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Prefácio

Oi, aqui é o autor.

Pensando bem, nesta obra, acho que você vai acabar pensando mais em mim como o “narrador”. Admito que gosto bastante desse título, mas acho que aqueles entre vocês que tem experiência com RPG vão pensar em mim como “Mestre da Campanha”. Ou, se você é um membro da minha geração, talvez pense em mim como um “Mestre dos Magos” nessas cavernas cheias de dragões.

Dito isso, esta não é a obra propriamente dita. É só um livreto para acompanhar.


Se você está com este livreto em mãos (fisicamente ou online), espero que seja porque você, pelo menos, começou a ler os livros da série Arcanos Maiores de contos sobre o mundo de Undique. Se não, eu realmente recomendo que o faça, pois este livreto nada mais é que um guia/resumo básico sobre os elementos principais do mundo.


E o que raios é Undique? Esse é um mundo de alta fantasia, permeado por ideias e conceitos típicos de cenários de RPG. Admito que Undique tende a dar uma visão mais… Por falta de palavra melhor… Cômica desses elementos. Mas eles certamente estão lá. É um mundo de masmorras e dragões, de canções e silêncios, de linhagens e tomos, de punhos e espadas, de defensores da fé, de mestres selvagens, divindades e semideuses, de piratas, de magia… Mas sobretudo de aventura.


Esse livreto além de tudo é um convite a você, RPGista, a usar esse mundo em suas aventuras. Aqui vou apresentar todo o básico de Undique (que, novamente, me aprofundo muito mais nos contos da série Arcanos Maiores), vários dos NPCs e plot points que você pode usar.


De toda forma, esse é meu convite a você, leitor e/ou RPGista, a entrar nesse mundo, conhecê-lo mais e, quem sabe, jogar nele, contribuir com sua expansão.

No mais, BEM-VINDO A UNDIQUE

















Dedicatória


Eu peço permissão para fazer algo fora do comum nos agradecimentos. Quero contar a história por trás da história: como surgiu o mundo de Undique e, no caminho, ir agradecendo as pessoas que o ajudaram a criar (cada um é um universo que contribuiu com um pouco de seu mundo para que surgisse o meu). Já vou avisando: ESTE AGRADECIMENTO NÃO VALE A PENA SER LIDO SE VOCÊ NÃO ESTIVER NELE, POIS VAI SER SÓ UM TEXTO LONGO CHATO E CHEIO DE NOMES QUE NÃO FAZ SENTIDO NENHUM (o que é uma frase que pode definir grande parte de meus escritos).


Undique foi baseada em três pilares: Capitão James Arock, Bardo Mirmidão e a Rede de Proteção Global. E aqui, neste livreto, você vai lidar com eles como (nessa ordem) notas de referência, narrador e pano de fundo para história.

A ideia de James Arock, o capitão pirata e tudo mais, vem comigo desde sempre. Mas o nome Arock surgiu por influência do Calango, meu primeiro mestre de RPG a quem eu nunca consegui agradecer o suficiente pelas aventuras dentro e fora do RPG. Na época em que comecei a jogar com a XG, há cerca de uns 13 anos, acabei adotando o nome Arock para mim e, desde então, penso mais em mim como “Arock” do que como “Arthur”. Mas Capitão James “the Insane” Arock, com esse nome e toda a ideia das mortes e ressurreições, nasceu em uma campanha mestrada pelo Ganso e rapidamente cresceu para ser reconhecido por todos meus amigos como meu personagem assinatura.


Foi também em uma campanha do Ganso que nasceu o segundo pilar desse mundo. Em uma aventuraque durou apenas uma sessão, eu fiz um personagem chamado Sir William Pennyworth, que trabalhava para uma agência secreta que eu chamei (para fazer o trocadilho com role-playing game) de Rede de Proteção Global. A RPG voltou em outras campanhas, na pessoa de personagens como Doc, em que o Ganso aumentou a lore da organização. A ideia foi crescendo cada vez mais em mim, até o ponto que eu a entreguei à um NPC que criei há uns bons 15 anos atrás, desde a época de Tormenta e, desde então, uso, com diferentes nomes, para tudo (mesmo porque super me identifico com ele): Reg, o Distraído, que acabou por receber o nome mais formal de Professor Doutor Regius Chronotis. E, para integrar as linhas da RPG sob o comando de Reg, eu trouxe alguns dos meus personagens antigos e queridos.


O terceiro pilar é mais fora do comum: o Bardo Mirmidão foi uma criação minha e do Sketch para o nome de um grupo de teatro (que contou, em diferentes momentos, comigo, Sketch, Ganso, Nery, Átila, Aline, Jessiquinha). Mas eu, que não sei deixar nada quieto, transformei-o em um personagem. E o Sketch, que se deixa arrastar para meus planos furados (vide o fato de que ele fez a capa desse livro), desenhou as tirinhas que eu escrevi. Durante o pouco mais de um ano que durou “As Aventuras do Bardo Mirmidão”, nasceu grande parte do que seria o mundo de Undique; tanto com personagens originais, quanto com personagens nossos de RPG.


Undique foi sendo uma ideia que ia ganhando forma por algum tempo, mas só nasceu para fora do papel quando Ganso, Filipe e João toparam jogar uma campanha mestrada por mim nesse mundo. E depois o João (de novo), Chico e Átila também jogaram uma one-shot no meu mundo. Houve ainda uma terceira aventura (e segunda on-shot) com Filipe (de novo), Ganso (de novo), João (pela terceira vez), Átila (segunda vez também), Nativo e Leono.


Quero aqui fazer um adendo, que é agradecer ao Filipe e ao Nativo: assim como o Ganso, eu uso alguns personagens que outros tantos que nasceram em campanhas mestradas por eles.

Para a antologia especificamente, tenho que agradecer ao Ganso, que indiretamente deu a ideia, e Clarissa, que me incentivou enquanto eu escrevia.


Só preciso agradecer a mais algumas pessoas de quem roubei… quero dizer, peguei emprestado os personagens: a XG da vida real (que obviamente inspirou a XG fictícia) e toda a influência que jogar com vocês gerou em mim; Breno; Leo; Bodão; Diegraura; Pedro; Carol; Leono; e todo mundo com quem eu já tive o prazer de sentar em uma mesa de RPG, que não vou tentar nomear, porque fatalmente vou esquecer alguém, mas que certamente inspiraram (direta ou indiretamente) cada conceito desse mundo e tantos dos outros meus amigos que inspiraram personagens originais (mesmo sem saber).


Não me resta nada a dizer além de obrigado: o mundo é uma grande aventura e é apenas tão boa quanto o grupo que te acompanha. E vocês tem feito minha aventura nesse (e tantos outros mundos) valer a pena!




















Bem-Vindo A

Undique

Então você quer saber sobre Undique?

Esse mundo é toda uma história, mas, atendendo a pedidos, eu vou contá-la.

A verdade é que todo bom conto precisa de um bom personagem, um narrador pelos olhos do qual nós vivenciamos e acompanhamos nossa história. Vamos usar você para esse fim.

Então essa é a sua história.

A história de como você conheceu Undique.

(Não é o melhor dos títulos, mas trabalharemos nisso depois).

Seu conto começa quando, depois de muito andar, você chega em frente a uma taverna de dimensões até consideráveis em uma área muito especial da Cidade Capital de Vexylum. Já ao redor, você percebe que aquele lugar é diferente. Na rua não há os habitantes tradicionais da cidade, mas toda sorte de gente que você passaria a reconhecer como “aventureiros”.


Uma placa feita em metal portando um estranho símbolo, um elmo sobre duas meias-máscaras, balança brilhante e orgulhosa sobre a porta à sua frente. Há um nome escrito em caligrafia rebuscada e exótica: Bar do Mirmidão. Foi o nome que lhe deram, mas você estranha. Pelo muito pouco que sabe sobre esse mundo, mirmidões são considerados personas non-gratas em Vexylum. E mesmo assim, lá está a placa ostentando e anunciando o nome “Mirmidão”.


A seu ver, o vão da entrada parece muito maior que o necessário em uma taberna. Você logo repensa essa afirmação ao presenciar, saindo pelo mesmo vão, um ogro acompanhado por um halfling com quem conversa alegremente. Você logo entende: aquela é uma porta feita para todos. Essa porta, você logo descobriria, está aberta a todos.

Ao passar pelo portal, você nota que há uma escada que leva para um segundo andar. Já tinham lhe avisado que aquela taberna também era uma estalagem. Você logo deduz que os quartos da parte “estalagem” devem ficar naquele segundo piso.

Mas antes que possa pensar muito no assunto, você é saudado calorosamente pelo Taberneiro que se encontra atrás do balcão. Ele é um mirmidão (como o nome do estabelecimento sugere) notoriamente forte, com um mancar muito leve quando anda, roupas simples e comuns... E, é claro, sua reputação que até você conhece. Parece que ele, em tempos passados, já foi um lendário aventureiro, mas resolveu levar uma vida mais pacata e, desde que se estabeleceu como o Taberneiro, é querido ou pelo menos respeitado por todos.

Todos são bem-vindos no Bar do Mirmidão, o estabelecimento do Taberneiro, desde que respeitem as regras. O machado (enorme, belíssimo e extremamente bem cuidado) fica na parede atrás do balcão, sempre ao alcance do Taberneiro, como um eterno lembrete de porque as regras devem ser sempre respeitadas.

As regras do Taberneiro (e a certeza, transmitida por aquele machado, que elas serão cumpridas) transforma o Bar do Mirmidão em terreno neutro para todos. Logo, aquela taberna é o lugar preferido para os aventureiros se encontrarem, relaxarem e/ou tratar de negócios.

O caminho até o balcão é curto, mas não sem incidentes: até lá você tem que evitar a enorme barbará humana que vai em direção ao balcão para pegar mais bebida; ouve a voz potente de um clérigo mirmidão dizendo: “Milo, devolva esse ouro agora” e logo em seguida um halfling (um tanto chateado) te devolve sua bolsa que você nem tinha notado que havia sido subtraída; e tenta não incomodar a monja eien meditando em um canto.

Você chega até o balcão, onde o enorme Taberneiro está animadamente conversando com um kobold de escamas verdes —

***


Comentários do Capitão James Arock: Não tem como você saber, é claro, mas esse kobold é chamado Joba, que incidentalmente é o nome mais comum em toda Undique. Alguns dizem que quem popularizou o nome foi um general e filósofo eien chamado SuntzJoba durante a Grande Guerra. Outros dizem que é de algo ainda mais velho. Não sei de onde surgiu, só sei que está em todo lugar no mundo. Incidentalmente, esse kobold é um dos meus irmãos… Mas eu não vou falar isso, porque alguém deve te explicar isso depois. Eu só quero dizer que fui contra a escolha do nome Joba.



Comentários do Bardo Mirmidão: O que raios foi isso? Como é que ele…? De qualquer jeito: vamos continuar com nossa história…


***

Você conversa com o Taberneiro e o kobold e eles te indicam um pequeno palco num canto da taberna, perto de uma parede coberta de retratos, onde um bardo toca baladas em troca de moedas.

(E é onde eu entro na história).

Você vem até mim, me saúda e se apresenta.

—Ah, sim. A pessoa que James falou que viria. —  eu comento. —  Eu não gosto de fazer favores para meu irmão, mas sou sempre a favor de mostrar a devida hospitalidade para qualquer visitante de outro plano que porventura recebemos. O fato de a RPG pagar generosamente por esse trabalho não atrapalha também.

Você comenta que James disse para você me procurar, mas nunca realmente contou meu nome.

— Não, imagino que não. — eu respondo. — James pode não respeitar os velhos costumes, mas ele respeita as decisões dos outros. Até mesmo quando esse outro sou eu. [...] Você pode me chamar exatamente como me chamou quando chegou aqui: eu sou o Bardo Mirmidão. [...] Olha, eu entendo que você é de outro plano e não conhece os costumes do meu povo. Tudo bem, muita gente desse plano também não entende. Então me permita explicar: nós, mirmidões, acreditamos que nomes têm poder, então mantemos em segredo nosso verdadeiro nome. São muitos poucos e muitos seletos os que sabem nossos nomes (e só podemos contar em raríssimas ocasiões). Por isso somos chamados por títulos que escolhemos. Eu sou o Bardo Mirmidão, aquele é o Clérigo da Deusa, aquele lá é o Taberneiro... Obviamente nem todos respeitam essa tradição, como James ou Liz.

***


Comentários do Capitão James Arock: Ok, acho que isso merece uma explicação: então existe esse velho costume mirmidão de manter seu nome em segredo. Alguns dizem que meu povo pegou esse hábito diretamente da Fortuna. Fato é (e nem eu nego) que nomes têm poder e os mirmidões sabem que, ao manter seu nome em segredo, estão se protegendo de vários tipos de magias, rituais e etc. E faz sentido para nós essa preocupação, pois (de todos os seres em Undique) nós somos os mais diretamente ligados à magia do mundo. Somos parte dela. Exatamente por isso conseguimos influenciá-la mais fácil, porém também somos mais facilmente influenciados por ela. E isso tudo é verdade, mas outro fato é que toda essa coisa com os nomes podem ser uma via de duas mãos: as pessoas saberem nosso nome pode nos dar poder, como uma versão mais fraca do poder que os deuses recebem da adoração. Se você amealha significado o suficiente ao seu nome, se ele passa a ter tanto temor/reverência/respeito... em suma “poder” ligado a ele, seu nome deixa de ser um ponto fraco e passa a ser uma arma. É claro que pode funcionar com seu “título”, mas nunca vai ser tão poderoso quanto, porque assim como ele te protege das ações de poderes negativos, ele fará o mesmo com o positivo. É uma escolha que tem que se pensar muito antes de fazer. Usar seu nome real é um caminho perigoso, pois até que você tenha poder suficiente, e pode nunca conseguir, está completamente exposto. E é mais provável que, enquanto exposto, você simplesmente seja destruído e seu nome esquecido do você acumule poder suficiente para ele ser lembrado para sempre. Eu sou uma das raras pessoas que resolveu tentar essa via, mas eu não sou exemplo para nada, afinal não é à toa que eu fiquei conhecido como “the Insane”. Mas para mim tem funcionado muito bem… Quase sempre…



Comentários do Bardo Mirmidão: Tudo bem, como você está fazendo isso?



Comentários do Capitão James Arock: Isso o que? Eu só estou fazendo uns comentários que o leitor precisa saber.



Comentários do Bardo Mirmidão: Você não deveria conseguir fazer isso! Deveria ser impossível!



Comentários do Capitão James Arock: Por quê?!



Comentários do Bardo Mirmidão: Você está quebrando a maldita quarta parede, James!



Comentários do Capitão James Arock: E o quê que tem?!



Comentários do Bardo Mirmidão: Essa é minha história! Eu sou o narrador! Nem tudo é sobre você! (suspiro longo e profundo) Olha, só… Só… Só deixa eu continuar minha história em paz…



Comentários do Capitão James Arock: Mas e meus comentários?!



Comentários do Bardo Mirmidão: Eu não sei. Usa aqueles numerozinhos de referência e põe os comentários depois da história, sei lá…



Comentários do Capitão James Arock: Nota de referência? Ninguém lê esses comentários que ficam depois da história! Quem é que vai ficar parando a leitura e olhando o fim do livro? E se você não fizer isso, depois não consegue lembrar qual era o referencial a qual aquela nota estava ligada…



Comentários do Bardo Mirmidão: É só você fazer uns comentários que não precisem necessariamente da referência. Eu inclusive leria a coisa toda ignorando suas notas. Olha, James, eu só quero continuar minha história… Só quero ter esse meu momento sob o sol… E sem ter que ficar dividindo ele com você o tempo todo… Eu posso ter isso? Só dessa vez?



Comentários do Capitão James Arock: Tudo bem, irmãozinho, o que você não pede chorando que eu não faço sorrindo?



Comentários do Bardo Mirmidão: E o que você não me pede sorrindo que eu não faço chorando? Agora, se você nos permite continuar com a história...


***

Antes de conseguirmos sair, você me pergunta sobre a parede que se encontra ao nosso lado. O fato de ela estar coberta de retratos feitos a mãos te intriga.


— Ah, sim. — eu respondo. — Essa é a Parede dos Heróis. É o maior reconhecimento que um grupo de aventureiros pode ter em Undique. Sempre um grupo, nunca ninguém sozinho. Aqui no Bar do Mirmidão, o Taberneiro incentivava os aventureiros a virem contar suas histórias, mostrar seus troféus e cicatrizes. E se um grupo consegue atingir tanto prestígio com a comunidade dos aventureiros, eles são votados como dignos de figurar na Parede dos Heróis e recebem o status de lendas vivas. Então eles têm seu retrato desenhado pelo Aríete, o que por si só já é uma honra. [...] Como assim porque? Porque ele é o Aríete! [...] Sim, o mirmidão bárbaro… [...] Sim, ele também é um aventureiro lendário, até aparecer aí na parede. Porém é outras coisas além disso. Como, por exemplo, um dos artistas e tatuadores mais renomados de todo ramo dos aventureiros. Principalmente entre os piratas. E ser um tatuador renomado entre os piratas, significa muita coisa. Mas você está me fazendo desviar do assunto: ter seu retrato pendurado nessa parede é a maior honra e prestígio que um aventureiro pode conquistar em toda Undique.


Eu suspiro longamente. Talvez você perceba em quantos retratos a imagem de meu “amado” irmão, James Arock, aparece. Talvez você até perceba a notória ausência de uma imagem de meu próprio grupo de aventureiros. Mas você é educado o suficiente para não comentar sobre nenhum dos dois pontos.

— Agora vamos atrás do que você veio procurar. — eu recupero a compostura. — Já perdemos tempo demais nessa lenga-lenga que mal configura uma introdução.

Depois de uma rápida despedida, você me segue porta a fora do Bar do Mirmidão.

A taberna é o ponto de início da famosa Alameda dos Aventureiros. Eu vou te explicando que nessa via você consegue qualquer coisa que precisar para uma aventura padrão.

O primeiro lugar é o “Ateliê da Agulha”. As pessoas, às vezes, acham que a mirmidão druida é chamada de “Agulha” por ser muito alta e muito magra. E não deixa de ser verdade, mas é só um dos fatores. Ponto é que Agulha é meio que a “faz tudo” que os aventureiros precisam. Ela já foi uma especialista em fazer disfarces de toda sorte, é uma costureira de mão cheia notória por fazer e consertar roupas para qualquer ocasião, sabe lidar com trabalhos de couro… E muitas outras habilidades. Mas atualmente seu ateliê é muito notório por vender os melhores suplementos alimentares para se levar em qualquer aventura. É um dos poucos lugares na Alameda dos Aventureiros onde o público da cidade (pelo menos os mais ousados) se “atreve” a frequentar: isso porque, além da comida para aventureiros, ela vende doces, pães e outros rangos tão bons que até a população normal de Cidade Capital não consegue resistir a vir se deliciar.

Depois eu lhe mostro a “Forja de Juliorca”, onde a lendária aventureira orc faz, reforma, conserta e vende todo tipo de trabalho em ferro. Se você precisar de armamento ou armaduras, Juliorca é a pessoa certa para procurar.

Logo em frente é a “Bodega Mágica do Quincas”. Ali você encontrará à venda qualquer equipamento de aventureiro que precisar: de cordas comuns a pergaminhos de feitiços, passando por todo tipo de equipamento mudando e mágico. Você só vai ter que lidar com o próprio Quincas (um velho faeri que parece um gordo gato laranja e preto) contando os casos de antes dele aposentar, quando foi um famoso bardo aventureiro (e o pior que ele foi mesmo, um dos grandes). E, sim, é difícil acreditar que haja um faeri vivendo em uma cidade, principalmente Cidade Capital em Vexyllum, mas ali está Quincas.

Ao lado da “Bodega”, você vê a “Oficina de Juryrig” onde a famosa goblin está trabalhando em suas engenhocas de toda sorte para todo tipo de aventura. Ela ficou conhecida por suas muitas invenções que são usadas pelos aventureiros, como o famoso “lançador automático de rede”.

Do outro lado da rua, há o “Consultório da Doutora Adelaide Pietá”. Ali a halfling clérgia do Deus do Conhecimento recebe seus pacientes para qualquer tipo de tratamento: da simples magia de cura, passando pela remoção de maldições, até (quando possível) ressurreições. Você também vê à venda toda sorte de poções naturais, mágicas e/ou alquímicas feitas pela própria halfling.
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