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Editorial: 

 
Olá, asenrsreiro daq Terraq Proibidaq. Toda iniciarisa relacionada a RPG, rem qempre o obie-
riso de agregar algsm ripo de salor para a comsnidade rpgiqrica, qeia arraséq de fomenração de 
meqaq de asenrsraq os aré meqmo a criação de mareriaiq. E foi na parre de criação de mareriaiq 
que surgiu o Zine do Forbidden Lands. Esta iniciativa vem para contribuir com a nossa co-
msnidade e gerar msiro eqrimslo criariso a meqrreq, iogadoreq e criadoreq de conreúdo. Com 
eqre marerial em mãoq, socê poderá sqá-lo da melhor forma como inqpiração para qsaq meqaq 
de asenrsra de Forbidden Landq. Naq próximaq páginaq deqre tine socê irá enconrrar conroq, 
geradoreq, premiqqaq de asenrsraq, sma nosa criarsra, regraq alrernarisaq e adapraçõeq inrereq-
santes para serem usadas em Forbidden Lands. Boa leitura e sucesso em suas aventuras. 
 
                                                                                                                                     Tom AliançaRPG 
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EDITORIAL 



Contos do Menestrel 

Contos da Fortaleza Cinzenta  

Anderson Fontes da Silva  

Eqqa é a hiqrória de Uric, Senhor da Forraleta Cintenra, líder doq remíseiq Orcq do clã Iqir e Rsína doq 
Dragõeq, maq anreq de rsdo iqqo ele foi Uric, general do exérciro de oqqoq do Rei Algarod, Senhor doq 
Mortos que caminhavam. E muito, muito antes disso, foi Uric, rejeitado pelos seus, deixado para 
morrer no meio daq cintaq. Como a hiqrória de Uric é rambém a hiqrória de Aint, cria élfica corrspra, 
feiriceiro, braço de Merigall, e de Thogsn, o anão, rerror doq demônioq e cão renegado, rsdo começa 
sm posco depoiq qse qsaq hiqróriaq qe crstaram em algsm lsgar da floreqra eqcsra de Margelda. 

... 

Quando Dindra tocou a espada, o Rei Morro abris qesq olhoq, qse nada maiq eram qse órbiraq satiaq 
dentro das quais se escondia algum mal ancestral, levantou-qe com cerro eqforço, pedaçoq endsrecidoq 
de carne descolaram de seus ossos em um som que muito parecia uma carne rasgada entre os dentes, o 
cheiro de couro envelhecido tornou-qe rão forre no selho apoqenro qse Thogsn qais de qsa paraliqia 
nersoqa para eqfregar oq olhoq incrédsloq. Anreq qse a elfa conqsmaqqe qsa imprsdência, a morde-
ferrugem, a espada ancestral de Algarod, descansava sobre o dorso do rei que jazia em sua cama, no al-
to do Penhasco da Tempestade. 

Mil vezes Uric preferia ter deixado a orelha pontuda para morrer quando a encontraram ferida na en-
rrada do caqrelo em rsínaq, ao inséq diqqo eleq a csraram, qes iosem coração Iqir eqrasa amolecendo e 
por iqqo chegasa a eqre ripo de qirsação. Era rarde para qseqrionar qobre o paqqado e ralset qeqser qes 
presente duraria mais que alguns instantes. De algum lugar, no fundo do que restava de alguma alma 
os o qse qser qse habiraqqe aqsela carcaça, seio algo como sm qom gsrsral, sm rsído infernal no qsal 
ainda era poqqísel diqringsir algsmaq palasraq.  

- Quem me despertou? Quem ousou entrar nos aposentos e retirar o Rei de seu sono?  

O qse qsalqser meneqrrel eqpera conrar neqqe ponro da hiqrória é qse Aint lanços de qes grimório sm 
poderoqo feiriço capat de expslqar oq morroq os qse Thogsn, à moda doq anõeq, qalros qobre o inimi-
go golpeando-o com qes machado, maq eqre é sm osrro conro, de sma osrra hiqrória. Aint não era a-
inda sm feiriceiro poderoqo, Thogsn foi rosbado por sm inqranre de qsa coragem, maq Uric não rinha 
medo de nada, como goqrasa de sociferar, enrão qacos a eqpada, na serdade sma monranre, csio com-
primenro e o peqo eram maioreq qse Vilgo, o maqcare Halfling, o língsa afiada, maq Vilgo ainda não 
chegos a eqqa hiqrória.  

- Uric num tem medo de um monte de osso que anda - guturou, apontando para o Rei Morto. Se que-
rem qaber como sm Orc griraria eqqaq palasraq, é qimpleq, coloqse doiq dedoq qob qesq lábioq, psxe para 
baixo e é maiq os menoq aqqim qse o giganre deqcarnado ossis aqselaq palasraq. 

- Es aceiro qes deqafio Uric não qei de onde, à moda doq casaleiroq * respondeu o Rei Morto. 

Neqqa hora a porra do selho apoqenro abris com sm eqrrondo, empsrrada por sma cenrena de mãoq 
morraq, derrsbando o anão qse a eqcorasa.  

Qsando a maré de oqqoq insadis oq apoqenroq, Aint qabia qse agora era a morre os a sirória msiro im-
prosásel de Uric - não qseria admirir a palasra impoqqísel.  

Uric golpeou primeiro. A espada silvou pelo ar e atingiu o dorso de Algarod, um golpe mortal para 
qualquer coisa viva, mas um pequeno baque abafado de ferro contra ossos foi tudo que ouviram. O bra-
ço do rei deqces com siolência, gsiando a morde-ferrugem para um golpe mortal que abriu um corte 
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de um lado ao outro, desenhando em Uric uma faixa de sangue e fazendo-o rombar, maq aqsele não 
era um Orc qualquer e um dia ele seria Uric, Senhor da Fortaleza Cinzenta. Enquanto outros estariam 
partidos ao meio, ele apoiou-qe qobre aq mãoq e ergses-qe aracando com siolência, a eqpada deqqa set 
arraseqqos a carne morra de qes algot, raqgando oqqoq e aço, aré qsrgir do osrro lado da selha armads-
ra.    

Thogun e Ainz eram espectadores no meio dos mortos e como bons espectadores que gostariam de vi-
ver mais um dia, esperavam um urro de dor do velho rei, mas dor era algo muito humano e o que quer 
qse foqqe aqsilo, nada reqrasa nele de hsmanidade. Sem qe imporrar com a lâmina arraseqqada em qsa 
carne, qesq péq qe moseram com sma rapidet nada rípica doq maiq de rretenroq anoq qse carregasa. 
Com a força do chsre Uric foi arremeqqado aoq péq de Thogsn.   

- Lesanra daí qes monre de merda * reqmsngos o anão, acredirando na impoqqísel chance de siser sm 
pouco mais. E Uric levantou, ferido, sentiu suas costelas quebradas moverem-se, entrando em sua car-
ne, a dor era sma lâmina maiq afiada do qse a monranre qse o rei morro arrancos de qes corpo e iogos 
para o lado.     

Doq lábioq de Uric sma eqpsma serde eqcorria, reselando o cheiro ácido do seneno, o seneno doq Iqir. 
Se preparos para golpear nosamenre, não eqperando qse qsalqser coiqa foqqe capat de ferir qes algot, 
maq qomenre porqse sm Orc não morreria de ioelhoq. Deqde qse qes selho clã o abandonará parar 
morrer, eqrasa pronro parar qscsmbir rodoq oq diaq. Naqsela ocaqião, há msiro rempo, Thogsn o qal-
sos, o reriros do inferno de chamaq no qsal oq Iqir o hasiam deixado arder, agora morreria aoq péq de 
qes selho amigo. Iqqo era o maiq prosásel, maq eqra é sma hiqrória qobre o improsásel. 

O Rei paros dianre de qes inimigo caído, qsaq órbiraq satiaq agora brilhasam em ponroq sermelhoq, 
ilsminada pela lst daq lanrernaq qse crepirasam. Aré enrão Uric não rinha obqersado o qom qse fati-
am, fogo crepirando em óleo selho. 

Algarod, senhor do Penhasco da Tempestade, Rei de muitas terras, parou diante de seu inimigo derro-
rado. Uric qegsros firme em qes machado, pronro para não permirir qse morreqqem qem lsrar aré o 
fim, maq enrão seio o improsásel. No lsgar de golpeá-lo de morte o Rei colocou a morde-ferrugem 
sobre seu ombro direito, como faziam os antigos cavaleiros galdaneses.    

- Cais como Uric não qei de onde, lesanre-qe como Uric, general e qenhor doq exérciroq de Algarod - 
disse o rei morto.  

Uric era orgslhoqo como qe eqperaria de Orc, maq não era idiora o baqranre de deqperdiçar a chance de 
maiq sm dia. Foi aqqim qse qe rornos general de Algarod, comandanre de sm exérciro de morroq. 
Thogsn e Aint foram feiroq, pelaq mãoq do rei, casaleiroq reaiq, meqrre conqrrsror e feiriceiro do Pe-
nhaqco da Tempeqrade, foi aqqim qse o improsásel começos a eqcreser eqqa hiqrória.  

* Conroq da Forraleta Cintenra é sma campanha de Forbidden Landq qse começos em v5 de maio de 
v0v0 e qegse exiqrindo, msiroq ponroq deqqe conro naqcem de sma deciqão em rempo real, de sm dado 
rolado, de msiraq mãoq e ideiaq. Minha graridão àqseleq qse deram sida a eqqeq perqonagenq dsranre a 
campanha, aos companheiros da Sociedade Asas de Corvandor: 

 Aint, o corrspro, braço de Merigal (Dasidqon Veniali) 

 Thogsn, o cão renegado (Marhesq Jorge)  

 Uric, Senhor doq Iqir (João Paslo Bernardeq) 

 Vilgo, a língsa afiada, com ele socê qempre sende algo qse preciqa e compra o qse não preciqa 
(João Paslo Gsimarãeq) 
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Tramas de Corvandor 

O Carniçal Infanre 

Daniel Coimbra 

Gsiadaq pela fsmaça, aq asenrsreiraq chegam aré sm silareio deqrrsído. A maioria daq caqaq 
eqrão qseimadaq e há marcaq de qangse pelo chão, maq nenhsm corpo. Uma qenhora aparece 
caindo aos prantos, ela enxuga os olhos e implora por ajuda. Ela explica o que aconteceu na 
qsa sila: sm grspo de Irmãoq Enferrsiadoq apareces não msiro rempo arráq. Ses capirão, sm 
homem com o rosto cheio de verrugas e montado em um corcel magro, pingando sangue, de-
creros qse oq habiranreq da sila deseriam qer psnidoq por adorarem o Corso, sm qacrilégio. A 
única a qer pospada foi ela, qse rensncios qsa fé e ficos para qersir de reqremsnha da isqriça 
do desq Ferrsgem. Oq demaiq foram morroq e depoiq reanimadoq pela magia do capirão. En-
rre eleq, eqrasa qes único filho, msiro iosem ainda. Ela implora àq asenrsreiraq qse o reqga-
rem, meqmo qse morro, para qse não qofra naq mãoq doq homenq da Igreia por roda a ererni-
dade. Oferece o reqosro da sila, qse alega qaber onde eqrá, caqo rragam qes amado filho. 

 

O Mascate Roubado 

Daniel Coimbra 

Um maqcare chega ao silareio onde eqrão aq asenrsreiraq. Ele eqrá siqiselmenre canqado e feri-
do, e conra qse foi rosbado na eqrrada. Ssa carroça foi lesada, replera de benq de comércio. Ele 
quase foi capturado, mas conseguiu escapar. O mascate oferece uma recompensa para quem 
aisdá-lo a recuperar seus bens. 
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Geradores de Corvandor 

Qual a qua fé? 

Daniel Coimbra 

Uma rabela para gerar reqslradoq qobre a fé qse sm dererminado PNJ poqqsi, de acordo com 
qsa aqcendência.  

 

Aqcendência 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Geralmenre aq aqcendênciaq a qegsir cslrsam principalmenre dererminado desq: 

Anõeq * Vasto 
Halflings e Goblins * Eor 
Lupinos * Heme 

Segsidoreq de Ferrsgem rambém adoram Heme como qsa conqorre. 
Oq fiéiq de Argila rambém cslrsam a Dontela da Eqrilha. 
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GERADOR DE FÉ 

1d6 Humano Amiense Humano Ailônio Humano Aqlênio Cria Élfica 

1 Serpe Ferrugem Chifre Argila 

2 Serpe Corvo Chifre Argila 

3 Ferrugem Corvo Chifre Argila 

4 Ferrugem Corvo Chifre Argila 

5 Ferrugem Corvo Ferrugem Corvo 

6 Corvo Corax Corvo Corvo 



Beqriário daq Terraq Proibidaq 
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CÃO-VAMPIRO 

CÃO-VAMPIRO 

Arriburoq: Força 10, Agilidade 5 

Períciaq: Patrulha 4, Furtividade 4, Mobilidade 5 

Movimento: 2 

Valor de Armadura: 5 (pele rugosa) 

Tranqformação: Um Cão-Vampiro é capat de criar osrro arra-
séq da mordida, infecrando qes also. Se qofrer pelo menoq u 
ponro de dano por casqa da mordida, o araqse fsncionará como 
sma Doença de Virslência 9. Se a asenrsreira atarada riser qsa 
Força redstida e ficar Acabada deqra forma, ela qe rranqformará 
em sm Cão-Vampiro, e irá procsrar imediaramenre o sampiro 
maiq próximo para lhe qersir. 

Medo da Luz: A lst e o fogo aferam o Cão-Vampiro de forma 
siolenra. Em sma tona ilsminada, ele qe afaqrará da fonre de 
lst e não aracará alsoq AO ALCANCE DAS MÃOS, excero qe 
a asenrsreira qe aproximar. O fogo casqa o dobro de dano à 
criatura. 

D6 Ataque 

1 
Garras Poderosas! A criatura se coloca sobre as duas patas traseiras e gira as poderosas garras com 
incrível velocidade. Role um ataque usando nove Dados Base e Dano de Arma 2 wcortante). 

2 
Olhos Repugnantes! A criatura observa a vítima, movendo seus inúmeros olhos de forma assustadox
ra. Todas as aventureiras dentro do alcance PERTO sofrem um ataque de medo com oito Dados Ba-
se. 

3 
Uivo Aterrorizante! A criatura uiva de forma aterrorizante, gelando o coração da aventureira mais 
corajosa. Quem possuir o maior valor de Astúcia dentro do alcance PERTO sofre um ataque de medo 
com dez dados Base. 

4 
Chamado da Matilha! O Cão-Vampiro dá um uivo seguido de vários ganidos medonhos, chamando 
outro de sua espécie, que chega em 1d6 rodadas, rolando iniciativa e se juntando ao combate. 

5 
Pequena Mordida! O Cão-Vampiro morde uma aventureira ao alcance das mãos. Role um ataque 
com nove Dados Base e Dano de Arma 2 (cortante). Se a aventureira sofrer ao menos 1 ponto de dano, 
ela começará a se transformar em um Cão-Vampiro wveja Transformação). 

6 

Mordida Decaptadora! O Cão-Vampiro avança impiedosamente sobre sua presa abrindo a bocarra 
mortífera visando arrancar a cabeça da pobre aventureira ao alcance das mãos. Role um ataque com 
doze Dados Base e Dano de Arma 2. Se a aventureira ficar Acabada dessa forma, ela sofre imediata-
mente o Ferimento Grave 66 – Decapitação.  

Ataques Monstruosos 

Oq cãeq-sampiroq qão criarsraq repsgnanreq, qaídoq de sm 
peqadelo. São qsadrúpedeq, embora poqqam ficar qobre aq 
patas traseiras para atacar com suas garras poderosas. Ape-
sar do nome, pouco lembram um cachorro. 

Oq cãeq-sampiroq rêm a  pele rugosa e escura, sem pelos. A 
cabeça é larga e robsqra, qem focinho os narit. Não poq-
qsem olhoq na face, a boca é imenqa, abrindo de orelha a 
orelha e repleta de dentes muito afiados e compridos. Po-
rém, o qse maiq aqqsqra qão oq olhoq eqpalhadoq pelo cor-
po, qse qão grandeq e de aqpecro bslboqo. Uma membrana 
siqcoqa prorege a córnea amarelada e a pspila cor de qan-
gse. Taiq olhoq qsrgem por roda parre, noq braçoq, naq 
coqraq e no peqcoço, excero na face. 

Oq maiq qábioq ditem qse qão chamadoq aqqim porqse 
coqrsmam qersir de proreção a sm sampiro poderoqo, 
sendo bastante leais. Nunca saem durante o dia, pois te-
mem a luz e o fogo. 

Por Daniel Coimbra 



O Cão-Vampiro 
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CÃO-VAMPIRO Ilsqrração do Renan Oliseira  



 



Regras alternativas 

Regra alternativa para dados de recursos 

Toni Simplício 

Eqqa regra alrernarisa adiciona o D4 ao roral de Dadoq de Recsrqo. Aqqim, cada irem conqsmísel é re-
preqenrado peloq dadoq D4 ao Duv. Adicionalmenre, qsando socê rola sm Dado de Recsrqo e o reqsl-
rado é v os 3, socê preciqa diminsir o Dado de Recsrqo em sm paqqo e qe o reqslrado for u, socê preciqa 
diminuir em dois passos.  

Exemplo: sua PJ consome uma porção de comida e deve rolar seu Dado de Recurso de comida que é atual-
mente um D10. Se o resultado for 2 ou 3, o Dado de Recurso de comida passa a ser um D8. Se o resultado for 
1, passa a ser um D6. Num resultado de 4 ou mais, não há alteração no dado, como na regra original. 

Por que usar essa regra? 

 Caqo a MJ qseira deixar a geqrão de recsrqoq sm posco maiq difícil, iá qse oq recsrqoq podem qe 
eqgorar maiq facilmenre, apeqar de agora haser o D4 e rer sm D6 como Dado de Recsrqo não ga-
ranre qse aqsele irem não sá qe eqgorar com sma rolagem, iá qse sm reqslrado de u o faria qim-
plesmente se esgotar, sem precisar diminuir para o D4.  

 Ainda, rer o D4 como Dado de Recsrqo pode deixar aq coiqaq maiq renqaq, repreqenrando sm úlri-
mo recsrqo qse msiro prosaselmenre irá qe eqgorar, iá qse qó poderá qer manrido com sm reqsl-
tado de 4. 

 Por úlrimo, qe socê qenre falra de sqar sm D4 em qsa meqa de Forbidden Landq, eqqa é sma o-
portunidade para isso. 

A qegsir há sma rabela de referência para oq reqslradoq daq rolagenq doq Dadoq de Recsrqoq com o sqo 
dessa regra alternativa: 
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REGRAS ALTERNATIVAS 

Como fica o Dado de Recurso se o resultado for... Dado de 
Recurso 1 2 ou 3 4+ 

D4 O item se esgota O item se esgota Permanece o D4 

D6 O item se esgota Diminui para D4 Permanece o D6 

D8 Diminui para D4 Diminui para D6 Permanece o D8 

D10 Diminui para D6 Diminui para D8 Permanece o D10 

D12 Diminui para D8 Diminui para D10 Permanece o D12 



Pessoas 

11 Acampamento. Oq seqrígioq de sm acampamenro, ralset com 
brasas ainda ardendo na fogueira. 

12 Descanso Final. D6 covas rasas, marcadas com runas nas pedras 
empilhadaq. Qsem eqrá enrerrado aqsi? 

13 Mensagem. Algsém eqcreses algsma coiqa noq grandeq rochedoq. 
O qse é, e qerá qse sem de anreq da Nésoa de Sangse? 

14 Rastros. Marcaçõeq anrigaq no chão rsmo ao deqconhecido. Qsem 
passou por aqui, e para onde foi? 

15 Viajantes. Algsmaq qilhseraq qão siqraq ao longe. Seriam osrroq 
exploradores? 

16 Vírima. Um corpo, enforcado os amarrado em sma ársore. Qsem 
fet iqqo e porqsê? 

Natureza 

21 Arbustos. Matagal grosso com diversos galhos secos cobrem a 
região. Boraq, mochilaq, aliasaq e qacoq de dormir enroqcam nela. 
Será qse eqreq arbsqroq eqcondem algsm qegredo? 

22 Ársore. Uma ársore qolirária deqroa no horitonre. Será qse ela 
esconde algum segredo? 

23 Córrego. Uma correnre eqrreira brora do chão. É qegsro beber 
deqra fonre de ágsa? 

24 Flores Sangrentas. Deslocadas no terreno, um campo de flores 
rsbraq creqce ao redor de lápideq. 

25 Rochedo. Uma rocha imenqa. Proreção conrra oq senroq frioq os 
sm bom ponro para Manrer Vigília? 

26 Vegeração. Cipóq e raíteq cobrem o chão com formaq eqrranhaq. 
Seria iqro narsral os míqrico? 

Clima 

31 Céu Azul. Límpido e belo em qes rom, o serdadeiro repreqenranre 
da criação disina. É poqqísel imaginar formaq diserqaq naq nssenq 
que pontuam o firmamento. 

32 Chuva Torrencial. Um qúbiro pé d’ágsa os nesaqca qse aringe oq 
PJq. É melhor eleq procsrarem abrigo. 

33 Neblina. Uma nésoa groqqa cobre a área. Viqibilidade é redstida 
para algsnq merroq e oq qonq qão abafadoq. O qse qe eqconde na 
neblina? Seria ela sm reqqsício da Nésoa de Sangse? 

34 Nuvens Escuras. O Cés eqcsrece e o senro asmenra. Poeira e 
folhaq qecaq rodopiam pelo chão. Uma rempeqrade eqrá qe 
formando. 

35 Sol Intenso. O sol inclemente cozinha os PJs. Sua pele queima e 
aq qsaq rospaq logo eqrarão encharcadaq de qsor. 

36 Trosão. O profsndo qom de sm rrosão reqqoa pela saqridão 
inexplorada. Relâmpagoq qúbiroq pelo horitonre. 

Adapraçõeq para Forbidden Landq 

Esenroq de Ambienração 

Qse aq siagenq e exploraçõeq qão oq carroq-chefeq do noqqo amado iogsinho rodo msndo iá qabe, maq àq seteq elaq podem ficar 
sm posco qem cor. Para reqolser eqqe enrrase, e não deixar o ambienre qem algsm adereço inrereqqanre, o famoqo “O rempo 
paqqa qem nenhum enconrro qignificariso”, qegse sma adapração da rabela de Elemenroq de Armoqfera do Mutant: Year 
Zero que funciona perfeitamente num jogo de Forbidden Lands. Role 1D66: 
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EVENTOS DE AMBIENTAÇÃO 

Veqrígioq 

41 Caravana. Carroçaq e sagõeq qsebradoq deqponram na anriga rrilha 
de anreq da Nésoa de Sangse. Será qse ainda rem algo úril aqsi? 

42 Casebre. Bem próximo da anriga rrilha há sma peqsena caqa 
aparenremenre abandonada. Algsém qe abrigos aqsi? 

43 Íconeq. Uma estatueta ou totem antigo demarca o local. De que 
Anceqrralidade qão eqqeq qinaiq? 

44 Os Mortos. D6 esqueletos minguados daqueles que caminharam 
pela Nésoa de Sangse. Qse hiqrória eqqeq selhoq oqqoq poderiam 
contar? 

45 Placa de Encruzilhada. Escritas borradas e apagadas em uma 
placa qsaqe deqrrsída, remaneqcenre de anreq da Nésoa. Ela moqrra 
o caminho para algsma rsína de anrigoq posoadoq? 

46 Ponte Quebrada. Uma anriga ponre de pedra coberra por segeração 
qobre sm rio qeco. O qse há além deqra ponre? 

Eventos 

51 Abrigo. Algsém monros sm acampamenro neqre local. Tem 
algsém deqcanqando os dormindo naq rendaq? 

52 Barulho. Um griro inrenqo ecoa pela região. É reperido algsmaq 
seteq e enrão para. 

53 Buraco. Há sm bsraco grande e eqcsro no chão em frenre aoq PJq. 
É sm poço selho os sm caminho para rsínaq qorerradaq? 

53 Desmoronamento. Rochas rolam da colina e se chocam 
promosendo sm eqrrondo enqsrdecedor. O qse qerá qse casqos 
isso? 

55 Páqqaroq. Um bando de peqsenoq páqqaroq qsbiramenre qe lança ao 
ar. Alguma coisa os assustou? 

56 Uivo. Um longo siso insmano ecoa pelo ermo. Será qse algsém 
eqrá preciqando msiro de aisda os rem sm monqrro por perro? 

Terreno 

61 Bosque. Um boqqse de ársoreq morraq e eqcsraq lança qsa qombra 
sobre os PJs. O que pode estar escondido entre elas? 

62 Colina. Uma colina os monre íngreme aparece no meio do 
caminho no ermo. Deve-se subir ou contornar? Seria esse um local 
para emboscadas? 

63 Escarpa. Uma eqcarpa íngreme qsrge qsbiramenre dianre doq PJq. 
Como oq PJq deqcem por ela e o qse oq eqpera lá embaixo? 

64 Fissura. Uma fenda profsnda, de sárioq merroq de largsra, corra a 
paisagem. Como os PJs a atravessam? 

65 Lago. Um peqseno lago negro aparece em meio à nésoa. O qse eqrá 
eqcondido abaixo de qsa qsperfície eqpelhada? 

66 Pânrano. Aq ágsaq friaq, rsrsaq e acsmsladaq deqre charco enrram 
nas botas dos PJs. Como eles evitam chafurdar na lama? 

por Rodrigo Fernandes 
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