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Introdugao

Esta ¢ uma daquelas aventuras com grande
potencial para tudo dar errado no final, ou se
tornar uma verdadeira campanha herdica no velho
oeste americano. Tudo isso enquanto os
personagens vao se aprofundando na trama.

A aventura comega quando um grupo de
desafortunados se encontra na cidade de Sunder
City. Depois de terem passado maus bocados nas
maos de um grande grupo de ladrdes de gado,
estes personagens resolvem se unir aos
Patrulheiros, uma equipe de justiceiros paga pelo
governo, sob a jurisdicgdo de um coronel do
exército americano que esta cansado e com a
corda no pescoco por causa de tantos crimes
ocorrendo em seu territdrio.

' A grande mancada do
plano do governo é que existe
um Don mexicano que esta de
olho nas terras em que vém
ocorrendo tais crimes, e ele vé
nessas atrocidades uma Otima
oportunidade para comprovar
, y a ineficiéncia do governo
americano em lidar com os problemas das
distantes terras da fronteira, e espera uma
oportunidade para oferecer “toda a ajuda com que
o governo puder contar”. A grande intencao deste
Don ¢é anexar os Patrulheiros a sua forca bélica,
conseguindo assim informagdes valiosas que
poderao torna-lo o préximo governante do
Mgéxico.

O convite feito pelo Don podera nao ser
nada diplomatico, envolvendo o assassinato do
proprio comandante dos Patrulheiros como prova

de fidelidade.

Além disso, o bando de ladroes de gado
estd seguindo uma trilha de Santa Fé até a
Fronteira com o México, deixando para tras um
rastro de cidades e ranchos de criacao de gado

destruidos. Existem cerca de 50 bandidos,
mexicanos, americanos, espanhdis, indios que
estao sendo bem pagos, enfim, toda a sorte de
personagens.

E da destrui¢io que este bando de foras-
da-lei inflige que os personagens surgem.
Sobreviventes das chacinas promovidas, eles
encontram um capitdo reformado dos Texas
Rangers em Sunder City, que estd recrutando
homens para formar os Patrulheiros do Novo
México.

Os interesses proprios de cada personagem
tornam esta aventura imprevisivel, cheia de
suspense e mistério e, claro, muitos duelos ao por-
do-sol, perseguicdes a cavalo, guerrilha e sede pelo
ouro!

A historia se passa na regiao de Santa F¢, e
se desenrola nos ranchos de gado, acampamentos
indigenas e nas cidades e vilarejos que vao até o
Rio Grande, que ¢ a fronteira com o México.
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R historia por tras da aventura

(Envolve fatos anteriores ao inicio da aventura, os
jogadores ndo precisam saber disso).

O Bando de John Fisher:

O Bando de Fisher, como é conhecido este
grande grupo de foras-da-lei, vem agindo nas
terras do Texas e do Novo México ha alguns anos,
causando problemas com pilhagens de leildes e
alguns assaltos isolados. Com a impunidade, eles
se tornaram mais ousados. H4 cinco anos, um
assalto a uma diligéncia foi atribuida a eles, mas
nunca um Unico homem do bando foi punido.
Muito pelo contrario. Apds a morte repentina do
sheriff de Rio Uivante, ninguém mais ousou acusar
Fisher.

Ele era um fazendeiro comum, criava gado
num rancho préximo a fronteira entre o Texas e o
Novo Meéxico. Tinha esposa, filhos e vivia
tranquilamente como um cidaddo respeitével.
Serviu ao exército, inclusive, na guerra pela
anexagdo do oeste. Contudo, uma tragédia se
abateu sobre sua casa quando uma quadrilha de
assaltantes de diligéncia chegou a suas terras,
fugindo das autoridades. Sua familia foi chacinada,
e o obrigaram a assistir a tudo. Depois, o
penduraram em uma corda e o puseram sobre um
cavalo, e o abandonaram. Quando o cavalo se
moveu, em busca de comida, o corpo de Fisher
ficou pendurado, e ele achou que fosse morrer. No
entanto, o galho ndo era forte o suficiente para
suportar seu corpo, € partiu-se, dando-lhe uma
nova chance de vida.

Fisher procurou os Texas Ranger em busca
de vinganca, mas foi severamente advertido por
seu capitdo, que, para justificar a inacdo, alegou
que o bando provavelmente ja estava fora de
alcance. Inconformado, Fisher gastou toda a sua
fortuna formando um grupo de justiceiros, que
partiram no encalgo dos bandidos. Quando
finalmente os encontrou, num forte a 30Km da
fronteira do México, atacou sem piedade,

massacrando homens, mulheres e criangas que
estavam la dentro. A execucdo dos assassinos de
sua familia foi cruel. Todos foram escalpelados
Vivos.

Quando as autoridades americanas ficaram
sabendo do incidente, passaram a perseguir Fisher,
pois suas acOes haviam causado um perigoso
incidente diplomatico. Indignado e acreditando ter
sido injusticado, o bom homem que havia em
Fisher cedeu lugar a um impiedoso fora-da-lei, que
passou a vagar sem rumo nem lugar fixo pelas
terras do oeste, roubando e matando tudo que
podia como resposta a injustica do governo.

Atualmente, ele elaborou um plano que
pode torna-lo um Don mexicano. Agrupando
homens sem esperanga, na maioria criminosos, ele
vem assaltando todos os ranchos e leildes de gado
numa trilha que tem inicio em Santa Fé. Primeiro,
ele envia batedores, que tentam extorquir o gado
pacificamente. As vezes ele mesmo costuma fazer
isso. Quando a cidade ou rancheiro nega-se a
entregar o que ele quer, seus homens aparecem em
emboscada, e dizimam todos os que enxergarem.
Mulheres, criangas, ninguém é poupado. Nesse
percurso, deixou para atras um rastro de corpos
nunca antes visto no oeste. Estima-se que tenha
sob seus servigos cerca de 50 homens armados, e
ninguém sabe que sua base de operagdes ¢ um
forte, no México, o mesmo onde executou o0s
criminosos que o criaram.
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Seu préximo alvo é Sundercity. Um leilao
de gado vai ocorrer na cidade, ¢ ele pretende ficar
com tudo. Ele ja notificou a cidade de suas
intengdes, € marcou como ponto de entrega o
centro da propria cidade. Acima de tudo, ele quer
reforcar sua imagem de homem poderoso e
temerario. As autoridades da cidade pediram mais
tempo para que fosse feita a entrega, e Fisher
descobriu que esse pedido foi na verdade uma
tentativa de retaliacdo, pois o delegado da cidade
cuidou de reforgar a segurancga pedindo reforgos a
Santa Fé. Fisher ndo sabe quem ¢ esse reforgo,
mas sabe sua estratégia pegara de surpresa
qualquer um que ficar entre ele e seu gado.

Ele vai repetir seu plano, como nas outras
cidades. Seus capangas chegarao em grupos de 3,
durante 1 semana, estabelecendo-se como
viajantes, comerciantes, ou simplesmente como
jogadores de poquer. Durante esse tempo, eles
observarao e tentarao obter informagdes sobre o
plano das autoridades locais para lidar com eles. O
gado ja esta na cidade, pois iria de la para Santa
Fé. Fisher deu um prazo de 10 dias para que fosse
preparada a troca, mas pretende agir antes, e levar
o gado 3 dias antes do combinado. Para isso,
posicionou seus homens em lugares estratégicos
dos arredores do curral onde estd o gado (400
cabegas), e também cuidou de cobrir o centro com
homens portando rifles nos telhados das
construcOes. Ele pretende entrar, pegar o gado e
sair, mas nao abrird mao de dizimar a cidade caso
alguém tente alguma coisa.

Depois de Sunder City, ele e seus homens
pretendem assaltar mais 4 ranchos e 1 leilao, em
Albuquerque. Depois, seguirdo para o México com
mais de 2000 cabegas de gado, que fardo deles
homens respeitaveis no México.

O Delegado Franklin “Little Frank” Tucker:
Frank tornou-se o delegado de Sunder City
apés ter resolvido um complicado problema

envolvendo o assassinato de um dos acionistas da
ferrovia que passa pela cidade. Desde entdo, tem

zelado pela manutengdo da lei e da ordem na
cidade. Mas ele nao foi sempre um homem da lei.

Franklin ja foi advogado em New York, e
veio para o oeste na famigerada corrida do ouro,
onde desperdigou seus recursos, e acabou como
vaqueiro, em uma fazenda préxima a Sunder City.
Em uma das entregas de gado, acabou se
envolvendo num caso de assassinato, pois foi
confundido com um dos suspeitos, e foi obrigado a
auxiliar o Coronel Power na solugao do caso para
livrar-se das acusagoes.

A missao foi bem sucedida, e Power o
nomeou delegado da federagdo na cidade, fungao
que tem exercido desde entao.

Recentemente, ficou sabendo das acdes de
Fisher nas redondezas, e imaginou que nao
demoraria muito para ele aparecer em sua cidade,
exigindo a faléncia dos criadores de gado locais. E
isso ele nao pode permitir.

Quando soube das atrocidades cometidas
nas vilas proximas a Santa Fé, Little Frank enviou
uma carta de emergéncia ao militar que o havia
destacado para a cidade, o Coronel James Power.
Uma vez notificado, o coronel, que vem sendo
atormentado pelos problemas causados por Fisher,
destacou um capitao reformado dos Texas Ranger
para ir até Sunder City e formar um grupo de
Patrulheiros, que se tornardo responsaveis pela
guarda do Novo México.

Little Frank pediu tempo para Fisher, para
que essa ajuda chegasse logo, mas ele sabe que o
bandido € esperto, e provavelmente nao respeitara
o acordo. Todos os dias, Frank acorda e se arma
com sua Winchester, aguardando, na entrada da
cidade, o ataque de Fisher ou a chegada deste
capitao, que ele nao conhece. Numa tentativa va de
tentar proteger a cidade, ele convocou todos os
cidadaos que saibam atirar, ¢ os t€m mantido sob
alerta.

Coronel James Power:

James Power era apenas um fazendeiro no
Leste, quando a corrida do ouro atingiu seu apice.
Seu pai, era um homem ambicioso, que nunca se
contentou em tocar a fazenda herdada por sua
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mulher. Quando uma oportunidade surgiu, ele
vendeu tudo que possuia, ¢ rumou com a familia
para o oeste. Claro, ele ndo tinha como saber que
seriam assaltados no meio do caminho por um
grupo de circo formado por criminosos, e que eles
roubariam tudo o que tinha na carroga, e matariam
sua esposa, 3 de seus filhos e ele proprio.

O pequeno James foi mantido vivo porque
ninguém queria atirar em uma crianga tao nova,
ele ndo havia completado 3 anos ainda. Entao foi
deixado para morrer, com os restos de seus pais.

Alguns dias depois, James Power foi
encontrado por uma unidade da cavalaria,
desidratado, doente e seriamente injuriado. Levado
a Santa Fé, recebeu cuidados médicos, e resistiu as
infeccoes. Mais tarde, seria adotado pelo Tenente
Coronel Jackbson Pilgrim, figura em quem se
inspiraria para seguir a carreira militar, anos
depois.

Atualmente, o Coronel Power €é o
responsavel pelos destacamentos militares do
conturbado Texas. Como se nao bastassem os
problemas de 1a, toda a area da fronteira esta
ameacgada pela ambicao de um certo Don Miguel,
que nao sentira remorso em recomecar uma
guerra.

Ha alguns dias, recebeu uma carta de um
delegado do Novo México, implorando por ajuda
em um problema com ladroes de gado, que mais
pareciam uma unidade de exterminio e chacina.
Na certa, pensou Power, esse bando de assassinos
era coisa de Don Miguel, em uma tentativa de
insultar o governo americano. Mas se dependesse
de Power, Don Miguel nao roubaria mais
nenhuma cabega de gado. Ele agiria.

Convocou um de seus melhores Texas
Ranger, um capitao reformado que agora gastava
seus dias como fazendeiro. Seu nome era William
Westfield. Sua tarefa era simples: rumar para
Sunder City, no Novo Texas, acompanhado de
dois outros soldados, formar uma milicia e
proteger a cidade de um bando de 50 homens

armados, procurados e muito perigosos. Will riu
na primeira vez em que ouviu estas palavras.
Depois, quando Power deixou claro que nao era
uma piada, ele enrugou a testa, e disse uma frase
tipicamente sua: “Hmmm... eles t€ém boa comida
por 1a?”.

Power confiou a Will documentos que
faziam dele a autoridade governamental com
jurisdi¢do maxima no Novo México. Além disso,
havia um decreto para a formagao dos Patrulheiros
do Novo México, que ficariam sob o comando do
capitao Westfield, até que ele encontrasse alguém
mais adequado para liderar.

Power acredita cegamente que com isso,
podera intimidar Don Miguel, e faze-lo desistir de
recomegar a guerra, crente de que € ele quem esta
por tras dos bandidos.

Don Miguel del Portenza & Gongales:

Um dos homens mais poderosos do
México, atualmente, o grande sonho de Don
Miguel € recuperar as terras perdidas da
Califérnia, Novo México e Texas para seu pais. Ele
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sabe que a guerra terminou, e que o México nao
tem condigdes nem estrutura econdmica para
sustentar outro embate, mas ele sempre votou pelo
fim da guerra. Em todos os encontros dos Dons,
ele sempre insistia por outro caminho, um
caminho que os americanos nao tivessem como
contestar, que fosse garantido pela constituicdo
americana. E ele encontrou este caminho.

Comprar fazendas arruinadas, oferecendo
grandes quantidades de ouro. De onde ele tira
tanto ouro? Minas abertas principalmente nas
terras do Novo México. Locais clandestinos, que
sdo garimpados vagarosamente, para nao levantar
suspeitas. Seus planos iam bem, alias, iam muito
bem. Ele ja tinha comprado uma grande extensao
de terras na Califérnia, sob a assinatura de
comparsas que viviam nos Estados Unidos, e agora
estava interessado em legalizar suas minas,
adquirindo as terras em que elas estavam situadas.
Ele estava preparando os papéis e a carga da
proposta, quando noticias alarmantes chegaram a
e

Um bando de ladroes de gado estava
aterrorizando as terras ao norte, e tudo indicava
que eles estavam se dirigindo para o sul, para a
fronteira do México. Era tudo que ele nao
precisava. Um bando de 50 pistoleiros selvagens
estragando todo o seu esquema. Ele conseguiu
informagdes, e descobriu que este bando ja havia
causado problemas no Texas e na Califérnia
também, e agora, estavam arruinando e
ameacgando as vidas dos proprietarios de terra que
ele queria extorquir.

Era 6bvio que, se ele aparecesse com uma
oferta irrecusdvel a algum fazendeiro cuja
propriedade tivesse sido arruinada pelos ladroes,
seria imediatamente ligado ao bando de foras-da-
lei, e se nao fosse executado, seria preso, e todo o
seu plano para reerguer a honra mexicana teriam
sido em vao.

Don Miguel teve uma infancia humilde.
Seu pai morreu cedo, bébado e addltero em algum

buraco de prostitutas. Sua mae, Helena del
Portenza o criou sozinha, lavando roupa para os
Dons de Monterrey. Inspirado pelo sacrificio de
sua mae, ele jurou que toda aquela dor nao seria
em vao. Tornou-se capataz da fazenda de Don
Gongalez apenas aos 15 anos, e logo conquistou a
confianga dos trabalhadores. Ele realmente sabia,
desde pequeno, como falar em pablico. Tornou-se
um bom mediador entre o patrao e os empregados,
e passou a ser seu homem de -confianca.
Protegendo os interesses de seu empregador,
abandonou o gado para tornar-se Miguelito, um
dos pistoleiros mais respeitados de Monterrey.
Mas isso nao agradou sua mae. Ela chorava
constantemente, e implorava que o filho retomasse
os estudos, que ali deveria depositar seu futuro, e
nao em uma pistola.

Mas Miguel sabia que seu futuro estava no
caminho do meio, entre a pistola e a inteligéncia.
Por isso foi fiel ao desejo de sua mae, e estudou o
quanto pdde. Com as moedas que recebia,
comprava livros, e seus discursos melhoraram.
Melhoraram tanto, que ele, aos 19 anos, ja nao
falava mais aos empregados, mas aos Dons. E eles
o escutavam, e viam eloqiiéncia no que dizia. Seu
patrao morreu sem deixar herdeiros, nem mulher e
tampouco filhos. Por testamento, havia deixado
seu titulo de Don, suas terras e todas as suas
posses a Miguel del Portenza, que deveria ser
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reconhecido como Don Miguel del Portenza &
Gongalez. Um nome imponentes, que em pouco
tempo tornou-se conhecido e temido de Monterrey
até Vilhermosa.

Foi duramente criticado pelos outros Dons
quando negou-se a sustentar a guerra, mas ele
sabia que seria capital jogado fora, pois a
superioridade  bélica dos americanos era
incontestavel. Nao que eles fossem melhores, mas
tinham mais recursos, e¢ podiam sustentar uma
guerra por mais tempo, e obviamente nao abririam
mao de terras ricas em minas de ouro, prata e
campos de garimpo tao vastos.

Por todo esse percurso sofrido, Don
Miguel jamais poderia permitir que um bando
como este (ousado, mas inoportuno) fosse ameaga
para ele. Seus contatos o informaram, entretanto,
que uma forga do governo estava rumando para la.
Trés Texas Rangers haviam partido ha quatro dias
para Sundercity para formar 14 uma milicia de
Patrulheiros. Isso também o incomodava. Os
Patrulheiros, resolvido o problema dos bandidos,
poderiam acabar descobrindo suas minas
clandestinas antes dele ter anexado as terras, € isso
representaria um grande problema.

Don Miguel entdo pensou em oferecer sua
ajuda aos Patrulheiros. Uma tropa nao se forma
assim, do nada, e trés homens nao deveriam levar
consigo O suprimento necessario para sustentar
um grupo grande. Assim, Don Miguel enviou
mensageiros para avisar o delegado e o prefeito de
Sundercity de que colaboraria como pudesse, €
que os patrulheiros poderiam  encontrar
suprimentos em Albuquerque.

Nao houve resposta até agora. Talvez seus
mensageiros tenham chegado tarde, ou entao
tenham sido mortos no caminho. Don Miguel tem
pensado seriamente em ir pessoalmente ao Novo
Mg¢éxico constatar o que houve, e talvez conversar
com o lider dos ladrdes pessoalmente, e averiguar
suas intencdes, e quem sabe explicar porque isso
estd sendo ruim para o México. Mas isso apenas
em ultimo caso. Ajudar a comprovar que o

governo americano precisa de sua ajuda, no
momento, é mais importante, pois uma vez que
ficassem lhe devendo um favor, com certeza
facilitaria a autenticagao dos titulos da posse das
terras que esta comprando.

E assim, Don Miguel, no inicio da
aventura, serd uma pega importante, que podera
ser usada para auxiliar os personagens com
mantimentos e provisdes, desde que seja
devidamente reconhecido seu mérito nessa ajuda
em didrios oficiais.
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R historia antes da aventura

(Envolve fatos anteriores ao inicio da aventura,
nem todos os jogadores poderdo saber de todas as
informagoes) .

William Westfield era um pastor bom e
benevolente em San Antonio. Cuidava de pregar a
palavra do Senhor em uma terra sem lei, e
desolada pela brutalidade dos pistoleiros. Contudo,
o destino nao foi bom com ele. Sua esposa morreu
vitima de tuberculose, e seus dois filhos, Texas
Rangers, foram assassinados por pistoleiros. Sem
motivos para viver, Will alistou-se, e tornou-se
uma lenda entre os patrulheiros. Possuia um dom
nato para atirar. Anos mais tarde, apds uma
campanha mal sucedida, William foi incriminado
por ter matado acidentalmente uma familia de
criadores de porcos. Lembrando-se do fato,
percebeu que dera a ordem que derramou sangue
inocente, e pensou em suicidar-se. Foi impedido
pelo entdo Primeiro Tenente James Power. O
tribunal o inocentou, mas sua consciéncia nao.
Westfield aposentou-se dos Texas Rangers, e
comprou uma pequena propriedade, onde planta
hortalicas, nas imediagdes de San Antonio.

Ele teria encerrado seus dias naquele lugar,
nao fosse uma convocagao do Coronel Power. Um
bando de criminosos estava chacinando cidades
inteiras para roubar gado. Power frisou a morte
brutal de mulheres e criangas, e isso bastou para
incentivar o resignado Capitao Westfield, que
aceitou a incumbéncia de rumar para o Novo
México, e formar, em nome do governo dos
Estados Unidos, uma unidade de Patrulheiros que
fosse capaz de lidar com o problema. Ocorre que
um pedido de socorro chegou justamente de
Sunder City, uma das cidades alvo, implorando
por medidas imediatas, pois o bando ja estava
assentado nos arredores da cidade.

Westfield escolheu dois Rangers de
confianca de Power, e ordenou que se
aprontassem para partir para o Novo México sem
demora e sem data prevista para retorno.

Steve McCoy alistou-se nos Texas Rangers
aos 17 anos, apds ter perdido o pai em uma briga
de saloon. Esperava, assim, garantir que homens
bons, como seu pai, nao perdessem a vida de
modo estapido motivados pela bebida. Sua carreira
como Ranger, no entanto, o levou muito além dos
saloons. Como membro da unidade de San
Antonio, ele ajudou a impedir saques a ranchos de
gado, assaltantes de minas, € o caso mais
importante do qual participou: os rangers
impediram o assassinato de um importante
acionista da ferrovia, que viajava em um trem que
seria alvo de um descarrilhamento, por tratar-se de
um trem pagador.

Steve estava em
mais um dia comum,
cuidando de  suas
coisas, quando recebeu
a notificagdo que o
convocava com
urgéncia para partir ao
lado do Capitao
William Westfield para
Sundercity, no Novo
México, onde seria
encarregado como auxiliar do capitao na formacao
de uma nova unidade de Patrulheiros. Steve
atendeu prontamente o chamado, e apresentou-se
minutos depois da convocagdo, sem fazer muitas
perguntas a respeito da convocacao. Foi informado
que sua missao, sobretudo, € garantir suporte ao
capitao Westfield, e garantir que ele chegue a salvo
em Sundercity.

Robert “Big Bob” Moe, ¢ um daqueles
tipos com quem vocé€ com certeza nao ira querer
arranjar briga. Grandalhao de nascenca, Big Bob,
como é chamado pelos companheiros € o tipico
guarda-costas que todos gostariam de ter. Capaz
de medir forgas com um cavalo, ele nao é de falar
muito. Seu passatempo preferido ¢ derrotar
oponentes em quedas de brago de ferro no
Grant”’s Saloon, no centro de San Antonio. E era
la que ele estava quando recebeu a carta de
convocagdo do Coronel Power, ordenando que
arrumasse suas coisas para partir imediatamente
para o Novo México. Isso ndo agradou muito Big
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Bob. Ele nunca ouvira falar do Capitao Westfield, e
nao imagina porque deveria respeitar um homem
do qual nunca ouviu falar.

Quando chegou ao forte, numa tarde
quente, ele se dirigiu ao capitao de forma rispida, e
pediu dois motivos pelos quais devesse respeita-lo
¢ acompanha-lo na empreitada. Westfield tirou o
casaco calmamente, cerrou os punhos, e disse:
“Bom, filho... se eu precisar quebrar o seu nariz
pra voc€ subir naquele cavalo e galopar ao meu
lado, entao € isso que eu vou fazer. Mas
sinceramente eu preferiria contar com um homem
imponente como vocé inteiro ao meu lado”.

Big Bob olhou atentamente para aquela
figura, olhando-o fixamente, de punhos cerrados,
metade do seu tamanho e provavelmente de sua
forca, mas mesmo assim certo de que o que estava
por fazer era o certo. Isso bastou para que ele se
calasse, pedisse desculpas, arrumasse suas coisas e
convocasse Jack “Trés Dedos” Twane para
acompanha-los como cozinheiro e condutor da
carroga de suprimentos.

Jack “Trés Dedos” Twane, ¢ um negro
pequeno. Acompanhou os Rangers em muitas
campanhas, ¢ é um dos poucos negros que recebe
soldo do exército por seus servicos. E que
servicos... Jack é excepcional com um rifle, o que o
torna um protetor ideal para a carga valiosa de
suprimentos de alimento e municao.

Quando Big Bob o convocou para
acompanha-los como suporte, ele ficou honrado
por poder servir ao lado de um homem lendario
como William Westfield. Jack sempre se apresenta
dizendo que as pessoas que comem sua comida
costumam rir ¢ dizer “vocé€ cozinha melhor que a
minha mae”, e aqueles que cometem a estupidez
de cruzar seu caminho com maés intengdes dizem...
“bom, parceiro, elas ndao vivem o suficiente para
dizer mais nada, mas trés dias depois ainda é
possivel ver o brilho da minha Winchester nos
olhos deles”.

E foi assim que ele se apresentou ao
capitao Westfield.
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O grupo recebe a ordem e a permissao de
partida do Coronel Power. A carroca de
suprimentos  alimenticios e muni¢do sera
conduzida por Jack, e os 3 Rangers seguirdo a
frente, para certificarem-se que o caminho ¢é
seguro, afinal, eles estdo indo de encontro a um
bando de 50 pistoleiros armados e perigosos.

Apesar da stplica de socorro de
Sundercity, o plano tracado por Westfield foi
conduzir sua carga até Albuquerque, e 14 iniciar o
recrutamento de pelo menos mais 40 homens,
arma-los e rumar par ao norte, para interceptar o
bando de Fisher.

Apés alistar mais de 30 rapazes, o cap.
Westfield estava cansada e desanimado. Nao
encontrou coragem nos olhos dos homens que
estava armando agora. Isso talvez de resolvesse
com o tempo e com a motivagao, talvez quando
vissem o que os ladrOes sao capazes de fazer,
reagissem de forma mais decidida. Ele estava
discutindo isso com Big Bob quando o dltimo
grupo de recrutas se apresentou...

A aventura tem inicio a partir deste
ponto, com os Rangers terminando o
recrutamento com mais personagens de
jogadores, para completar o grupo (se houver

necessidade). Esses personagens deverao
impressionar de alguma forma o cap. Westfield,
para que se tornem indispensaveis a seu lado.

A partir deste ponto o jogo torna-se
imprevisivel, pois nao ¢ possivel premeditar as
acoes dos jogadores. Lembre-se de que é uma
histéria, e que a diversdao esta justamente em ver
como os jogadores resistem (ou nao) aos desafios
propostos!

O que é proposto a seguir sdo algumas
empreitadas em que o grupo pode se meter apds o
recrutamento dos membros adicionais.

PLANEJANDO

O Capitao pode conseguir informagdes
valiosas sobre Sundercity em Albuquerque,
inclusive mais detalhes sobre 0 modo de acdo dos
bandidos e assim tragar um plano para intercepta-
los ou pelo menos alertar seus homens de como
deverao proceder, caso encontrem o bando.

Fisher nao utiliza nem um tipo de tatica
pré-definida. Ele infiltra seus homens no lugar que
sera o alvo de seu ataque, e comega o processo de
destruicdo de dentro para fora, chegando apenas
para selar o servigo.

Ele tem atacado essencialmente rebanhos
de gado bovino, chegando ao ponto de até mesmo
deixar cavalos para tras.

Sabe-se que seu grupo é composto de
cerca de 50 homens, armados e montados. Entre
eles indios, mexicanos e foras-da-lei americanos.
Existem rumores de que entre eles ha um chinés,
mas isso nao passa de especulagao.

Fisher tem seguido uma rota mais ou
menos retilinea. E a tnica constante em sua acéo.
O proximo rancho de gado, apés Sundercity € o
Rancho O “Brian, a 25Km de 14.
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Alguns caminhos possiveis de escolha do
grupo sao entrar em Sundercity diretamente, ou
montar um esquema no Rancho.

05 CAMINHOS DO NOVO MEXICO

Muita coisa pode acontecer durante os dias
e noites que o grupo demorara até chegar a seu
destino escolhido.

Nesse meio tempo, coiotes podem atacar,
serpentes podem aparecer no meio do caminho, ha
os ataques de indios, e eles podem topar com
outros bandidos que nao sejam necessariamente
parte do bando de Fisher.

Um detalhe: se o grupo escolher entrar em
Sundercity pelo norte, acabarao encontrando um
grupo de ciganos circenses, todos mortos. Este € o
grupo ao qual pertencia Perdita, uma dangarina
que Fisher tomou, violentou e agora mantém sob
sua custddia. Ela sera descrita mais a frente.

A DOENCA DO CAPITAO WESTFIELD

O capitao Westfield estd com tuberculose.
Esse é um dos motivos pelos quais assumiu essa
missdo. Ele mantém um didrio bem elaborado
sobre seus dltimos dias na terra, e espera como
missao final, deter o bando de Fisher. Ele pode ter
acessos de tosse e sangue quando nao estiver no
calor do combate, ou mesmo durante os tiroteios.

Essa situagdo deve ser muito bem explicada
ao jogador que o controlar, pois é vital que os
outros personagens sintam o drama pessoal que
ele vive.

Por esse motivo, ele podera recrutar um
lingtiista para acompanha-lo. Ele espera que
alguém redija suas memorias no diario enquanto
monta seu esquema de perseguicdo. Lembre-se
também de que ele j4 foi um pastor, portanto
havera momentos em que ele devera se dirigir aos
homens, ou os homens a ele.

Muitos problemas podem surgir disso.
Desde sede (caso a rota escolhida ndo tenha um
rio de suporte), fome (caso um bom esquema de
mantimentos ou caga nao tenha sido montado),
doengas (lembrou-se de reabastecer o suprimento
de remédios, ou mesmo de contratar um médico
em Albuquerque?) a outros problemas internos.

PROBLEMAS NOS RANCHOS E NAS
CIDADES

Os Patrulheiros sdao autoridades, mas nem
por isso devem abusar dela. As pessoas, se
insultadas ou humilhadas, reagirdo de vérias
maneiras, alguns podem se tornar hostis, ao ponto
de desafiarem os mal-educados para duelos.
Cuidado para ndo encerrar a aventura
prematuramente por nao ter advertido um
determinado jogador de que seu personagem nao
falaria desse ou daquele jeito com as pessoas.

Eles devem INSPIRAR as pessoas, € nao
desmotiva-las.

Cuidado, sobretudo na parte dos saloons.
Personagens podem acabar bébados ou em camas
de prostitutas, ou por causa da bebida e das
prostituas, se envolverem em problemas com os
donos dos estabelecimentos ou com outros
clientes.
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CONSPIRACAO

Algum jogador pode decidir que seu
personagem vai trair os Patrulheiros e correr na
direcdo de Fisher contar o plano o grupo e tentar
se aliar a ele. Afinal, ele esta prometendo que quem
estiver a seu lado viverd como um nobre espanhol
no México.

Se isso ocorrer, lembre-se de que Fisher
nao é um idiota, e dificilmente acreditard no
personagem. Mesmo que comprove parte do
plano, terd dificuldades em nao achar que se trata
de uma armadilha, e provavelmente matard o
personagem traidor caso algumas coisa nao saia
como ele relatou.

EMBATE

Podem ocorrer combates com Fisher em
diversos momentos do jogo. Se houver um embate,
e os grupos fugirem, havera oportunidades de
novos encontros. Fisher sempre planejara baseado
nas reacoes do grupo de Patrulheiros, e uma vez
que desconfie ou descubra que estd sendo
perseguido, armara planos e emboscadas para
tentar eliminar seus perseguidores, mas nunca
desviando de sua rota.

Ele tem em suas maos uma cigana de nome
Perdita, que ele levou consigo apds destruir as
carruagens do circo em que trabalhava, assassinar
seu marido e seus filhos. Ela ja foi abusada e
violentada por quase todo o bando, estd com
medo, e aceitard fazer qualquer coisa que Fisher
mandar com medo da morte. Ele pode utiliza-la
para algum plano contra o grupo, o céu o limite
para planos dos bandidos e do grupo neste ponto.

SUNDERCITY

Se o grupo conseguir salvar Sundercity,
serdo verdadeiro herdis. Contudo, se o
bandoescapou, ¢ eles demonstrarem que estdo
querendo perder tempo demais na cidade, lembre-
os de que eles ainda tem muitos bandidos para
punir.

PERSEGUICOES

Elas podem ocorrer. Alids, € muito provavel
que ocorram. Caso haja confronto entre os grupos,
e um deles se retire em muita desvantagem, é
muito provavel que o lider do grupo em vantagem
ordene uma perseguicdo a cavalo. Lembre-se das
penalidade por atirar montado, mas acima de tudo
mantenha a diversao.

Os bandidos estdao sendo perseguidos
também pelas forcas de Don Miguel, ndo se
esqueca disso. Em algum momento, eles poderao
se chocar com os Patrulheiros, e lembre-se de que
eles pensam que Don Miguel esta patrocinando os
bandidos. Muita coisa pode acontecer se os
personagens nao tiverem um didlogo muito bom,
ou ficarem desconfiados.
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OS INDIOS

Podem ocorrer também encontros com
indigenas. Neste periodo ainda ha alguma
hostilidade entre os pele-vermelha e os
americanos. Portanto, se o0s personagens de
aproximarem de alguma tribo, cuidado.

Se adequadamente abordados, poderao
prestar sevicos como batedores, rastreadores,
curandeiros, etc... € sé saber pedir (e, claro,
oferecer algo em troca).

FORA DO NOVO MEXICO

Sim, se os eventos favorecerem (e se tudo
for feito como se deve vao favorecer), a aventura
podera se estender além do territério americano,
até o México. Fisher quer levar o gado para 14, e
vai se estabelecer em um forte, bem préximo da
fronteira.

Muitos planos podem ser bolados neste
ponto também. Incentive a criatividade dos
jogadores. Mas lembre-os de que uma incursao
nao autorizada pode resultar em uma crise
diplomatica. Se houve algum encontro amistoso
com as forgas de Don Miguel, os personagens
poderao tranquilamente pedir essa permissao a ele.
Caso contrario, se alguma coisa sair errada, sera
pura responsabilidade do capitao dos Patrulheiros.

CONVERSAS COM OS HOMENS DE DON
MIGUEL

Elas podem ocorrer em diversos momentos
do jogo. Os homens de Don Miguel estao
circundando o bando de Fisher ha dias, esperando
a oportunidade certa para encerrar este problema.
Eles estao a distancia, nunca se aproximarao o
suficiente para serem identificados.

Contudo, se perceberem que had um

segundo grupo cacando abertamente esses fora-
da-lei, eles ajudarao como puderem, claro, se nao

forem confundidos com comparsas de Fisher,
afinal o Coronel Power cré piamente que Don
Miguel esta patrocinando a investida de Fisher, e
passou essa desconfianga ao Capitao Westfield.

Se houver confronto, os mexicanos fugirao
como puderem, para relatar a hostilidade a Don
Miguel, que assumira isso como um ultraje a sua
pessoa, € se tornara hostil aos Patrulheiros, que
posteriormente poderao precisar de sua ajuda.

Caso os Patrulheiros insistam no didlogo
com Don Miguel, deixe as coisas correrem como
eles conduzirem. Uma reunido podera ser
arranjada, trocas de favores, etc... Se os
personagens forem armados de desconfianca,
poderao achar alguns exageros de Don Miguel um
sinal de nervosismo, que de certa forma o €, ja que
ele pode perder tudo por que lutou se o bando nao
for detido.

Os personagens poderao achar a ajuda de
Don Miguel um excesso de generosidade, pois ele
concordard em fornecer armamento (caso haja
necessidade), comida, e mais alguns homens (se
forem devidamente requisitados). Se os
personagens estiverem desconfiados, ha uma
grande chance de acharem que toda a situacdo é
uma armadilha, ¢ ndo o desespero de um homem
rico.

Em caso de hostilidade, Don Miguel nao
hesitara em matar os Patrulheiros se eles
demonstrarem qualquer sinal de agressividade ou
alteragao que possam de alguma forma ameaga-lo.

FINALIZANDO

Nao existe um final pronto para esta
aventura. Ela pode se encerrar com uma cena de
muitas cruzes no chdao de Sundercity, ou com uma
grande comemoragao no Saloon, apds uma batalha
épica no México. As possibilidades sao muitas.

O que importa € os personagens serem
inseridos no contexto do faroeste, € que entendam
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que a guerra pelo oeste ¢ a corrida do ouro estao
longe de se encerrar.

sk

Conheca outros projetos de Shoran em:
www.geocities.com/shoran_opera

Saiba mais sobre o OPERA RPG em:
WWW.rpgopera.com

ksl
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