com o rumo que a situagdo havia tomado, os Tup&-Cui ensaiaram alguns
ataques a operarios que trabal havam na construgdo da universidade. Entretanto, eles foram rigorosamente advertidos
pelos Ituboré, umavez que aincidéncia constante de “animais selvagens’ naregido poderia colocar fim naidéiade
manutencao de extensas areas verdes no local. Apesar de resignados, os Tupa-Cui aceitaram a paz forcada.

Durante a construcéo do campus da USP, os Tup&-Cui demonstraram claro descontentamento em permanecer



ali, ameacando inclusive abandonar o Node. A situacdo ficou realmente insuportével com o termino das obras; os Tupéa-
Cui ndo conseguiam mais conviver com a constante movimentacao de humanos a sua volta. Mais umavez umareuniao
foi convocada, e cadaumadastribos foi convidada a assumir a responsabilidade sobre o Node.

Os Sombras da M ata se of ereceram prontamente, recebendo o apoio dos Tupa-Cui —mas o conhecido instinto
assassino dos Sombras da Matafez com que as outras tribos rel utassem em entregar o Node nas maos deles. A situagdo
pegou fogo mesmo quando os I tuboré se apresentaram como candidatos. Os Sombras da Mata queriam briga. Os Tupé-
Cui, maisracionais, afirmaram que os |tuboré ja haviam cometido erros demais e ndo tinham sequer o direito de se
candidatar. Como nenhuma outratribo se mostrou interessada em disputar o controle do Node (devido as condic¢des
peculiares do local, e ndo por um nobre desejo de paz), mais umavez os Guaras paulistas viram-se diante de um
impasse.

Novavotacdo foi convocada e os Ituboré venceram mais umavez (eles eram, teoricamente, mais féceis de
manipular), mas trés condi¢des foram impostas: todo e qualquer Guaré teria acesso permitido ao Node; os Sombras da
Matateriam o direito especial de supervisionar as atividades do Node; e a fun¢éo de Guardi&o do Node seriareservada
preferencialmente aum Tupa-Cui (se atribo dispusesse de um Guerreiro com vocagao para martir, para habitar aquele
“inferno de cimento”). A situagao toda acabou desgastando os Tupéa-Cui, aém de real¢ar aimportancia dos Ituboré
perante todos.

Essa situagdo politica € a que perdura até hoje em S&o Paulo, um dos Unicos locais do Brasil onde o 6dio dos
Sombras da Mata pelos Ituboré é intenso. Mas os Tupa-Cui e os Sombras da M ata trabal ham neste exato momento para
“restabel ecer a ordem natural das coisas” ...

O Avanco da Corrupgéo

Apesar dos esfor¢os dos Ituboré, a degradagcdo ambiental —e, por consequiéncia, a corrupgao de Tenebras—ja
comecgam a bater a portado Node. Os maiores focos de problemas para os Guaras sdo: o Instituto de Fisicada USP
(IFUSP) e o Instituto de Pesquisas Energeicas e Nuclares (IPEN). O IFUSP produz lixo téxico e 0 IPEN, lixo
radioativo.

O principal alvo dos Guaras é o IPEN, instituto que atual mente lida com o projeto de umsubmarino nuclear
brasileiro (!) com tecnologiarussa. As pesquisas paratornar funcional o reator desse submarino geram umagrande
guantidade de lixo radioativo, que precisa ser eliminado. Sé isso ja seria problema suficiente, mastem mais: aempresa
gue ganhou alicitagéo para“ cuidar” desselixo, a Envirolix, € comandada por membros da Irmandade de Tenebras.
Funcionérios da Envirolix, completamente corrompidos, ja circulam com frequiéncia pelo Campus, e os Ituboré ja
descobriram o que estd havendo. O fato € que aEnvirolix nem desconfia (ainda) que existe um poderoso Node bem
debaixo de seu nariz, e os Ituboré estéo hesitando em tomar uma atitude mais audaciosa—ja que isso poderia atrair ainda
mais alrmandade para aregido do Node, se correr o bicho pega, seficar...

USP: Locais de Interesse

A Universidade de S&o Paulo—USP-, localizada na Cidade Universitaria Armando Salles de Oliveira,
distingui-se pelo padréo de exceléncia de seu ensino, pesquisa e extensdo de servigos prestados a comunidade. Suas 33
unidades comp&em amaior universidade da América L atina e sdo responsaveis por grande parte da producéo cientifica
do pais. Quarentamil alunos de graduacdo, quatorze mil de p6s e perto de 2 milhdes de livros no acervo bibliogréfico.
Estes sdo alguns dos surpreendentes niUmeros da USP.

O numero de funcionarios ficaem torno de treze mil, o publico que circuladiariamente pelo Campus é em
torno de setenta mil pessoas (durante o dia, por anoite a histéria é outra...), populagdo superior a maioria dos
municipios paulistas. Com uma érea de 46 km?, ainfra-estrutura do campus é também comparével ade muitas cidades
dointerior. 25 km de vias asfaltadas (e algumas até iluminadas), 30 km de galerias pluviais e 15 km de esgotos (sera
que ndo existe nenhum vampiro Nosferatu nesse |labirinto?).

1-Construcéo Abandonada Junto a Estrada Principal: agui costumava ser um posto avangado de observagéo
para os Sombras da Mata, que durante a noite podiam manter um controle rigido sobre quem entravano
campus. E a Unica entrada para o campus que permanece aberta apds as 20:00 —mas 0 acesso é restrito, e
os vigias exigem comprovantes do que se pretende fazer no campus. Com a construgdo do Pago das Artes,
reaproveitando parte da construgdo abandonada, este local comega ater outros usos, enquanto o controle
de entrada no campus foi refor¢ado pelaincorporagdo de aliados dos I tuboré na equipe de vigilancia.

2-Vizinhangas do Hospital Universitério: local completamente desabitado, cuja visdo so é possivel pelo lado de
dentro do campus. Apesar de plano e com vegetacdo rasteira, trata-se de um local bastante reservado, pois
guase ninguém passa por la durante o dia—e alguns dos poucos humanos que passaram por ali € noite
desapareceram.
Os Guaréas mais jovens costumam se reunir aqui paratrocar informac8es, contar historias e planejar
atividades um tanto quanto escusas longe do centro do Node (e, portanto, de seus mentores). Alguns
bandos tradicional mente fazem conferéncias neste local e até realizam pequenosrituais.



3-Bosgue da Biologia: aarea mais intocada do campus, e também a mais reservada, competindo nestes dois
aspectos com o centro do node; o Clube dos Professores. O terreno é totalmente cercado (com acesso
proibido), em elevado declive, com avegetacdo nativado local e umpequeno lago. N&o poderia haver em
todo o campus lugar mais apropriado para a execucao de diversos rituais (uma &rea do node com nivel de
poder 4 em Luz), pois avegetacao € bastante cerrada, tornando impossivel que se veja o que acontece |4
dentro mesmo durante o dia (as ruas a volta ndo tém iluminagdo publica). Aliado a proximidade do centro
do node, o Bosgue da Biologia é adequando as grandes reuni des dos Guaras.

4-Clube dos Professor es: areavizinha ao Bosque da Biologia, separada deste pela Ruado Matao, é tdo intocada
quanto o Bosque. E o centro do Node USP, onde a Serpente foi invocada pela primeiravez pelos Ni-
Guara. Os Ituboré —que tém contatos em 10 das 33 unidades da USP, e até mesmo um Ituboré professor na
Escola Politécnica—garantem o livre acesso dos Guarés ao Clube (normal mente 0 acesso € restrito a
professores durante o dia, e fechado a noite). O Clube é na verdade uma area verde cortada por algumas
trilhas, onde existe um viveiro de plantas e um enorme restaurante tipo casa de fazenda, que serve como o
Q.G do node. O restaurante foi construido sobre o node original, mas gracas ainfluencia da magia Anque,
sua construcao ndo prejudicou em nada a natureza do node —e dando até uma certa cobertura a sua
existéncia.
Por ser exatamente o centro do node, esta é uma érea com poder 4 em Luz e Spiritum.

5-Par que Esporte para Todos. apesar de ser oficialmente uma area reservada a pratica de atividades esportivas, o
parque tem se tornado —juntamente com a area 2 —um ponto de reuni&o dos Ni-Guara. Alguns guaras
costumam pernoitar |4, devido as comodidades e privacidade. Contando com umaamplaareaverde e uma
pistanatural de Cooper, o parque € um local bastante agradavel, sendo visitado por centenas de usudrios
durante o dia e fechado anoite.

6-1ngtituto de Pesquisas Ener géticas e Nucleares: o IPEN é responsavel por boa parte da polui¢do radioativa do
campus (em conjunto com o IFUSP). Atualmente o IPEN trabalha em um projeto secreto paraa
construcdo de um submarino nuclear brasileiro, através da compra de tecnologia atdbmicarussa. A pesquisa
necessaria para ornar seu reator principal funcional gera uma quantidade razoavel de detritos radioativos,
cujo destino até pouco tempo atrés era umaincognita. Recentemente o IPEN fez umalicitagdo paraa
contratacdo de uma empresa de prestacao de servicos que desse fim nos seus detritos. A empresa
ganhadorafoi a Envirolix, comandada pela Irmandade de Tenebras, sediadaem Cubatdo/SP. O interesse
da Irmandade no campus, atual mente, se resume auma fonte de lixo radioativo como matéria prima para
suas experiéncias bizarras; elachegariaa COMPRAR o lixo do IPEN se fosse preciso—mas, ja que estéo
sendo pagos paraficar com ele, quem se importa?

7-Conjunto das Quimicas: o Conjunto das Quimicas, que abrange o Depto. de Engenharia Quimica (DEQ), o
Instituto de Quimica (IQ) e a Faculdade de Ciéncias Farmacéuticas (FCF), gerauma quantidade
impressionante de lixo téxico. Gragas a agdo de um contato dos Ituboré, o prof. Renato Comasseti do 1Q,
essa poluicdo ambiental tem sido melhor controlada, através de uma serie de procedimentos laboratoriais
paraimpedir que produtos téxicos sejam simplesmente despejados no ralo (como se faziaha até bem
pouco tempo).
Apesar de existirem cursos noturnos no 1Q e na FCF, a &rea é bastante reservada—em especia 0 Semi-
Industrial, ponto tradicional de reuni&o dos Ituboré. N&o ha como negar que ultimamente o poder ea
influencia dos Ituboré tem aumentado de forma impressionante, bem mais do que os Sombras daMata e os
Tupa-Cui gostariam...

8-Centro de Computagdo Eletronica: responsavel pela enorme rede de computadores da USP, o CCE foi um dos
primeiros lugares no Brasil com acesso alnternet em tempo real. Desnecessario dizer que é chefiado por
um parente dos Ituboré. As facilidades proporcionadas pelo CCE sdo incriveis, possibilitando aos Ni-
Guara uma rede de informagdes quase tdo eficiente quanto a dos magos. Atualmente, o CCE tem estado
envolvido em experiéncias com tecnologia RV (realidade Virtua).

9-Hospital Universitario: o HU atente a comunidade local, estudantes, professores e funcionarios. Seu
atendimento de emergéncia é 5 estrelas; as chances de alguém ferido em combate (Guard ou humano)
venhaamorrer por falta de cuidados é praticamente zero. Os servicos que o HU presta sdo exemplo, uma
vez que o hospital é também uma escola e conta com a supervisao de diversos professores.

Além desses locais, existe préximo dali o Instituto Butantd, dedicado a pesquisa de répteis e ofideos. Esta seria
abase de operacdo dos Moj s, os homens-cobra. Mantendo-se neutros em rel agéo aos Guaras, os Mojus tém sido vistos
rondando a Cidade Universitaria e uma grande movimentag&o no instituto tem sido sentida nos Ultimos tempos.

O fato é que os Guaras de Séo Paulo, por serem relativamente poucos e dispersos, ndo podem tentar nenhuma
forma de retaliacdo aos MojUs, que est&o em maior nimero e melhor organizados. Dizem os mais pessimistas entre 0s
Guaras de que os M oj Us saibam da existéncia do poderoso Node na Cidade Universitaria e estariam tentando contatar a
Irmandade de Tenebras...

NPCs

Joelson, Lider dosltuboré



Histéria: Joelson Fonseca Filho, o sétimo filho da familia Fonseca, nascido em 23/02/49, sempre teve um bom padrao
de vida—que |he garantiu estudar nas melhores escolas.

Ingressou no curso de Administragdo de Empresas da USP com 17 anos, no mesmo ano em que seu pai Joelson
Fonseca (0 antigo lider da seita) mostrou-lhe sua verdadeira natureza. O uso de seus Poderes, combinados ao grande
carisma e intelecto, fizeram com que sua carreira na administragcéo da universidade fosse metedrica. | sso
definitivamente gjudou-o a conquistar alideranca da seita. Atualmente, ocupa o cargo de assessor direto do Reitor —um
cargo excelente, diga-se de passagem: entrareitor, sai reitor, mas Joelson permanece.

Aspecto: Joelson ndo é alguém que possa passar desapercebido, sendo carismatico e simpatico. Dificilmente alguém
ndo o acharaum “caralegal”. Com 1,65m de altura e um pouco acima do peso (80kg), barbarala e cabelos grisalhos
bem aparados, sua aparéncia e modos serenos escondem um individuo manipulador e que ndo poupara esforcos (ou
vidas) para defender alideranca dos Ituboré e o Node USP contra as garras de Tenebras (ou contra Guaras de outras
Tribos).

Dicasde I nterpretacdo: Os Ituboré sdo os lideres da Seita, vocé é o lider dos Ituboré. Todos sabem que vocé é o lider
ideal. Transmita para os jogadores aimagem de alguém inabal avel —afinal, vocé tem o controle da situacéo. Apesar da
aparéncia e maneiras simpéticas, la no fundo vocé é um bocado arrogante.

Totalmente contraavioléncia, é adepto dafilosofia“alinguaé mais poderosa que a espada’: fazendo uso
adequado de seus recursos, Poderes e posi¢do de liderancga, vocé é perfeitamente capaz de fazer com que todos ajam de
acordo com sua vontade.

S6 existe uma coisa realmente capaz de tira-lo do sério: uma ameaga a seguranca do Node. VVocé tem certeza absoluta
de que laestatudo sob controle, mas... seraisso umaverdade total, ou o perigo € muito maior do que voceé suspeita?

Joelson
CON 14, FR 12 (+2), DEX 14, AQd 15
INT 18, PER 14, WILL 16, CAR 14
NI-Guara ltuboré do 16° nivel
PontosdeVida: 28+32  IP: 4 (pélos)
Atg. [1] Punhal 54/64 ou Artes Marciais 35/55
Dano: Punhal 1d6+4 (armamagica)

Garras 2d6

Pericias: Pistola 60%, Ciéncias (Administragéo 60%, Ecologia40%, Filosofia45%, Herbalismo 40%, Histéria
Ni-Guara 70%), Ciéncias Proibidas (Rituais 70%, Ocultismo 35%), Condugéo (carros 45%), Direito/Jurisprudéncia
72%, Manipulagdo (Empatia 45%, | ntimidagdo 80%, L abia 85%, Lideranca 80%, Manha 54%), Informética 50%,
Manobra de Combate (Desarme, Imobilizagdo), Pesquisa/l nvestigacio 54%, Sobrevivéncia (floresta) 48%.
Aprimoramentos. Ni-Guara Ituboré, Aliados e Contatos 3 (Reitor e Prefeito da Cidade Universitaria, um delegado e
um juiz e um hacker), Recursos 4, Status 5
Poderes Ni-Guara: Garras 3; Inspirar Terror: Intimidar, Rosnado, Uivo Sombrio; Pélos 3; Regeneracdo 4; Selvade
Pedra: Vira-latas, Entender Dispositivo, Visdo da Verdade, Rastrear, Territério, Fundir-se a Cidade; Sentir o
Sobrenatural: Sentir o Mal;

Labo-Guara: ou “ Chrysocyon brachyurus’, possui CON +6, DEX -6, AGI +9 e PER +6;

Fera: Possui CON +6, FR +6, DEX -3, AGI+3 e PER +3;

Professor Pantulha

Historia: O acesso de André Pantulha a universidade foi facilitado por ser um Ituboré — porém, sendo exremamente
inteligente e perspicaz, ndo foi preciso nenhuma ajuda para estabel ecer-se como professor doutor em Termodinamica. E
0 braco direito de Joel son, cuidando de todos os assuntos dos I tuboré que puder, de formaaaliviar um pouco a
responsabilidade do lider da seita. Atualmente, André esta cuidando de assuntos administrativos do DEQ
(Departamento de Engenharia Quimica), além de pesquisa e das aulas. Gragas A sua presenca, os |tuboré podem usar o
Sami-Industrial para suas reunides.

Uma de suas grandes preocupaces é rel ativa a presenca das forcas de Tenebras no IFUSP. Para melhor vigiar
seus pesquisadores, infiltrou-se entre os alunos na época em que o Pelletron foi construido. Até agorando conseguiu
encontrar nenhuma evidéncia, mas é melhor prevenir do que remediar.

Aspecto: André tem estaturamediana (1,75m), peso proporcional (75 kg) e pouco cabelo na parte superior da cabeca.
Dicasde Interpretacdo: Em suavidaduplavocé é extremamente inteligente e tem uma compreensdo sobre-humanade
seu objeto de estudo: atermodinamica. Como lider local datribo, tenta sempre lidar com os problemas daformamais
justaeimparcial possivel, mantendo-se inabal avel na maioria das situagdes. S6 ha uma coisa que vocé detesta:
mentiras. Caso descubra que alguém tenta engana-lo ou passar-lhe a perna, ndo mega esforgos para que esse alguém
pague caro por isso. Se descobrir a conspiracdo dos Sombras da Mata e dos Tupa-Cui, muitas cabegas vao rolar. Mas
sera que vocé ainda tem tanto poder?

Professor Pantulha

CON 14, FR 14, DEX 12, AGI 13
INT 16, PER 15, WILL 15, CAR 13
Ni-Guara Ituboré do 12° nivel



PontosdeVida: 26+24  IP: 4 (pélos)
Atq. [1] Punhal 62/55 ou Artes Marciais 40/60
Dano: Punhal 1d6+1
Garras 2d6
Pericias: Armas Brancas Bastéo 42/52, Ciéncias (Ecol ogia 66%, Filosofia 52%, Herbalismo 50%, Historia Ni-
Guara 55%, Termodinamica 90%), Ciéncias Proibidas (Ocultismo 50%), Manipulagdo (Empatia 65%, Intimidacéo
45%, L &bia 68%, Manha 55%), Informética 64%, Manobra de Combate (Desarme, |mobilizacdo),
Pesquisa/l nvestigagdo 40%, Sobrevivéncia (floresta) 46%.
Aprimoramentos. Ni-Guara Ituboré, Contatos 2 (alunos), Recursos 3, Status 3
Poderes Ni-Guara: Garras 3; Inspirar Terror: Intimidar, Rosnado, Uivo Sombrio; Selvade Pedra: Vira-latas, Entender
Dispositivo, Visdo da Verdade, Rastrear, Territdrio; Pélos 3; Regeneracdo 4; Sentir o Sobrenatural: Sentir o Mal, Sentir
Presengas, Faro da Verdade;
Labo-Guara: ou “ Chrysocyon brachyurus’, possui CON +6, DEX -6, AGI +9 e PER +6;
Fera: Possui CON +6, FR +6, DEX -3, AGI+3 e PER +3;

Zimbar

Histéria: Quando os Tupa-Cui deixaram 0 Node, eles néo ficaram nada felizes em deixa-lo para os Ituboré (em sua
opinido, Guaras renegados e subordinados ao homem branco e que se voltaram contra os de suaraga) e impuseram
certas condic¢des. Umadelasfoi a que sempre houvesse um guerreiro Tupa-Cui no Node para protegé-lo. Zimbar é o
terceiro Tup&-Cui a ocupar este posto. Tendo recebido a Grande Adaga (simbolo do Posto) de seu antecessor, ele so esta
aqui por imposi¢ado de suatribo e ndo se sente a vontade com tantos humanos por perto. Defensor da volta das cagadas
sangrentas, sua vontade € exterminar todos os humanos que poluem o Node. Recentemente, encontrou uma chance de
concretizar esse sonho, com o apoio dos Sombras da Mata. Tem mantido estreito contato com Dante Palmino. Mas o
que eles pretendem exatamente?

Aspecto: Naforma humana, grande e negro; naformaguara, um lobo comum, mas com pelagem mais escura e olhos
vermel hos.

Dicasde Interpretacdo: Ajadeforma estudada, como um lobo. Enquanto os outros perdem tempo falando, vocé ja esta
agindo. Embora esteja na cidade ha anos e tenha aprendido a comunicar-se com as outras pessoas, vocé detesta a
agitacdo urbana. Seja solitério, fale pouco e olhe longamente nos olhos de todos, e lembre-se: os brancos séo porcos que
destroem a beleza de Gaeal

Zimbar

CON 19, FR 20, DEX 12, AGI 15

INT 12, PER 15, WILL 14, CAR7

Tupa-Cui do 120 nivel

PontosdeVida: 30+36  IP: 4(pélos)

PontosdeFé 7

Atq. [2] Garras 92/72 ou Adaga 72/72

Dano: Garras 2d10+3

Grande Adaga 2d6+6
Pericias. Bastdo 56%, Arco 52%, Armadilhas 58%, Camuflagem 65%, Escutar 60%, Esquiva 65%,

Acrobacias 45%, Rastreio 75%, Pesquisa 40%, L endas I ndigenas 60%, Sobrevivéncia (floresta) 85%, Téticas Militares

50%

Aprimoramentos. Ni-Guara Tupa-Cui, Status 4 (Guardido do Node), Objeto Mégico 3 (Grande Adaga)

Poder es Ni-Guar a: Forga Elemental: Criar Elemento, Forca dos Elementos, Poeira, Invocar Elemental, Fogo do

Boitat; Garras 4; Pélos 3; Regeneragdo 4, Sentidos Agucados 1 (audic¢&o).

?Grande Adaga: A armalendéria usadas pelos herdis. Inicialmente feita de pedra ou 0ssos e encantada por pagés, esta
armaacompanhou a evolugdo dos Ni-Guard. Hoje elas sdo feitas de prata e encantadas num ritual Anque. A Grande
Adaga concede bonus de +20/+20, causadano de 1d6+3+FR e é considerada de Ferro Frio (ou seja, causadano
mortal em seres de arcédia, como outros | obisomens e vampiros vrikolakas) e pode detectar a presenca de servos de
Tenebras num raio de 1km.

Labo-Guara: ou “ Chrysocyon brachyurus’, possui CON +6, DEX -6, AGI +9 e PER +6;
Fera: Possui CON +6, FR +6, DEX -3, AGI+3 e PER +3;

Dante Palmino

Histéria: Sabendo do publico descontentamento dos Tupa-Cui por deixar o Node nas maos dos imprestaveis [tuboré, os
Sombras da Mata resolveram botar um pouco de lenha na fogueira. Dante apresentou-se ao lider da seitacomo um

Guara de passagem, pretendendo ficar naregido por alguns meses apenas—mas na verdade foi enviado por suatribo
paraavaliar asituagdo e fazer acordos necessarios para estabel ecer a ordem natural do mundo: os Sombras da Mata no
poder. Para cumprir seu objetivo Dante ndo poupara esforgos, porém sempre agird com amaior descricéo possivel,
evitando chamar atenc&o sobre si —e nisso ele é muito bom!

Aspecto: Dante tem muito boa aparéncia. E alto e magro, tem cabel os negros, olhos sombrios e distantes.

Dicasde Interpretacédo: Seu objetivo € adquirir poder. Os Ni-Guara séo superiores aos humanos e os Sombras da Mata



s80 superiores aos outros Guard. Se vocé for capaz de derrubar os Ituboré é possivel que sejarecompensado com a
lideranca do Node. Todo e qualquer apoio & Util em suamissao (até de vrikolakas). Passe umaimpresséo sombria aos
jogadores e seja extremamente manipulador —mas, se pintarem problemas, pule foral Deixe que adiscordiafloresca
entre os outros. O importante é ndo se comprometer.

Dante Palmino
CON 13, FR 15, DEX 12, AGI 14
INT 16, PER 15, WILL 15, CAR 14
Ni-Guar& Sombrada Mata do 130 nive
PontosdeVida: 27+39  IP. 3
Atq [1] Revdlver 70 ou Adaga 42/60
Dano: Revélver 1d10

Adaga 1d6+2 (armamagica)

Pode assumir aformade lobo-guara (CON+3, FR+3, DEX -6, AGI +6, PER +6) e lobisomem (CON +6,
FR+6, DEX -3, PER +3, CAR -6). Regenera 1 Ponto de Vida por hora.
Pericias. Armas Brancas (Bastao) 42/42, Armas de Fogo (Pistola) 62%, Armadilhas 50%, Arrombamento 45%,
Camuflagem 90%, Condugéo 40%, Etiqueta 35%, Explosivos 35%, Furtividade 90%, Manipulagdo (Interrogatorio
60%, Intimidagdo 65%, L abia 75%, Lideranca 50%, Manha 60%), Subterfugio 45%, Téticas Militares 40%, Pesquisa
50%, Sobrevivéncia (floresta 35%, cidades 65%)
Aprimoramentos: Ni-Guara Sombra da Mata, Aliados e Contatos 3, Recursos 3
Poderes Ni-Guara: Garras 2, Inspirar Terror (Intimidar, Rosnado, Urro, Aurado Medo), Pélos 2, Regeneragéo 3,
Sombras (Corpo Sombrio, Arcano, Sombra Profunda, Bichos das Trevas, Andarilho das Sombras)

Lobo-Guar&: ou “ Chrysocyon brachyurus’, possui CON +6, DEX -6, AGI +9 e PER +6;

Fera: Possui CON +6, FR +6, DEX -3, AGI+3 e PER +3;

Tormento de Gaia
Histéria: Tormento de Gaia consegue uma proeza notavel entre os dementes membros de sua categoria: ele élevado a
sério. Muito asério.

Esse Looney pode ser definido como um “eco-terrorista as avessas’. Sualoucura provém de um 6dio
inexplicavel pelavidae qualquer um que mostre sinais de ama-la. He caca lobisomens por diversdo, colecionando suas
peles e cabegas como trféus. Muitos classificam seu fanatismo anti-ecol 6gico como umafantasia, umailusao de
heroismo diante dos Guaras—e os vampiros sabem tirar proveito disso. Embora ndo obedega ordens diretas, Tormento
pode ser influenciado e manipulado com certafacilidade, por boatos bem colocados (“ Sim, aquele Strigoi anda
envolvido com o Greenpeace!”). N&o sfo raras as vezes em que Derek Diacon, Verbnica, Xavier e outros utilizarem
seus “servigos’ paraeliminar pessoas indesejaveis. Ele raramente percebe quando esta sendo langado contra umavitima
—0u ndo seimporta com isso. Aparentemente, a Unica coisa capaz de perturbar Tormento é a auséncia de um alvo diante
de suaarmal

Tormemento é pouco mais que uma maguinade matar sem mente —um guerreiro bem (til, quando bem
orientado. Até recentemente, com a aproximagao do armagedon, Tormento tem sido um precioso instrumento para
perseguir e destruir anjos e demonios. Por algum motivo desconhecido, Tormento de Gaia possui poderes mentais,
semel hantes aos de um vampiro. A origem desses poderes é um mistério.

Aspecto: Seu rosto, assim como seu nome verdadeiro, ndo é conhecido. Tormento jamais é visto sem sua mascara negra
—e, quando tal coisaocorre, ele usa Esquecimento para apagar qualquer lembranga de seu rosto. Seu “uniforme de
combate” é um traje camuflado, méascara (&s vezes com boné sobre ela), luva e botas negras. Por essa razdo, muitos
acreditam que Tormento seja, naverdade, um vampiro Nosferatu.

Ele usatal indumentéria de guerrilha mesmo quando age na cidade —uma excentricidade que ele pode se
permitir, levando em conta sua grande furtividade. Sua arma favorita é a submetralhadora Ingram (munigdo 9mm,
Pente32, Alcance 150m, dano 1d6+1 e ROF 10), mas néo raras vezes ele usa armas mais exéticas, do arco e flechaas
shuriken japonesa.

Dicasde Interpretacdo: Nada a suavoltafaz sentido, pois qualquer um pode morrer aqualquer hora e todos vao
morrer um dia. Por que preservar avida? Por que preservar a humanidade? Que tudo termine rapido, em sangue e odio.

Tormento de Gaia

CON 16, FR 16, DEX 19, AGI 17

INT 14, PER 18, WILL 18, CAR 10

L ooney Solitéario do 100 nivel

PontosdeVida: 26+40  IP. 2

Atq [2] Submetralhadora 120%

Dano: 1d6+1 [ROF 10]

Pericias: Armas Brancas (faca) 60/65, Armas de Fogo (Pistola 95%, Rifle 90%), Condugdo 55%, Esquiva 65%,
Explosivos 68%, Furtividade 70%, Informatica: Computac&o 40%, Internet 35%, Hacking 35%, Pesquisa/l nvestigacdo
70%, Ocultismo 45%, Sobrevivéncia 64%;

Aprimoramentos: Looney, Cacador Solitério, Poderes \VVampiricos.



PoderesVampiricos: Hipnosis, Blenden, Previsdo, Esquecimento, Vanish, Sonhos.

Rumores e Boatos

-A Serpente da L uz seria, naverdade, um espirito poderosissimo que auxiliou a prender o Senhor das Sombras
do vale do Anhangaball. Hoje ela aguarda a apari¢cao de seus terrivel inimigo e teme que seu pequeno contingente de
Guarés ndo possam vencer estaterrivel guerra;

-Um bando de sete Tupa-Cui estariaem Ouro Preto procurando pistas sobre Klaus Von Bastian, 0 mais antigo
vrikolaka presente no Brasil;

-Um Guard muito antigo pertence ao conselho da Sociedade da L uz de S&o Paulo. Seu nome é Zoroan e,
segundo alguns, seria ele um dos primeiros Guaras, quando eles ainda eram conhecido como Guerreiros Calados;

-Klaus Von Bastian conhece a existéncia dos Guaras, mas ainda ndo os considera uma ameaca digna. Porém,
ele sabe que sua base, na Cidade Universitéaria, € um poderoso Node e planejatoma-lo dos guaras;

-Tormento de Gaiateria sido responsavel pelo incéndio da Secretaria do Meio Ambiente de Sdo Paulo, na
madrugada de 23 de dezembro de 95. Ha rumores que os documentos que deveriam ter sido destruidos no incéndio (e
alguns manuscritos referentes a Serpente da L uz) estdo em poder de Tormento;

Node USP

Caminhos: Luz & Spiritum

Poder : 4 no centro (Clube dos Professores) e no Bosgue de Biologia

Entidade Habitante: Serpente do Brejo (espirito iluminado).

A Serpente do Brejo é um poderoso espirito da natureza. I nteligente, ardilosa e manipuladora—mas ndo necessariamente
ma; afinal, elaestado lado dos Guaras e de Gaea. Seus dominios incluem areas pantanosas (como era a Fazenda
Butantd) eflorestastropicais em geral.

O Node USP pode ser muito poderoso, mas seu poder s6 pode ser usado com a autorizagéo da Serpente. Paraisso, ela
deve ser antesinvocada:

Invocacdo da Serpente

Controlar Luz/

Spiritum 5

ou Rituais 70%

Recomenda-se um circul o de protecdo contra espiritos.

A Serpente surgira e o invocador deverafazer sua proposta para utilizar-se do poder do Node. Caso seus motivos ndo
sejam convincentes para a Serpente (0 que ocorre namaioria das vezes), ele devera vencer umadisputade WILL vs. 20.
Se for bem sucedido, poderd usar os poderes do Node. Caso fracasse, serd amaldigoado pelo espirito da Serpente
(maldicdo acargo do mestre). A Serpente também pode ser invocada fora do Node e pode conceder, mediante aum
pacto, bénus em todos os testes de M anipulacéo (reduza um nivel de dificuldade).

Apéndice : Criaturas Folcloricas

A culturaindigena sul-americana eramuito ricaem mitos e lendas sobre criaturas fantasticas. Como em
qual quer sociedade com poucas bases ha ciéncia mundana, os indios atribuiam causas divinas para efeitos inexp licaveis,
0 que gerou umainfinidade de lendas perfeitas para qualquer RPG ambientado abaixo do Equador.
Nota: No caso de qualquer informagéo conflitante com algum livro oficial de Arkanun/Trevas, considere vdido o artigo
oficial.

Ah6 Ahd - Eraum grande animal de pélo farto e veludoso. Algumas vezes como uma ovel ha, outras como um urso.
Persegue e devoraindividuos que se perdiam nas florestas. Escapavam apenas 0s que subiam a uma palmeira, por ser
estaa érvore sagrada do Calvario. Se, entretanto, subisse em qual quer outra arvore 0 Ah6 Ahé cavavajunto asraizes até
derrubar o vegetal; quando esta batia ao chdo ele devorava avitima.

CON [5D]; FR[5D+6]; DEX [1D]; AGI [3D+3]

INT [2D]; PER [4D]; WILL [3D]; CAR[1D]

Pontos de Vida: CON+FR/2 IP: 4 (pélos)

#Atq. [1] Garras 50/0 1d10+FR

Alamoa - Sempre antes de uma tempestade violenta aparece napraia, de noite, a Alamoa. Lembraumalara, poistem



cabel oslongos, se bem que louros, o que justifica seu nome. No veste qual quer coisa e pde-se adancar aluz dos
rel@mpagos. Homens que avéem e ndo fogem a essaterrivel visdo, morrem de pavor, deixando somente o branco
esgueleto. Dizem tratar-se de uma al maa cumprir pena, da qual somente se veralivre seimpressionar homem valente o
suficiente para desenterrar o tesouro que jaz no cume do Pico dallha de Fernando de Noronha.

CON 20; FR 22; DEX 15; AGI 18

INT 19; PER 18; WILL 22; CAR 25

PontosdeVida 25+35  IP: s6 pode ser ferida por magia e armas magicas

Pontos de Magia: 12

Alamoa possui 18 pontos de Focus em Ar, Luz, Agua, Humanos e Spiritum e conhece vérios rituais de controle da
mente e envolvendo Raios e Eletricidade;

#Atq. [O]

Habilidades Especiais: Homens que permanecam por mais de dois turnos observado Alamoa devem ter sucesso num
testede WILL. Caso fracasse, sofrera dano espiritual de 6d6 e, caso chegue a0 Pvs, morrerd imediatamente, restando
apenas 0s 0ssos limpos. A vitimatem direito aum teste de CON parareduzir o dano a metade.

ArrancaL ingua - Monstro dos sertBes do Estado de Goiés. Nas cidades chamam-no de King-Kong. Outro nome com o
qual é chamado é o de Bicho-Homem Seriaum tipo humano, peludo, escuro, que se alimentava das linguas das vacas.
Este é, pois, seu maleficio: dizimarebanhos inteiros para comer somente alingua. Ataca desferindo urros paralisantes.
Deixa pegadas nitidas, de aproximadamente 48 centimetros.

CON [4D]; FR [4D+3]; DEX [3D]; AGI [2D]

INT [2D]; PER [3D+3]; WILL [4D]; CAR[Q]

Pontos de Vida: CON+FR/2 IP: 2-4 (pélos)

#Atq. [1] Briga 60/40 2d6+FR ou Urro Paralisante

Habilidades Especiais: Todos que escutarem seu urro, deverdo fazer um teste de WILL vs. 4D. Falharesultaem
paralisiapor 1d6 turnos . Umafalha critica resulta em desmaio.

Barba Ruiva - Eraum homem de cabel os e barbas avermelhados. De tempos em tempos, sai dadgua e deita-se naareia
tomando banho de sol. Quem o viu afirmaque traz as barbas, as unhas e o peito cobertos de lodo. N&o foge ao encontrar
os mortais, mas nuncalhes dirigiu qualquer palavra. Apesar de pacifico , € objeto de medo e todos fogem dele. Diz-se
gue erafilho de uma mulher que ndo o desejava e esta 0 jogou em uma cagimba. Imediatamente depois, do solo, agua
abundante surgiu e criou-se um lago onde, a noite, ouviam-se relinchos, bater de pratos e o choro de uma crianca.

Boitata - E aversdo brasileirado mito do fogo-fatuo existente em quase todas as culturas. Seria uma cobra-de-fogo que
vagava pel os campos protejendo-os contra aguel es que os incendeiam. As vezes, transformava-se em grosso madeiro
em brasa que fazia morrer, por combusto, aguel e que queimainutilmente os campos. E um mito dos mais antigos e
guase totalmente de origem indigena. O mito do Boitaté recebe, no Nordeste, a denominacgdo de fogo-corredor, baitata,
jé-de-la-foice (Sergipe), etc.

CON [6D]; FR[6D]; DEX [0]; AGI [6D]

INT [5D]; PER [4D]; WILL [4D]; CAR[0]

Pontos de Vida: 20-50 IP: especial

Pontos de Magia: 30

#Atq. [3] Magia

Habilidades Especiais: Sempre sofre %2 do dano de ataques feitos com armas normais e € imune a ataques feitos com
fogo. Ataques feitos com agua o afetam diretamente. Possui poderes equivalentes a Focus 8 em fogo e pode usar os
rituai s relacionados como habilidades naturais.

Bradador - E um duende que assusta os sertées dos Estados de Santa catarina, S0 Paulo, Minas Gerais e Parana.
Emite berrosaltos, "compassados, intermitentes e horriveis". "... Atravessa os campos, correndo, todas as sextas-feiras,
depois dameia-noite. E umaalma penada. Afirmam os cabocl os que se trata do espirito de um corpo seco, ou melhor,
de umamulmia, que foi desenterrada do cemitério do povoado Atuba (préximo de Curitiba) e jaz encostadaa um pé de
imbuia, completando o seu fado material sobre o solo..." Diz alenda que aterrando o aceita e so o fara quando este
cumprir suasina.

CON [2D]; FR[2D]; DEX [3D+3]; AGI [4D+3]

INT [3D+3]; PER [4D]; WILL [2D]; CAR[1D]

Pontos de Vida: FR+CON/2 I P: 6 (apenas contra armas nao magicas)

Atg. [Q]

Habilidades Especiais: Quem ouve o grito do Bradador durante a noite deve ter sucesso num teste de WILL. Sefalhar,
nado conseguiradormir ou descansar (ndo recuperara Pontos de Vida, de Magia ou de Fé; Herdicos sao recuperados
normal mente).

Cabeca de Cuia - E um ser alto, magro, de cabeleirafarta que |he cai sobre atesta e que sacode quando nada nos rios
daregido do Maranhéo e do Piaui. Faz suas viagens durante as enchentes do rio Paraiba. De sete em sete anos sai a
procura de umamoga, que tem que se chamar Maria; as vezes, porém, devora criangas que estejam nadando norio.



Cabeca de Cuiaeraum rapaz que ndo obedecia sua mae e a maltratava e terminou por deixar a casa dafamilia. Sofreu,
entdo, uma maldicdo damée e foi condenado a viver durante 49 anos nas aguas do rio Paraiba. Somente depois de
comer 7 Marias € que poderd voltar ao seu estado normal. A lendadiz que suamée viveraenquanto ele estiver nas
aguasdorio.

CON 20, FR 20, DEX 14, AGI 17

INT 14, PER 16, WILL 15, CAR 8

Pontos de Vida: 30+50 IP.0

#Atq. [1] Clava80/50 2d6+3

Habilidades Especiais: Sempre ganha a Iniciativa quando combate dentro das aguas do rio Paraiba (o qual ele éincapaz
de abandonar).

Caipora- Um dos génios dafloresta namitologia tupi. E representado como um pequeno indio, negro, &gil, que fuma
cachimbo e reina sobre tudo o que existe namata. Quem o encontra ficainfeliz nos negdcios e em tudo o que
empreende. No estado do Ceara, o Caiporatem cabeleirahirta ("Hirta", ereta) e olhos de brasa. Cavalga porco ou caititu
("Caititu", porco do mato, espécie de javali) e agitando um galho de japecanga. Pode ser um caboclinho da mata, com
poderes encantadores e rastro redondo e um olho s6 no meio datesta. O Caipora, através do contato do focinho do
porco que cavalga, davarade ferrdo, do galho de japecanga ou de uma simples ordem verbal, pode ressuscitar os
animais mortos sem sua permissdo, apavorando assim os cagadores. Os indigenas e também os sertanejos defendiam-se
dele andando com um tic&o flamejante durante as jornadas noturnas. O Caipora foge instintivamente da claridade. E um
génio daflorestaquaseigual ao Curupirae ao Saci Pereré. Assemelha-se a outros personagens miticos como ao Yastay
argentino que guiava as manadas de guanacos e vicunhas, defendendo-as da dizimagéo.

CON 25, FR 20, DEX 18, AGI 20

INT 20, PER 25, WILL 20, CAR 20

Pontos de Vida: 35+50 IP:5

Pontos de Magia: 15

#Atq. [2] Varade Ferrdo 95/95 2d6+veneno

Habilidades Especiais: Pode ressuscitar qualquer animal morto e transitar normalmente entre a Terrae Arcadia. Possuir
ainda: Criar 4, Controlar 4, Entender 5, Animais 4, Plantas 3, Humanos 3. Qual quer acdo realizada sob luz muito forte é
considerada Dificil.

Cuca - E, certamente, o mais difundido mito do ciclo do medo infantil. N&o tem caracteristicas fisicas definidas (apesar
de que Monteiro Lobato, grande mago Brasileiro, o tenha descrito como sendo um Homentjacaré, sempre em formade
Fera, verde com as costas coloridas em vérios tons e com uma cabel eira branca enorme que lhe cai até préximo do
inicio dalongacauda). A maioria da sociedade (mistica e mundana) consideraa Cuca como um simples conto de fadas,
uma estéria paraassustar criancinhas. Os Homens-jacaré recusam-se afalar sobre esse assunto... Sabe-se que leva os
infantes insones para um sitio distante e misterioso onde deverao ser devorados ou fazer parte em algumamagia
qualquer.
CON 32, FR 30, DEX 14, AGI 15 (19 na&gua)
INT 22, PER 19, WILL 20, CAR 2
Pontos de Vida: 40+70 IP. 6
Pontos de Magia: 22
#Atq [3] Garras 80/60 2d6+9

Mordida 60/0 1d10+5

Cauda 60/0 1d6+9
Habilidades Especiais: Pode assumir aforma de um jacaré (Constituicdo + 8, tem |IP 4, For¢a+ 5, Agilidade —4 em
terra, +4 nadgua, Percepgdo + 2); possui 0s poderes Resposta do Passado, Percepcdo Temporal e Resisténcia Aquética.
Possui ainda: Criar 4, Controlar 5, Entender 3, Agua 2, Trevas 4, Arkanun 4, Humanos 3 e acesso a diversosrituais de
controle da mente. Tem conhecimentos sobre V enenos e contatos com diversas criaturas da floresta.

Curupira- O Curupiraé representado como um garoto (moleque) de cabeleiravermelha, pésinvertidos: dedos para
trés e calcanhar parafrente. E o protetor das &rvores e da caca, senhor dos animais que habitam a floresta. Antes das
grandes tempestades percorre a floresta batendo nos troncos das arvores certificando-se de suaresisténcia. Nao é um
génio bom, é antes enganador e mesmo assassi No: 0s seus pés virados deixam rastros fal sos no chao, iludindo os
perseguidores. Engana viajantes e cagadores, transviando-os dentro da mata com assobios e sinais falsos. Também é
chamado de génio damentira. Pode, contudo, ter contatos amistosos com alguns cagadores, dando-lhes armas e
transmitindo certos segredos que, quando revelados, sdo fatalmente punidos. I sto é feito em trocade comida. O
Curupira assemel ha-se em suas atribuicdes & bela Diana dos romanos e & Artemis dos gregos, protetoras dos bosques e
dacaca.

CON 20, FR 25, DEX 18, AGI 20

INT 20, PER 25, WILL 20, CAR 20

Pontos de Vida: 35+50 IP:5

Pontos de Magia: 15

#Atq. [2] Arco 95/- 2d6+5



Habilidades Especiais: Possui poderes equivalentes ao poder Instinto Selvagem dos Guaras; Possui ainda: Criar 4,
Controlar 5, Entender 6, Animais 4, Plantas 4,

lara- A belezatentadora das aguas ndo é mito amerindio nem africano. O nome lara, de g, &gua, eiara, senhora, foi
literariamente composto. A lara seria, haverdade, amesma espécie de vampiras Lamiai que originaram na Gréciaa
lenda das Sereias. Alguns teorizam que essas criaturas tenham chegado & Terra de Santa Cruz através dos Portais de
Arcédia. lara costuma usar seus poderes de sugestdo mental contra 0 sexo oposto, atrai-los e

CON [3D+6]; FR [3D+3]; DEX [3D]; AGI [4D] (apenas na agua; 2D em terra)

INT [3D+3]; PER[3D]; WILL [3D+3]; CAR[4D+6]

Pontos de Vida: FR+CON/2 IP.0-3

Sanguinus: 8 a12

#Atq[0]

Habilidades Especiais. Suavoz faz com que a pessoa que a escute figque apaixonada. Personagens “ misticos” e outras
criaturas sobrenaturais podem resistir com um teste de WILL vs. WILL dalara+5. O efeito dura apenas até o nascer do
sol. Criaturas apaixonadas obedecem a uma Unica ordem dalara, sgjaelaqual for.

M &e D' Agua - Na opini&o de Camara Cascudo, a lara é simplesmente uma formaliteréria brasileira para representar a
lenda mediterranea da sereia sedutora ou da M&e D'Agua do folclore africano, e ndo um mito autenticamente brasileiro.
O mito auténtico, ligado a origem, aos mistérios e atemores da dgua, € o do I pupiara (0 que reside ou mora nas fontes).
Ao contrario do mito mediterraneo e do africano, 0 mito brasileiro do | pupiara refere-se aum homem-marinho, génio
protetor das nascentes e olhos d'agua e como tal, de certo modo, inimigo dos pescadores, marisqueiros e lavadeiras.
CON [6D]; FR[6D]; DEX [Q]; AGI [4D]

INT [5D]; PER [4D]; WILL [4D]; CAR[2D]

Pontos de Vida: 20-50 IP: especial

Pontos de Magia: 25

#Atq. [2] Magia

Habilidades Especiais: Sempre sofre %2 do dano de ataques feitos com armas cortantes e € imune a atagues feitos com
agua. Atagues feitos com fogo a afetam diretamente. Possui poderes equivalentes a Focus 8 em &gua e pode usar 0s
rituai s relacionados como habilidades naturais.

Papa-Figo - Duende do ciclo dos monstros assustadores de criangas. Seria 0"lobisomem™ das cidades. "...haviaainda o
papa-figo, homem que comia o figado de menino. Ainda hoje se afirma... que certo ricago de Recife, ndo podendo se
alimentar sen&o de figados de criangas, tinha seus negros por toda parte, pegando menino em saco de estopa’. E um
velho sujo, horrivel, esmolambado. Entrega doces, brinquedos e a narragdo de histérias para atrair criangas a saida das
escolas ou aquel es cujas babés sdo distraidas ou namoradeiras. Alguns comiam, mas outros vendiam a potentados
doentes o figado de seus pequenos prisioneiros.

CON [3D+3]; FR[4D], DEX [3D+3]; AGI [3D+3]

INT [2D+3]; PER [3D+3]; WILL [4D]; CAR[2D]

Pontos de Vida: FR+CON/2 IP. 0, 1-3

#Atq [1]

Saci Perer&— Génio brasileiro, bastante conhecido de a Norte a Sul através de indmeras variantes: Saci Cereré, Saci
Taperé, Mati Taperé, Matinta Pereira, Martim Tapirerae Martim Pereré. Tem procedéncia amerindia, de fonte tupi-
guarani. Teriasido, primitivamente, um ser ornitomérfico: passaro encantado e, ainda hoje, em diversas versies, o saci
€ umaave. Mais tarde transformou-se em uma criatura antropomorfica: negrinho de um pé s, com uma carapuca
vermel ha e cachimbo na boca. De todas as formas esta Gltima é amais popular. E uma espécie de duende que vive de
noite, a perturbar os vigjantes e tropeiros, pedindo fumo e fazendo-os errar os caminhos. Mesmo nos dias atuais, entre
osroceiros, coloca-se fumo para o Saci nos galhos de arvores afim de afastar as suas diabruras. Dizem que, de noite,
faz tranga nas crinas dos caval 0s e costuma assobiar e gritar: "Saci Pereré, minha pernadéi como o qué!". Tudo que se
encontrarevirado, danoite para o dia, nas fazendas do interior, € atribuido a esse pitoresco deménio do folclore
Brasileiro. Além disso, tem especial prazer em azedar o leite, gorar 0os ovos das galinhas e impedir o milho-pipocade
rebentar. No extremo -norte, onde ainfluénciaamerindia € mais intensa, afigura ornitomérfica sobrevive sob forma do
passaro encantado M atinta Pereira, que traz desgracas e sofrimentos.

CON 20, FR 20, DEX 18, AGI 25

INT 20, PER 25, WILL 20, CAR 20

Pontos de Vida e |P; o Saci ndo pode ser ferido: a Unicaforma de deté-lo é cobrindo-o com uma peneirae o
aprisionando numa garrafa.

Pontos de Magia: 15

#Atq. [1] Magia

Habilidades Especiais. Tem poderes equival entes ao poder Sombras, dos Guaras Sombras da M ata (todos os poderes).
Pode assumir aformade um passaro (0 Matinta Pereira) ou de um pequeno tornado. Possui ainda: Criar 4, Controlar 5,
Entender 3, Ar 4, Animais 3, Humanos 4, Metamagia 3;



Tupi - Seriaum dos herdis povoadores do Brasil indigena, vindo com seu irmao, Guarani, de remota e misteriosaregiao
alémmar. Segundo alenda, ambos formaram uma nagéo que se dissolveu por intrigas femininas. "... Doisirmaos,
chamados Tupi e Guarani, viajando sobre o mar, elegeram ao Brasil, e com os seus filhos, povoaram o pais; mas um
papagaio falador fez nascer adiscérdiaentre as mulheres dos dois irméos, donde surgiram a desavenca e a separagao,
ficano Tupi naterra, enquanto Guarani e suafamiliaemigraram paraaregido deLaPlata’.

Avati - E herdi guarani. Em uma época de grande fome, dois guerreiros procuravam algo o que comer quando
depararam-se com um enviado de Nhandeiara - o grande espirito. Este disse-lhes que a soluc¢éo para a sua procuraindtil
seriauma luta de morte entre os dois. O vencido seria sepultado no local em que caisse e logo do seu corpo brotaria
uma planta cujas sementes, replantadas e depois comidas resolveriam para sempre o problema com alimentagdo. Assim
fizeram. Avati, um dosdois, foi morto e de sua cova nasceu a planta de milho.



