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Por volta do ano 2000, a magia retorna a Terra, e
como um raio visto apenas por pessoas
privilegiadas, instala—se no centro do planeta. A

partir desse dia, a Terra nunca mais serd a mesma...
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Dedico esta obra
primeiramente ao Pai Criador,
depois a memoria dos ases que

partiram (Airton Senna e

tantos outros).
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Introducio

m Lampejo de Magia

Como um relampago que rasga os céus, a magia finalmente resolveu voltar a
Terra. E veio, com sua fdria, até atingir o ntdcleo desse planeta. Como um reldmpago,
procurou o caminho mais curto. Usou entdo como veiculo de sua chegada algumas
pessoas que tinham uma certa tendéncia a magia. E, como um relampago deforma o corpo
que o serve de atalho, a magia também modificou essas pessoas. Seus genes foram

somados a uma nova caracteristica, méagica. E assim surgiram os Arnings.

Desde esse dia, coisas muito estranhas comecaram a acontecer. Pessoas
desapareciam. Templos antigos revelavam maldi¢des cada vez mais poderosas. E parecia
que sempre que se seguia o rastro de um desses acontecimentos, o que se encontrava era

sempre 0 mesmo: a magia.

Cuidado com o seu préximo, cuidado com aqueles mistérios intrigantes.

Vocé nao gostaria de descobrir a verdade.

R.P.G. — Role Playing Game

As forgas do mal querem dominar o mundo. Somente um grupo de herdis de bom
coragdo, com a coragem jamais vista em qualquer outro mortal poderdo salvar a Terra da destruicio.
E com coisas assim que nés, jogadores de RPG, sempre nos deparamos. Talvez vocé nunca
tenha ouvido falar em Role Playing Game ou talvez essa sigla ja tenha sido encontrada
por vocé quando folheava alguma revista. Pois saiba que RPG é um jogo muito especial. E
talvez diferente de todos os outros jogos em grupo que vocé ja tenha visto. Em um jogo
como esse, cada jogador toma o papel de um personagem. Um personagem que vivera
aventuras em um mundo ficticio. Medieval, Cyberpunk, ndo importa. O que importa é a
diversdo. Controlando um personagem, em um grupo onde cada um também o faz,
segue—se por caminhos perigosos, enfrentando desafios. Pra Qué? Vocé perguntou PRA
QUE? Bom, depende. Alguns jogam para se sentirem poderosos, outros treinam a

estratégia, outros a interpretacdo, mas no fim s6 um motivo é objetivado em partidas de
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RPG: a diversao.

Tudo bem. Vocé saca sua Magnum e dispara. Acerta bem no ombro do homem de
terno. Ele pende para um lado, mas ndo cai, nem sangra. E nesse momento que vocé vé através do
rasgio em sua roupa, um brilho metdlico. Nao, ndo se trata de loucos vivendo fantasias, mas
de RPGistas vivendo fantasias, o que, infelizmente, para alguns leigos que véem de
relance, é a mesma coisa. No fundo cada um de nés ja sonhou ou, mais provavelmente,
ainda sonha em viver as aventuras de seus personagens favoritos. Qual o seu género?
Quadrinhos? Ndo me diga que vocé ndo gostaria de viver aventuras na pele de um X-
Man, do Batman ou do Spawn. Se vocé gosta de Arquivo X, ja deve ter—se imaginado na
pele do agente Mulder ou Scully. Pois RPG é exatamente isso. Jogando RPG vocé pode
viver aventuras na pele de seus personagens favoritos ou de um personagem criado por

vocé mesmo. Um vampiro, mago, lobisomem, netrunner talvez.

—Meus golpes ndo funcionam! Adam, seu mago estiipido! Faga alguma coisa contra
esses montes de ossos ou vamos morrer! Desafios. Tdo perigosos, a falha pode ser tragica, mas
que graca teria viver sem eles? Tudo nas mdos do mago. Toda a responsabilidade nas
costas de um dos personagens. Que cena tipica... E se 0 mago falha e todos morrem? E o
fim? Nunca mais haverd aventura? Nao se sabe, mas se ndo houver, ndo serd por causa
disso. Um grupo procura diversdo (ou pelo menos deveria procurd-la). E dai se todos os
personagens morrem? Sim, € triste, mas sdo coisas da vida. Eles podem até morrer de
forma divertida, como o famoso erro de cdlculo do mago na hora de escolher o centro de
sua bola de fogo, que mede alguns punhados de metros. Morrer em um RPG significa
perder o personagem. Em jogos de fantasia, talvez ele possa até ser ressuscitado. Mas, se
ndo, e dai? Vocé se divertiu com ele e chegou sua hora. O que fazer? Outro! Cria—se outro

personagem e o ciclo continua.

Meu deus Odin, me ajude contra esses demonios malditos. Nao. Mil vezes NAO!
No é um jogo do demonio’. E s6 um jogo. Ninguém se machucou jogando Street Fighter
(espero que ndo) ou morreu na vida real ao perder a tltima vida do Sonic. Ninguém vai
se prejudicar jogando RPG. Muito pelo contrario, uma partida desse tipo desenvolve a
imaginagdo, uma vez que todas as cenas de a¢do, combates e do que mais vier devem ser

imaginadas, como em um livro, ao contrdrio de tantos meios de entretenimento da
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atualidade. Portanto, quando tiver oportunidade, e vir a sigla RPG, ndo tenha medo, esse

pode ser o seu portal para um outro mundo...

Mestre é a enigmatica figura que conhece todas as regras do jogo, auxilia a
construgdo de personagens e inferniza suas vidas. Um estranho e poderoso ser com
poderes para fazer qualquer coisa contra os personagens dos jogadores. Ele conhece o

destino dos herois.

O Mestre conhece toda a aventura e a coloca para os jogadores, dizendo o
que acontece quando seus personagens fazem algo, descrevendo cendrios e interpretando
0s personagens que ndo tém jogador. Seus poderes sdo incriveis e suas decisdes,
incontestaveis, como um deus. Mas ndo se preocupe, pois ele ndo matard todos os
personagens injustamente: se fizer isso, correra o risco de ficar sem jogadores, perdendo
todos os seus poderes. E lembre—se: Os deuses dio as cartas... o resto é com vocé (Humberto

Gessinger — Engenheiros do Hawaii).

A Realidade em Ases

Exceto pela existéncia da magia, a Terra de Ases — Magia no Sangue é mais
ou menos igual a nossa. Ha pessoas de tudo que é jeito: altas, baixas, com cabelos loiros,
olhos castanhos e pele mulata... E ndo apenas quanto a aparéncia. Ha gente que retine
forca, inteligéncia, aptiddo para estudos e atividades fisicas enquanto outros nao dispdem
de nada disso... Embora seja mais comum que se esteja em meio—termo entre essas duas
caracteristicas, o mundo nado divide tudo em por¢oes iguais. Aqui quem gosta de estudar
consegue algum resultado mesmo numa area em que seja péssimo (neste caso ndo um

grande resultado) e quem pratica muitas atividades fisicas certamente é impulsivo.

Muito do que vocé é, vocé herdou de seus pais. Em Ases — Magia no
Sangue, isso ndo pode ser esquecido. Se seu pai era muito forte mesmo sem fazer esporte

algum ou trabalhar muito fisicamente, vocé tem alguma coisa dessa forga. Claro que isso
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dificilmente o fard forte por si s6, mas vocé tera uma tendéncia a ter forca. Se seus pais sdo

fisicamente fracos, vocé precisard de muito exercicio se quiser ser forte.

Em Ases — Magia no Sangue, nem tudo é o que parece. Muitos mistérios
estdo ocultos mundo afora. O mundo estd quase a beira do caos. Em algumas cidades, as
pessoas tentam ignorar isso tudo, mas a Magia ndo os deixa esquecerem. A Terra se
tornou um cendrio meio mitolégico. Além da magia — que é a palavra—chave aqui — ha
deuses, criaturas estranhas. O curioso é que, ao que tudo indica, os objetos que se diziam
magicos em eras passadas ndo perderam suas caracteristicas. Com o retorno da magia,

maldi¢des se mostram evidentes, bem como objetos sagrados. Ah, e tem os Arnings...

Arnings — defini¢ao

Os Arnings — ou Ases — , que sdo aqueles que teriam uma tendéncia ao
aprendizado da magia. Seus corpos foram modificados e hoje a magia faz parte deles.
Nao se sabe se as geragdes futuras serdo de magos ou arnings. Talvez isso tenha sido uma
evolugdo pessoal. De qualquer forma, o que se sabe é que a tendéncia ao uso de magias é

realmente hereditéria.

A principal diferenca entre os arnings e magos é que enquanto os segundos
precisam de rituais para invocar magias, os arnings a usam diretamente sem essa

burocracia. Mas ha af algumas desvantagens.

Primeiro, como as acessam diretamente, cada vez que tentam usar esse dom,
€ como se a aptiddo mégica fosse colocada em prova. Eles nem sempre conseguem o que

querem, principalmente quando tentam fazer algo mais incomum.

Segundo, cada arning esta ligado a uma 4rea de magia, s6 podendo invocar
o que compete a ela. Um arning do v6o ndo é capaz de fazer a mais ridicula bola de fogo.

Nem ao menos uma faisca...

Nada se sabe sobre a possibilidade de um arning aprender a usar magia de

verdade, afinal, ndo se encontra tantos arnings por ai: eles sdo um tanto raros.
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Arnings — tipos

1.

Até agora, foram identificados 13 (treze) tipos de arnings.

Arning da Carga. Consegue carregar objetos com uma energia especial. Nao explodem,
nem fazem qualquer outra coisa fisicamente visivel. Mas causam mais estragos. Um
objeto com essa carga mistica, quando arremessado atinge mais facilmente o alvo, como
se estivesse possuido. Um objeto nesse estado ndo muda forma, cor ou o que quer que
seja, mas algo nele nos faz ver que ndo é normal. Qualquer um pode detectar um objeto

com carga, pois, de uma forma incompreensivel, ele se identifica.

Arning da Telecinese. Funciona como a telecinese que se vé em filmes de fic¢do. O
arning pode levantar corpos. Quanto mais pesado, mais dificil ergué-los. E quase
impossivel erguer uma pessoa mediana. Um corpo sob ac¢do de telecinese adquire uma
aura verde. Ndo é uma luz, embora sob luz brilhe um pouco. Parece fumaga, mas é

intangivel.

Arning do Teleporte. Permite ao seu possuidor se teleportar para qualquer lugar da
Terra. A precisdo natural é a de uma cidade. Se o usudrio quiser ir para um bairro
especifico, serd mais dificil. Se quiser ir para uma rua, ainda mais, e assim por diante.

Do mesmo modo que dificulta se quiser levar alguém consigo.

Arning da Luz. O arning é capaz de criar luz com intensidades variadas. Enquanto
fazer uma luz fraca apenas para que possa identificar objetos em um local escuro nao
causa tanto esforco, tornar—se quase um Sol, insuportavelmente brilhante, é muito

dificil.

Arning da Infravisao. O personagem, ao usar essa magia, enxerga fontes de calor,
podendo ver no escuro e em outras situagdes. Dura cinco rodadas e, durante esse
tempo, o personagem ndo poderd ver como normalmente vé, e seus olhos apresentardo

um brilho vermelho.

Arning do Frio. Pode esfriar o ar, numa 4rea de 5m a partir do arning, a 1°C por

minuto. Pode reduzir a temperatura mais rapidamente — o que requer maior esforco —,
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9.

mas até um maximo de 3°C por minuto. Outra forma de usar esse dom é aplicando um
toque gelado: ao toque, o local tocado tem sua temperatura reduzida em 3°C. Assim
como ocorre para reduzir a temperatura ambiente, para um toque mais gelado, mais

esfor¢o e poder deve ter o arning. Ao contrdrio do primeiro caso, ndo ha um limite.

Arning do Feitico. Pode comandar outras pessoas. Uma ordem normal e plenamente
aceitdvel o alvo seguird. Quanto mais chances houver de o alvo ndo fazer aquilo em
situagdes normais, mais dificil serd ordend—lo a isso. Fazer alguém se suicidar, entdo, é

muito dificil.

Arning do Fogo. O personagem é capaz de produzir fogo, podendo fazer facilmente
suas maos pegarem fogo — sem se queimar, légico. Pode criar fogo. Quanto maior a

bola de fogo, mais dificil de fazer, comegando com o tamanho de uma faisca.

Aring do Véo. O arning pode ficar suspenso no ar de duas formas. Levitando
lentamente na vertical, o que para ele sera relativamente facil ou pode verdadeiramente
voar, a uma velocidade um pouco mais rdpida que se estivesse no chido e correndo.

Para isso, entretanto, é um tanto mais dificil.

10.Arning da Ilusdo. Pode criar uma ilusdo para um dos sentidos. Do tamanho humano,

se visual, por exemplo. Para unir cheiro, som, imagem é mais dificil, bem como se
quiser aumentar a ilusdo. Fazer um dragdo é praticamente impossivel (para um arning

normal).

11.Arning da Eletricidade. O personagem altera ou cria eletricidade. A um simples

pedido seu, todos os equipamentos eletronicos a até cinco metros dele queimam.
Também pode dar um choque através de um simples contato fisico. O choque nao é tao
forte. Se quiser aumentar a 4rea de efeito do curto—circuito ou a eletricidade de seu
choque, sera mais dificil. E bem desgastante e ndo é facil, mas o arning pode tentar
criar um relampago que seguird em uma dire¢do, em linha reta, por alguns bons

metros.

12.Arning da Metamorfose. Pode mudar a prépria forma para a de outra pessoa, um

animal, ser mitolégico ou sei 14 o qué. Quanto mais diferente do original (em termos de
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forca, agilidade, etc), mais dificil serd a conversdo. Voltar ao estado inicial, entretanto, é

facil.

13.Arning do Tempo. O arning muda o tempo de onde esta para chuvoso, nublado ou
sem nuvens, naturalmente. Se quiser uma tempestade serda um pouco mais dificil. A
proposito, ele muda o tempo, mas o tempo o afeta do mesmo modo que a quem estiver

por perto.

Os Deuses

Na nova Terra ha deuses. Eles sdo os que conseguiram chegar ao centro da
propria magia. Eles se alimentam da energia mistica e adquirem grandes poderes. Em
compensagao se tornam abstratos, sem corpos, e presos a magia, sendo obrigados a segui-

la por onde ela for.
Sacerdotes desses deuses recebem alguns poderes que valem sua devogao.

Fazer—se em avatar é um processo demorado. Para se reunir forcas para vir a
Terra, um deus precisa reunir muita energia. Isso requer muito tempo. Muito mesmo.

Abaixo segue a relacdo dos deuses da Terra em Ases — Magia no Sangue.

Quanto aos deuses em si, por serem agora abstrato, ndo podem se
reproduzir. Atualmente ha apenas seis deuses, que controlam o mundo, sem lider. Mesmo
porque um ndo pode fazer absolutamente nada contra o outro. Mesmo quando um avatar

¢é derrotado, o deus continua vivo.

Kin-R4 é o deus da justica, conhecido também como deus—aranha. Se
apresenta como um homem com em torno de trinta anos, barba, cabelos escuros e curtos,
quatro bragos e quatro pernas. Seu desejo é tornar os mundos - pois a magia é andarilha
- em lugares onde a justica e a verdade predominem soberanas. De tempos em tempos —
leia—se muito tempo —, ele d4 uma nova chance aos que o seguiram e morreram, mas sem
cumprir seus desejos de justica. Esse alguém volta e deve pagar o que fez de errado com
boas agdes em nome da verdade. Nisso ele emprega a maior parte de seu poder: nas

badaladas Unidades de Justica. Nao gosta muito de vir ao chdo pessoalmente. Uma
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curiosidade sobre este deus é que, sempre que a magia vai deixar um planeta, ele some

primeiro. Igualmente, quando ela chega a outro, ja se encontra ele 1a.

Fimiq é o deus da morte e da destruicdo. Ele se mostra como um velho fraco
vitima da peste, em um manto desgastado. Seu desejo é destruir a Terra viva quase
totalmente e erguer impérios com exércitos mortos—vivos, que escravisariam os vivos
restantes e seriam liderados por seus sacerdotes e alguns mortos—vivos honorérios. E o
principal inimigo de Kin—-R4. Dentre os deuses ndo hd uma guerra tdo grande quanto a
desses dois. Quando Fimiq vé que ja tem poder quase suficiente para se fazer avatar, ele
ordena a seus sacerdotes que espalhem o caos. Assim, quando ele chega ao chdo é mais

facil vencer as resisténcias dos vivos.

Redry é o deus da vida. Teoricamente falando, caberia a ele o papel de
arqui-rival de Fimiq, mas Redry é um deus pacifico demais para a guerra. Devido a isso,
Kin-Ra ndo fala muito com ele. Longe de serem inimigos, Redry até ajuda as Unidades
de Justica de Kin-R4 as vezes, mas eles ndo sdo exatamente amigos. Redry tem a
aparéncia de um senhor de sessenta anos, com roupas tipicas de um senhor dessa idade
no tempo em que estd. Com cabelos brancos e um ar pacifico e alegre. Seus sacerdotes sdo
os mais conhecidos por trazerem a cura. A maior parte de seu poder, entretanto, ele gasta
para se materializar no planeta—hospedeiro da magia. Nao gosta de guerras e prefere,
como avatar, lutar pelos animais e pela vegetacdo a proteger seres pensantes. Afinal, por
ser deus da vida, é também deus da natureza. Como avatar, pode disparar raios laranjas

muito poderosos contra o que ha de ndo—natural, especialmente contra mortos—vivos.

Notuno é o deus da guerra. E retratado como um ledo em posicdo de guerra,
como aqueles que se encontra em escudos e brasdes. Quando hd alguma guerra, ele
escolhe um lado e ajuda como pode. Como avatar, é chamado Milita Notuno e se mostra
um guerreiro bravo, com uma armadura prateada e uma espada, também de prata, com
diamantes no cabo. Aparece sempre montado em um cavalo branco de olhos vermelhos e
brilhantes. E assim que prefere usar sua energia tio duramente acumulada. Quase nio
tem sacerdotes: a maior parte de seus seguidores sdo guerreiros. Na forma de avatar, ja

lutou algumas vezes com Fimiq. E um poderoso aliado de Kin—Ra.

¢Introducao 13 ¢



Ases_—_Magia_no_Sangue Carlisson_Galdino

Avana é a deusa dos ventos. Mostra—se como uma mulher jovem, de cabelos
brancos e longos, sem pupilas e com quatro asas finissimas, como uma libélula. E uma
deusa bondosa, mas que ndo pode ser provocada. Sua ftria é incontrolavel! Sempre alheia
a tudo, tem inveja de Madiva e ndo suporta sua presenga. Sente uma certa afeigdo por
Kin-R4, talvez por ele ndo ligar para sua rival. Diz—se que ela vem como avatar durante a
primavera — em pouquissimas primaveras, é claro — e ndo se mostra a muita gente.
Simplesmente fica no ar, dangando e vagando pela Terra. Nao se sabe de suas motivagdes,

pois parece sempre aérea e egocéntrica.

Madiva é a deusa da ciéncia. Seus sacerdotes sdo estudiosos que vivem
desenvolvendo engenhocas. E uma deusa bonita, com a aparéncia de um jovem de vinte
anos, de cabelos loiros curtos, olhos verdes e ar impulsivo. Sua impulsividade vem da
interacdo com o mundo, que ndo é pouca. Esta sempre atenta a tudo o que ocorre a sua

volta. Sempre tentando deduzir alguma coisa, encontrar algo interessante. E adorada

tanto pela sua inteligéncia, como pela beleza.
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Baluarte Alexandrino

Chegam os primeiros raios de sol
Trazendo luz a capital estadual
E invadindo janelas, leva a lucidez

Para todos, que criam ser um dia normal

Mas curioso é o que as forgas do tempo criam
Pra contrariar quem pensa que é deus, mas é mortal

Sao capazes de modificar o que ha de mais natural

Parecia normal mas, daquela vez
O sol brilhou mais forte, um brilho excepcional
E num lance de magia contrariou todos

Que criam ser um dia normal

E a magia brilhava de novo na Terra
O que gerou um gigantesco caos social
Ninguém conseguia entender mais nada

Apo6s uma mudanga tdo radical

O tempo mudava sem avisar
Os loucos comegavam a levitar
E pouco a pouco os sdos enlouqueciam

Viam tudo e nada entendiam

Veio entdo um tal de Mano Rei
Conhecedor de muitos segredos arcanos
E desde entdo se desconhecia a lei

Ele pregava o caos com seus maus dons profanos
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— E o fim de tudo. — todos proclamavam
— E o pior é que o pior ainda esta por vir
Foi quando do subtrbio apareceu a salvagao

No calor e combustdo das maos de Vlademir

Vlademir Glader sempre foi um revoltado
Mas soube canalizar isso para o lado certo
E se tornou justiceiro, ganhando dinheiro

Matando quem tentava bancar o esperto

Mas foi em meio ao caos que ele descobriu
Que ganhara dons fortes, de tal maneira
Que Vlademir Glader ser sentia um deus

Capaz de explodir em chamas a cidade inteira

E Vlademir se levantou contra o poder
Do Mano Rei, quando ele ja tinha seguidores
Mas s6 serviu pra medirem seus poderes

Foi um simples confronto sem vencedores

Mas Vlademir e Mano Rei ndo tavam s6s
Havia mais dotados de poderes no pedago
E Mano Rei saiu a procurar reforcos

Pra poder montar o seu proprio exército de ago

Perseguindo mais alguns bandidos
Estava o solitario justiceiro
Quando por um outro cara foi procurado

Que lhe chamou: o primeiro super—heréi do mundo inteiro
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Vlad Glader, como ficou conhecido
Ja era capaz de inflamar a terra e o céu
Junto de José da Silva, completou o quarteto

A chegada de Anténio Manoel e Miguel

José da Silva tinha a 4gua
Miguel controlava os ventos
E o Antonio Manoel completava para o grupo

O dominio sobre os quatro elementos

E o quarteto elemental partiu
Pra enfrentar as forcas do mal
Em toda a tropa do Mano Rei

Com um heroismo fora do normal

Vlad Glader saia na frente
Incinerando a linha de frente do oponente
E José da Silva, a ele rente

Destruia o Q.G. com uma rajada de torrentes

Antodnio Manoel abria no cimento
Uma cratera em um minuto barulhento
Enquanto Miguel seguia pro céu lento

Pra surpreendé-los, de cima, trazido pelos ventos

Foi uma luta de horas a fio
Tiveram que lutar contra um dragao
Psiquicos, metamorfos, necromantes com seus

Exércitos de monstros em decomposigao
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Mas no fim eles venceram
E conseguiram encontrar o Mano Rei
E lutaram por tanto tempo

Tanto tempo, tanto que eu nem sei

E numa ensurdecedora
Explosdo de brasas, chamas e vapor
Toda a tirania do Mano Rei

Caia ao poder do quarteto aniquilador

E a ordem voltava a cidade
O povo aplaudiu de pé seus defensores
E Vlad Glader e os outros trés

Passaram a perseguir todos os tipos de infratores

Mas tudo tinha as méos das cinco nacoes
Fazia parte de seu jogo imundo
E eles ndo aceitariam perder

Pra um simples pais de terceiro mundo

O mundo se voltou contra os quatro
Confrontos e boatos por televisdo
Em um mundo de loucos sao

Loucos 0s que sao saos

Da noite para o dia para o povo
Mocinhos viravam vildes
Vlad Glader era procurado

Pelos poderosos das cinco nagdes
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Nao d4 pra viver mais assim
Temos que arrumar uma protegao
Vamos logo ou logo serd o fim de nés

Nossas lutas ndo podem ter sido em vao

E como o muro de Berlin
Da noite para o dia se erguiam paredes
De pedras, no meio da cidade

Reforcadas contra cagas, misseis e foguetes

Estava pronto o baluarte
Eles podiam finalmente dormir em paz
Lutar as vezes é bom

Mas, sem razao, ja haviam lutado demais

Todos os seus inimigos
Tentaram de alguma forma invadir
Mas os que chegaram perto

Conheceram o inferno nas chamas de Vlademir

Mas um dia qualquer, sem razdo aparente
Estando com Vlad Glader sozinho
Resolveu destruir um dos maiores do planeta

Com um pouco de veneno em um simples copo de vinho

Depois de tanto esfor¢co defendendo o baluarte
Morreu como o Grande, traido por um aliado
Em seu baluarte ninguém conseguiria entrar

Mas seu inimigo ja dormia do seu lado
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A Historia De Cristina

Ao completar quinze anos recebeu uma pedra de um estranho. Naquele

mesmo dia sua vida seria radicalmente modificada.

Filha de Antonio e Susana Braga, uma familia que reunia certa riqueza e de
alguma influéncia na regido, Cristina estudava em um dos melhores colégios de sua
cidade. Pelo menos seus pais o viam como o melhor, por isso a colocaram la. Cristina,
entretanto, tinha um rendimento ndo muito bom, entre o regular e o ruim. Isso se devesse
talvez ao fato de ela gostar de sair, o que a tirava um pouco dos estudos. Gragas a tais
fugas seus pais lhe aplicaram vdrios castigos, principalmente depois que entrou na

adolescéncia.

Cris, como é conhecida entre os amigos e parentes, costumava sair com
amigos as vezes. Sem que seus pais soubessem, aprendeu a andar de moto com eles. Uma
moto era seu sonho. Como sempre, o simbolo da liberdade chamava. Ela insistia que

queria ganhar uma moto, mas seus pais jogavam para o futuro.

No dia dezoito de maio, dia de seu aniversario de quinze anos, Cristina saiu
de casa. Foi ao shopping antes do almogo. Depois dele certamente seria levada a um salao
de beleza, de onde s6 sairia no final da tarde. L4 caminhou pelos lugares de sempre e,
enfim, resolveu ir embora. Um homem parou entre ela e a porta. Ela pensou em chamar
os segurancas do lugar, mas se conteve e encarou o individuo, que trajava roupas velhas.
Calgas jeans, camiseta branca. Ele tinha ja alguma idade, em torno de cinqiienta anos,
poder—se—ia supor. Seus cabelos eram pretos e baixos. Seus olhos estavam escondidos por
um par de 6culos escuros. Cristina nunca havia visto essa pessoa antes. Era um estranho

completo. Ele Ihe estendeu a mao. Era algo. Ela recebeu. Uma pedra. "E sua."

Era uma pedra, com formato de pedra. Isto é, ndo polida, irregular. Mas um

lugar nela tinha forma tal que permitiu a um cordao preto se amarrar, a partir do qual um
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colar foi feito. Enquanto examinava o colar, Cristina ndo percebeu como o homem sumiu.
S6 sabe que, quando ergueu seu belo rosto ndo havia nem sinal dele. S6 a pedra com o

corddo lhe garantia que ele realmente estivera la.

Sem mais o que fazer, Cris colocou a pedra no bolso e deixou o shopping
center. Uma vez fora dele, pegou um taxi de um conhecido — Afinal, quem freqiienta o
shopping e ndo conhece, e quem nesta cidade ndo conhece a familia Braga? — e foi para
casa. Tudo correu como ela previra. "O que vocé faz uma hora dessas ainda assim? Vai
tomar banho e almocgar!" E, feito isso, partiu com a made a um saldo da cidade. Ja tinha

reserva e, uma vez 14, comecou a maratona de beleza...

Todos diriam ter valido a pena a demora. Todos menos ela. Nao porque nao
gostasse do trabalho, mas por ndo ter gostado das horas que passou enterrada naquela
cadeira. Parecia que tava na escola! Com o inconveniente de nado ter nenhuma amiga por
perto pra conversar. Tinha sua mde, mas esta fazia um tratamento paralelo enquanto
corria os olhos por umas revistas de moda, atualidades... Mas ja era quase noite e Cris

voltava para casa com sua mée. No jantar...
— Que é isso?
— Sua roupa para hoje
— Eu vou usar isso?
— E. ...espero.
— Quem teve essa brilhante idéia?

— Pensei que quisesse algo diferente... Optei por um modelo mais...

selvagem! Ndo combina com vocé?
— Tudo bem, eu visto isso?
- Ei! O que é isso?

— O qué... Ah, é uma pedra.
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— Eu sei, mas... Como veio parar na sua calga?
— Foi no shop...
— Filha! Olha a hora! ... Poe ele, vai ficar linda.
— S6 faltava essa... Querer que eu saia com uma pedra no pescogo...

— Vai combinar direitinho. Prove. Se ndo gostar, ndo use. ...vou me trocar.
Com outras ¢é ridiculo, mas pra essa vai ser o colar ideal... Vai parecer a Betty dos

Flinstones. Até daqui a pouco, filhinha.

Uma pedra... Aposto como os convidados vdo rir da minha cara... Mas espera. A mae
tava certa. Cai muito bem com essa roupa. Vou provar... Excelente! Ficou meio... Bizarro. Parego

uma...
— Aaahhhh!

Ela ia dizer bruxa, mas seu rosto mudou e Cristina se viu diante de uma das

jovens bruxas que vira em um filme qualquer. Era ela prépria...
- Algo errado, filha?
~ Nao! E... Vou ja!
— Ficou linda! O que disse da pedra? Foi o complemento ideal. Vamos?
-Ja, ja...

Terminou de se preparar e desceu. Recebeu convidados e a festa transcorreu.

A surpresa foi o presente: sua tdo sonhada motocicleta.

Serd que estou no lugar certo? Parece loucura, mas o que aconteceu comigo 1o
quarto... Serd que essa pedra é mdgica? Aquele homem me entregou uma pedra mdgica! Entdo
existe mesmo esse tipo de coisa... Ele certamente sabe quem sou! Eu ndo sou... normal! Eu sou
alguém especial, uma “escolhida”! Que histéria mais maluca! Parece até roteiro de filme ou gibi!

Serd que é verdade? Se eu recebesse ao menos um sinal...

Imediatamente cai a rede elétrica da casa. Era s6 disso que eu precisava.

¢ A Histéria de Cristina 22 ¢



Ases_—_Magia_no_Sangue Carlisson_Galdino

Cris entrou em casa, foi ao quarto e juntou algum material. Dois arpéis, nove
metros de corda, dois conjuntos de inverno, binéculos, um saco de dormir, um estojo de
primeiros socorros — nunca se sabe... —, algumas pecas de roupa. Colocou tudo em uma
mochila enorme, que usava quando ia praticar escalada com o pai. Nao que soubesse, mas
estava aprendendo. Jogou também na mochila — mais conveniente seria o termo
comprimiu — alguns utensilios de higiene pessoal, sete pilhas... A lanterna — que usa duas
— continuou na mdo. Acrescentou também sua bolsa, que continha, além de artefatos de
beleza, quatrocentos e cinqiienta e trés reais. Apds fechar, colocou a mochila nas costas,
pegou um cantil e desceu as escadas rumo a cozinha. Encheu o cantil com 4gua mineral e
saiu de casa — com a lanterna desligada e ja guardada na mochila. Deslizou por entre os
convidados até sua moto. Colocou o capacete, que estava 14, subiu e ligou a chave. Saiu, a
quase atropelar os presentes. Ela fugiu de casa porque escolheu esse caminho. Uma

escolha que talvez ndo tenha sido s6 sua.

Cristina é uma bela morena de cabelos e olhos castanhos. Nao é tao forte,
mas ndo se pode dizer que é fraca. Sua satide caminha no mesmo nivel, entretanto é
bastante 4gil e rdpida. Foi abengoada com uma 6tima visdo, que lhe permite enxergar um
pouco no escuro. Ela ndo costuma acreditar muito em terceiros. Com um alto carisma, ela
fala bem em publico, coisa que aprendeu com o pai. Com ele também comegou o
aprendizado de escalada e natacdo. Na escola, a matéria que menos odiava era historia.

Tinha pavor a quimica, biologia e seus derivados.

Mostrando-se uma rebelde, talvez sem causa, Cris sempre se sentiu
deslocada e talvez a pedra tenha sido apenas a faisca do estopim. O que ocorreu no quarto
ndo teve como origem a pedra, mas ela propria. A magia flui por suas veias. Ela detém a
capacidade de moldar o préprio corpo conforme a prépria vontade. E o que chamam

metamorfismo ou metamorfose. De qualquer forma, ela ¢ uma metamorfa e ndo sabe.

Mote: Eu vou fazer isso porque quero fazer isso, entendeu?
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Daqui pra frente...

Daqui pra frente é com vocé. Crie personagens e distribua entre amigos para
jogar. Talvez eles mesmos tenham interesse em criar seus préprios personagens. Nao
importa quem crie, mas eles precisam ser criados. A histéria gira em torno de Cristina,
que deverd ser também um personagem de jogador. Os outros podem vir de outros cantos
e se encontrar com ela no caminho, ou podem ser amigos dela — sem nenhum poder,

afinal, poucos sdo os arnings — que resolveram ajudd—la a descobrir quem é.

Como mestre, vocé deve pensar ndo no restante da histéria, mas em fatos
que permitam que a histéria prossiga. Talvez seja importante saber quem ¢é o velho e o
que pode acontecer com Cris no caminho que ela escolheu. A isso chamamos aventura,
que ndo é necessariamente uma aventura, mas um conjunto das coisas mais importantes
para que a aventura exista. S6 ndo esquega que é a diversdo o que realmente importa. Até

a proxima.
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