TUNDRA





A sobrevivęncia em um mundo pós-Apocalipse





"A vida encontra um meio"


- Michael Crichton, in "Parque dos Dinossauros"








	Todas as religiőes e crenças do mundo, apesar de serem muito diferentes umas das outras, todas tęm um ponto em comum: o de que o mundo, um dia, chegará ao fim. Há o livro do Apocalipse na Bíblia cristă, o Ragnarok dos nórdicos, etc.


	Apesar de năo concordarem muito com religiăo e fé, cientistas do mundo todo já formularam as possibilidades do mundo acabar (Isaac Asimov chegou a escrever um livro sobre o assunto, "Escolha a Catástrofe"). Uma das mais citadas foi a da eventual queda de algum asteróide: se o maior corpo do Cinturăo de Asteróides (que tem o tamanho do estado do Texas) caísse na Terra, a nuvem de poeira que ele levantaria cobriria todo o globo, bloqueando a luz do Sol. Iniciaria-se uma nova Era Glacial, onde toda a vida vegetal morreria pela falta da energia gerada por fotossíntese, e, por conseqüęncia, toda a vida animal também pereceria. Tudo o que restaria seria neve e algumas bactérias.


	Mas, se isso acontecesse... năo poderia ocorrer algo fantástico, algum elemento inesperado, algo que garantisse a perpetuaçăo da vida? Algo como MAGIA?


	E isso năo poderia acontecer no mundo do RPG?





A História de TUNDRA





Um novo mundo





	A história do mundo de Tundra começa por volta do fim da primeira metade do século XXI, quando é detectado um gigantesco meteoro rumando em rota direta de colisăo com a Terra, aproximadamente dez meses antes do previsto impacto. Com o fim do uso de armas e energia nucleares - substituída pelo uso do hidrogęnio como combustível - a Terra năo tinha como se defender da ameaça. Engenheiros do mundo todo se uniram para realizar a salvaçăo da Humanidade: uma base espacial.


	Seria uma gigantesca Biosfera artificial, com capacidade para 8000 seres humanos (aproximadamente 0,00001% da populaçăo mundial da época), bem como todos os recursos naturais (incluindo animais e plantas) necessários para a sobrevivęncia dessas pessoas, que ficaria em órbita ao redor da Terra. A "Arca de Noé", como passou a ser conhecida, teve sua construçăo concluída dois meses antes do impacto. 8000 pessoas, selecionadas entre crianças e adultos, foram levadas ŕ Arca.


	E, no dia esperado, o impacto ocorreu...


	O meteoro caiu na Ásia, próximo a Moscou. Com 100km de diâmetro, o impacto transformou a regiăo em uma enorme cratera. O som se propagou até a Europa, e a temperatura no local chegou a 6500 kelvin, suficiente para evaporar ferro. Em questăo de dias, a poeira levantada pelo choque já havia coberto toda a superfície do globo, transformando o Sol em uma pequena bola branca no céu. A temperatura média global começava a cair, e năo subiria nunca mais...





O caos mundial





	As conseqüęncias da chegada do inverno perpétuo foram sentidas inicialmente nas grandes cidades: sem a luz solar, năo era mais possível fabricar o hidrogęnio que as sustentava. Os carregamentos de comida que vinham das regiőes rurais eram cada vez menores; o número de mortes ia crescendo exponencialmente. Năo sendo possível produzir nada nas cidades, elas se tornaram impróprias para a habitaçăo humana, e foram sendo abandonadas por aqueles que, năo mortos pelo frio, foram tentar buscar uma vida melhor nas regiőes rurais. As outrora majestosas construçőes tornaram-se ruínas, devido ao peso da neve. Foi o Ęxodo Urbano.


	Os que conseguiam se instalar nos campos tinham uma pequena chance adicional de sobrevivęncia, com os estoques de comida que haviam restado nas fazendas que sustentavam as cidades; mesmo assim, em um ano a populaçăo humana havia caído para 1/5 do que era antes do meteoro, e esse número continuaria a cair... a menos que ocorresse um milagre...














O despertar da Magia





	Com a decadęncia da cięncia, da tecnologia e da vida na Terra, a Magia, desaparecida desde o início da primeira Revoluçăo Industrial (séc. XVIII), ressurge. Sendo uma força que está profundamente ligada ŕ vida, seria natural que ela retornasse em um momento de crise como esse.


	Ela começa a se manifestar aproximadamente um ano e meio após o impacto. Inicialmente, apenas algumas poucas pessoas conseguiram utilizá-las, fazendo-o para sobreviver de diferentes modos: seja criando fogo místico, seja adaptando-se para o ambiente, seja alterando o ambiente. Esses poucos magos, que mais tarde viriam a ser chamados de patriarcas, começaram a ser seguidos por outras pessoas, e passaram a ensiná-las a magia que as mantinha vivas. Com o passar do tempo, essas pessoas começaram a se reunir em diferentes comunidades, cada uma com um jeito diferente de usar a magia para sobreviver.


	Essa salvaçăo, entretanto, teve um preço: a magia adaptou a vida na Terra para que ela pudesse sobreviver ŕ brusca mudança do clima. Se houvesse uma nova mudança repentina, a magia năo poderia garantir a perpetuaçăo da vida. A Terra, portanto, năo poderia degelar. Por causa disso, uma reaçăo causada pela magia fez com que a nuvem de poeira que cobre o mundo năo se dissipe jamais. O preço a ser pago pela sobrevivęncia era nunca mais retornar ao velho mundo.


	Este é o mundo de TUNDRA, onde o passado está sepultado na neve, e onde um novo mundo surge sobre ela...








Os povos de TUNDRA





	Como já foi dito anteriormente, com o surgimento da magia as pessoas passaram a se reunir em povoados que utilizavam-na de diferentes formas para sobreviver. Alguns destes povos săo descritos a seguir, bem como as vantagens e desvantagens particulares, caso se queira construir um personagem que pertença a algum deles.














O Povo do Fogo





	As pessoas que fazem parte do Povo do Fogo utilizam o calor e o fogo místicos para se protegerem do frio. Se organizam em aldeias, geralmente localizadas em nodes, regiőes com maior concentraçăo de mana (o "combustível místico" da magia) que o normal. Os magos de cada aldeia criam uma esfera de calor ao redor desta, tornando a temperatura dentro dela agradável e própria para seres humanos. Há um fato curioso nesta encantamento: nestas aldeias, pode-se ver claramente a linha que separa a área afetada pelo encantamento da área ao redor desta, um círculo perfeito em cujo interior năo há neve.


	A hierarquia dentro destas aldeias é patriarcal, ou seja, o chefe de cada família é o maior responsável por ela. Há um Conselho em cada uma dessas aldeias, formado pelos indivíduos que possuírem o dom da magia (mesmo os mais jovens fazem parte destes Conselhos, mas raramente influenciam em suas decisőes). Estes Conselhos e suas decisőes tęm grande influęncia sobre suas respectivas aldeias.


Crenças e religiăo: por dominarem o poder do fogo, acreditam terem a missăo de degelar o planeta, derrubando a barreira que bloqueia o Sol. Rezam para um deus-dragăo, que acreditam estar adormecido no centro da Terra, e do qual acreditam ser a fonte de seus dons mágicos. Quando uma pessoa da aldeia deseja adquirir dons mágicos para ajudar na Jornada, ela passa a servir diretamente ao deus-dragăo e aos seus interesses. Deve, portanto, passar por sua aprovaçăo em um ritual: nele, a pessoa ingere ervas alucinógenas, que fazem com que sua alma se desprenda do corpo. A alma do mago-mor do Conselho guia essa pessoa através de um vulcăo, pelo qual ela é levada ao deus-dragăo. Se este, ao ver sua alma, declará-la digna de serví-lo, ele mistura uma pequena chama ŕ alma da pessoa, que será a fonte de seus dons místicos; caso contrário, ele devora a alma da pessoa, e seu corpo morre.


A Jornada é seguida com tanto fervor pelo Povo do Fogo que ele chegou a ser dividido por causa dela: a grande maioria, chamada de Pequena Chama, segue a Jornada de forma pacífica, tentando converter as pessoas; há, também, as pessoas da Grande Chama, que tentam realizar a Jornada de maneira hostil, matando todos os que năo consideram dignos do deus-dragăo e do Novo Mundo que pretendem criar. Săo reflexos das duas faces do fogo, que pode tanto aquecer como destruir.


Tecnologia e forma de vida: o NT das aldeias do fogo está entre 3 e 4, algo próximo da Idade do Bronze, uma vez que podem usar o fogo para forjar metal e construir armas e ferramentas. Săo sedentários, geralmente se instalando em regiőes com alguma vegetaçăo ou em regiőes com maior concentraçăo de mana (geralmente ocorrem as duas coisas em uma mesma regiăo), tendo a agricultura como fonte de alimentos.


Particularidades: um personagem criado para ser do Povo do Fogo vai poder possuir magias da Escola do Fogo (ver M.B. ou GURPS Magia), comprando pelo preço normal; magias de outras escolas também podem ser compradas, desde que se compre o Antecedente Incomum apropriado. Mágicas relativas ao fogo e ao frio, nem pensar. Cada indivíduo que tenha dons mágicos está automaticamente encantado pela magia Calor (Magia, p.33), que o ajuda a sobreviver no frio fora de sua aldeia (o redutor na perícia Sobrevivęncia em Tundra é de apenas -2, ao invés do habitual -5; maiores detalhes na seçăo sobre o Povo do Gelo). Isto é uma vantagem de 25 pontos. Personagens do Fogo também tęm um pouco de Intolerância em relaçăo ŕs pessoas do Povo do Gelo (ver abaixo); para aqueles que forem da Grande Chama, essa desvantagem deve ser comprada como sendo grave.





-------------------------------------------~~~~~-------------------------------------------





O Povo do Gelo





	Dentre os povos que existem em Tundra, o Povo do Gelo é o que está melhor adaptado ao hostil ambiente do novo mundo. A magia alterou a anatomia dos indivíduos deste povo, tornando-os completamente imunes ao frio; sua alimentaçăo provém da caça e da pesca.


	Eles se reúnem em aldeias, em várias partes ao redor do mundo, apesar de năo haver nelas uma figura equivalente a um líder, governador, ou o que quer que seja. Isso ocorre, talvez, pelo fato de năo possuírem uma religiăo específica. Cada aldeia, na verdade, é nada mais que uma reuniăo de famílias, algumas compostas por tręs, duas ou, em poucos casos, uma família. Cada família é responsável por suas próprias necessidades básicas, como alimentaçăo e moradia, sendo que há pouca ajuda mútua entre famílias; há a reuniăo em aldeias por uma necessidade natural do ser humano, a de convívio com outras pessoas.


	Há poucos usuários da magia propriamente dita no Povo do Gelo, năo mais que um ou dois para cada tręs famílias. Quando uma pessoa do Gelo recebe o poder da magia, ainda jovem, aprende a responsabilidade de possuir este poder: é a força que garante a sobrevivęncia de seu povo, e, por isso, năo pode pertencer ŕ apenas uma pessoa ou família, mas sim ŕ comunidade ao seu redor. Ŕqueles que possuem o poder da magia, é incumbido o cargo de defensor de sua aldeia. Săo os Guardiőes.


Crenças e religiăo: o Povo do Gelo năo possuí uma religiăo específica. Eles seguem uma espécie de conceito: acreditam serem os herdeiros do mundo, os responsáveis por sua povoaçăo, seu renascimento na neve. Acreditam que os demais povos inevitavelmente desaparecerăo, seja por extinçăo ou por conversăo. Isso acaba causando algumas desavenças com estes povos (o do Fogo, principalmente), mas nunca é a causa de guerras: o povo do Gelo é extremamente pacífico. Eles respeitam extremamente o poder da magia, o poder que os salva, e se recusam a usá-lo senăo para defesa própria.


Tecnologia e forma de vida: o NT do Povo do Gelo está entre 2 e 3. Como já foi dito, se reúnem basicamente em aldeias, mas também possuem hábitos nômades: quando os indivíduos da geraçăo mais alta de uma aldeia atingem a maioridade (~20 anos), eles abandonam suas famílias, acompanhados por um Guardiăo com mais experięncia de vida,  e migram para outras regiőes para formar novas aldeias, dando continuidade ao plano de povoamento do mundo. Sobrevivem da caça e da pesca, principalmente da pesca da piranha-do-gelo (ver abaixo, em Fauna).


Particularidades: com exceçăo dos mais jovens, todos os habitantes do Povo do Gelo possuem a perícia Sobrevivęncia em Tundra (física/difícil), equivalente ŕs perícias comuns de sobrevivęncia (ver M.B.). A diferença é que, devido ŕ grande hostilidade do ambiente, qualquer teste desta perícia está submetido a um redutor automático de -5. Isso, no entanto, năo se aplica ŕ quem for do Povo do Gelo, em parte devido ŕ sua Imunidade ao Frio (Magia, pág. 33), uma vantagem de 35 pontos. O grande preço dessa vantagem é balanceado pelo da desvantagem Vulnerabilidade ao Calor (-10 pontos): personagens do Povo do Gelo sofrem 1D de dano adicional quando atacados com fogo ou calor. Também possuem as desvantagens Pacifismo, Dever(sua família; o Dever é maior, se for um Guardiăo) e Senso do Dever( se for Guardiăo), sendo que o nível de cada desvantagem vai depender do caráter do personagem. Se um personagem for um Guardiăo (provavelmente acontecerá, se um jogador quiser ser desse Povo), ele poderá adquirir magias da Escola da Água pelo método normal; magias de outras Escolas se adquirir a vantagem Antecedente Incomum; e absolutamente NENHUMA magia da Escola do Fogo. As únicas exceçőes săo as magias Frio e Imunidade ao Frio, que, nesse caso, podem ser compradas sem os pré-requisitos exigidos pelo livro.


-------------------------------------------~~~~~-------------------------------------------


O Povo das Florestas





	O Sol é necessário para a existęncia da vida, mas ele, sozinho, năo é suficiente; săo necessárias as plantas para introduzir sua energia na cadeia alimentar, através da fotossíntese. Por isso, elas também teriam de ser preservadas pela magia após a queda do meteoro. As plantas de Tundra, no entanto, tęm estatura menor e folhas muito maiores que as plantas comuns, para poderem absorver mais luz do Sol e consumirem menos dessa energia. Isso acabou tornando as florestas mais fechadas, criando nelas uma espécie de "efeito estufa".


	É este calor que garante a sobrevivęncia do Povo das Florestas. Esse povo sobrevive dos recursos naturais de onde vivem, caça e plantas. Diferente dos demais povos, o Povo das Florestas năo aprendeu a usar a magia de forma consciente: alimentando-se das plantas e animais mágicos, eles assimilaram o mana,  e criaram uma espécie de vínculo com o habitat onde vivem. Săo capazes de, basicamente, se comunicar com plantas e animais, bem como interagir com eles de outras formas através de magia, chegando até mesmo a poderem se transformar em plantas e animais.


	Este é um povo mais primitivo que os demais de Tundra; năo săo capazes de desenvolver nada mais avançado que uma cabana malfeita. Apesar disso, săo capazes de se comunicar através de fala. Se reúnem em aldeias, liderados pelo indivíduo mais velho e/ou mais forte e/ou com mais afinidade com magia. A grande maioria dos indivíduos com 18 ou mais anos já tem uma boa afinidade "automática" com a magia das plantas e animais.


Crenças e religiăo: como um povo primitivo, o Povo da Floresta năo tem uma religiăo tăo desenvolvida como o cristianismo; a única divindade que possuem é algo próximo ŕ Gaia, a encarnaçăo da natureza. Todos os indivíduos do Povo da Floresta vęem a natureza como uma poderosa divindade da qual săo parte importante, devendo, portanto, serví-la e protegę-la com todas as forças e com as próprias vidas, se necessário.


Tecnologia e forma de vida: o NT do Povo da Floresta é 1, o mais baixo de Tundra, equivalente ao da Humanidade no princípio dos tempos. Săo capazes de se comunicar através de fala e de se organizarem socialmente. Săo sedentários, sobrevivendo da caça e da colheita de plantas (năo as cultivam), extraindo da natureza năo mais que o necessário para a sobrevivęncia.


Particularidades: como o NT do Povo da Floresta é dois níveis menor que a média dos demais povos (NT 3), todos os indivíduos deste povo devem possuir a desvantagem Primitivismo  x2. Também possuem médias de atributos diferentes do normal: IQ-2, ST+1 e DX+2, o que totaliza uma vantagem de 10 pontos. Também possuem Aptidăo Mágica em nível 3, mas apenas para mágicas de Animais e de Plantas, o que pode ser uma vantagem de 15 pontos. Magias das demais escolas podem ser compradas, porém como se o personagem tivesse um ponto a menos de IQ do que o valor normal do seu atributo.


-------------------------------------------~~~~~-------------------------------------------





O Povo da Arca





	Este povo é uma exceçăo dentre os demais de Tundra; ele năo sobreviveu por interferęncia da magia. Este é o nome dado ŕs pessoas que, meses antes do impacto, abandonaram a Terra e passaram a habitar uma estaçăo em órbita do planeta, que passou a ser chamada por seus próprios habitantes de "Arca", uma alusăo ŕ Arca de Noé.


	O Povo da Arca é, sem dúvida, o mais tecnologicamente avançado dentre os povos de Tundra. A tecnologia na Arca é basicamente a mesma que havia na Terra, na época da Colisăo, porém um pouco mais avançada. A fonte básica de energia é a queima do hidrogęnio, adquirido da quebra de moléculas de água através do processo Laurel, um processo que realiza essa quebra aproveitando a energia do Sol, com um rendimento de 98%. A Arca é uma gigantesca biosfera artificial, com 20 km de largura por 30 de comprimento, contendo uma variada gama de animais e vegetais, simulando um ambiente muito semelhante ao que era a Terra antes da Colisăo.


	Isso, no entanto, tem um grande preço: qualquer desequilíbrio em tal ecossistema pode iniciar uma espécie de "reaçăo em cadeia", que pode culminar na destruiçăo de toda a vida na Arca. Por isso, a vida na Arca é muito dura: cada indivíduo tem um limite rígido para alimentaçăo; todos os indivíduos devem ter alguma funçăo na sociedade; a reproduçăo é estritamente regulamentada, sendo que, salvo raras exceçőes, um novo indivíduo só pode ser gerado se outro houver deixado a Arca ou morrido , o que geralmente só ocorre por velhice (a expectativa de vida na Arca é de aproximadamente 85 anos, devido ao grande desenvolvimento da medicina; a pirâmide de populaçăo da Arca tem a base um pouco mais larga que o resto, é praticamente um "retângulo"). A populaçăo da Arca, quando do início de seu funcionamento, era de 8000 pessoas; passados 50 anos, esse número năo oscilou mais que 5%. Qualquer indivíduo cujo comportamento possa ser comprometedor para o equilíbrio do ecossistema da Arca (năo cumprimento das obrigaçőes, ter matado alguma planta ou animal desnecessariamente, etc.) é removido da sociedade: geralmente o indivíduo é sacrificado, e seus órgăos, aproveitados em eventuais cirurgias de transplante. Como já foi dito, năo podem haver indivíduos inúteis na Arca. Em alguns casos raros, o indivíduo é enviado em missőes de exploraçăo na Terra, das quais, "misteriosamente", ninguém jamais retornou ou enviou notícias.


Crenças e religiăo: a religiăo predominante na Arca é o Cristianismo, mas ele existe apenas por "tradiçăo"; a grande maioria dos cristăos da Arca é năo-praticante, dando maior importância aos seus deveres para com a sociedade.


Tecnologia e forma de vida: o NT da Arca é 8, estando disponível aos personagens toda a tecnologia descrita no MB, exceto armas: estas só săo fornecidas em situaçőes muito restritas, como as já citadas missőes ŕ Terra. A clonagem, apesar de existir em NT 8, năo é praticada na Arca: a variabilidade genética é algo natural. Como a clonagem diminui a variabilidade, tornou-se proibida. 


As camadas sociais na Arca săo definidas de acordo com a capacidade física e mental das pessoas: os indivíduos mais aptos a realizar trabalhos melhores, geralmente relativos a desenvolvimento científico, recebem privilégios especiais durante a vida, o que năo ocorre com os indivíduos menos aptos. A sociedade toda é comandada e administrada por um único homem, Andrei Mond, único restante do grupo que idealizou e construiu a Arca e um dos cientistas envolvidos na criaçăo do método Laurel de obtençăo de energia. Ele ocupa este posto por "inércia": desde o princípio, a Arca era comandada pelo grupo a que Mond pertencia; como este grupo ainda năo está completamente extinto, năo houve ainda necessidade do povo de escolher um novo líder, e ainda năo foi definido como será essa eleiçăo quando Mond falecer.


Particularidades: o fato de serem uma sociedade tecnologicamente mais avançada que a média dos povos de Tundra é uma vantagem de 20 pontos. Os indivíduos da Arca tęm as desvantagens Dever e Senso de Dever, ambas devendo ser compradas como sendo Muito Importante. Personagens do povo da Arca NĂO podem comprar vantagens, a menos que passem um bom tempo aprendendo com alguém da Terra.


-------------------------------------------~~~~~-------------------------------------------

















A Fauna de TUNDRA





	A magia năo alterou somente a vida humana; houve alteraçőes nos outros animais, também, chegando a surgir novas raças de espécies já existentes. Abaixo, algumas criaturas de Tundra:








Ursos do Mana





ST: 41-45	dano: mordida - 2D+1(corte)


DX: 16		          garras -2D+2 (cont.)


IQ: 5		


HT: 18/45            DP: 1             RD: 3            Desl: 10





Săo como ursos comuns, porém com uma diferença crucial: podem absorver Mana do ambiente e usar como fonte de energia, diferente dos demais ursos, que a acumulam na forma de gordura. Os Ursos do Mana săo maiores que ursos comuns, possuem bem menos gordura e uma musculatura mais desenvolvida. Possuem o hábito de hibernar em certos períodos do ano (fica meio estranho falar em "inverno" nesse contexto...), porém o fazem em regiőes com maior concentraçăo de Mana, para poderem armazená-la. Por isso, geralmente entram em conflito com eventuais tribos de humanos que ocupam tais lugares.


(veja, na pág. 141 do MB, as formas de ataque dos ursos)








Corvos Decrépitos





ST: 3        Dano: bico e garras - 1D-4


DX: 12


IQ: 4 ou especial (veja abaixo)


HT: --	             DP: 1             RD: 0            Desl: 20








A primeira vez que tais criaturas surgiram foi na Europa, durante a Peste Negra. Săo corvos compostos por carne morta: nascem magicamente dos corpos de seres mortos, tendo a funçăo de "limpar" uma regiăo onde ocorreram várias mortes. Fazem isso se alimentando de carne putrefata.


Por năo estarem realmente "vivos", os corvos Decrépitos năo possuem um atributo HT: săo imunes ŕ doenças e venenos, e nenhum tipo de dano é capaz de matá-los. Qualquer dano do tipo corte ou mutilamento năo será regenerado como nos animais comuns, a menos que o corvo se alimente de carne putrefata. Se um corvo Decrépito for totalmente destruído, sua essęncia surgirá em um outro corvo, que nascerá imediatamente.


Possuem cores escuras, geralmente preto, cujo contraste com a neve facilita que sejam vistos. Exploradores e equipes de resgate procuram por revoadas desses corvos para localizarem locais onde tenham havido mortes, e onde, possivelmente, podem haver sobreviventes.


Ŕs vezes, por motivos desconhecidos, a alma de uma pessoa morta retorna na forma de um corvo Decrépito; nesse caso, os atributos do personagem săo como descritos acima, exceto a IQ, que é mantida. Perícias Físicas, de Magias e Psíquicas săo perdidas, mantendo-se as Mentais. Um corvo Decrépito nesse caso é uma boa sugestăo para um NPC ou um Familiar (ver GURPS Magia, pág. 105).








Piranhas do Gelo





ST: 2		Dano: 1D (mordida)


DX: 12


HT: 8/10


IQ: 3		DP: 0		RD: 0		Desl: 10





S
