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“LUA TE SANGUE"

FADE IN:
0i. EXT. VALE DA MORTE - DIA

Flashback,

Legenda no cante inferior direito da tela: YRNO DE 2302,
VALE DA MORTE".

0 ambiente =5td devastado. O scle & cinza ®83curo @
pedregoso e ndo ha wvegetagic. O EXERCITO HUMANO, mais
numeroso, enfrenta o EXERCITO DO POVD SERPENTE, mas &stao
sendo derrotados.

Ds HOMENS-COBRA s8o0 superiores em forga, velocidade e
habilidade, Eles  tam variadas formas: humanoides
sscamosos, com caudas reptilianas, com uma ou mais cabesgas
de cobra, com uma lomga cauda no lugar das pernas, cabegas
de serpentes no lugar das mios. O veneno dos Serpentarics
& letal para o3 humanos. Mulitos deles conseguem esguicha-
lo & disténcla.

Trés SENTINELAS lideram cada pelotfc humano. Eles ostentam
ESCUDOS DE METAL com o simbolo doe sentinelas: UM GRANDE
OLHD ABERTD. Suas BEMAS emitem um BRILHAD azulado. Estes

paladinos sac habilidosos e conzeguem se proteger da
malcria dosf atagues,

A frente da batalha, o TENENTE SENTINELA, um homem de 32
anos, negro, vestindo ARMADURA COMPLETA com o simbolo dos
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sentinelas no peito. Ele decapita as duas cabecas de um
HOMEM-COBRA.

Uma COBRA GIGANTE avanca contra um peguens grupe de oito
sOLDADDS HUMANGOS. D Tenentce Sentinela corre na diregde da

fera. Ele w& um SOLDADD SENTIKELA no camipho até &
crliatura.

TEMENTE SENTIMELR
[gritando)

Soldado! Apoio!

0 soldade se ajcelha, posicionando seu escudo na laceral
do corpe, veltado para o Tenente Sentinela, gue aumanta a
velocidade & pula sobre o paladine, pisanda em sau escudo.
O Sentinela da impulsc ao Tenente Sentinela, fazendo-o
ealtar sobre uma aglomeracio de humanos e serpentarics.

fn Tenente Sentipela Lntercepta o atague da Serpente
Gigante, c¢ortando sua cabega 8 POUCSSs metros de alcancar
o grupo de soldados. Ele clha em volta e v muitos humancs
sendo mortes, decapitados, envenenados & esmagados.

Ele sobe numa rocha protuberante, mantendo-se acima do
combate .,

TENENTE SENTINELA
(gritando)

Recuar! Recuar! )

outros sentinelas reverberam o GRITD & as tropas humanas
comegam a recuar.

A disténcla, o REI ANGMAR sorri., Da cintura para baixa,
sey corpo € de uma SERPENTE GIGANTE. Seu tronco é humarno,
exeeto por eventuais ESCAMAS espalhadas pelo dorso. Ele
nEo rsa roupas ou armadura, Ssxceto por um CINTURAD & dois
BRACELETES DOURADOS. Seus cabeloa sdoc LONGAS SERFPENTES.
Ele tem a LENGUA REPTILIANA, bipartida, FPREGCAS
ineculadoras de venenc e of olhos em fenda.
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Ao seu lado, seu GENERAL SERPENTARIC observe a bBatalha. O
genaral tem o corpo humanoide, mas totalmente coberto de
ESCAMAS. Sua CABECA & de uma WAJA. Seus bracos tambem B&0
duas grandes najasa.

EEI ANGMAR

Fare o atague. Deixe-03
descansar um pouco.,  Rmanhd
eles veltardo para morrer mals
um poRco.

O General Serpentarino sibila e toca uma CORNETA, O exército
dos serpentérios para o atague e permile que o= humancs s&
afastem pacificamente.

CORTRE PABAL

G2. EXT. VALE DA MORTE/TRILHA WAS MONTANHAS - DIn

Flashback.

Legenda noe cante inferior dirsite da tela; “03 DIAS
DREFCIS™.

A Erilha & ladeada por uma floreata de pinheiros. O tempo
astd frio. H& neve e gelo nas Arvores @ no chio.

Um BATEDOR HUMANDO caminha apressadamsnte. Ele traz uma
ESPADA CURTA, um ESCUDD DE MADEIRA e uma BESTA DE MAD.
Suas roupas estlo sujas de SANGUE SECO.

Um FARFALHAR DE ASAS & ouvido. Ele saca sua besta & a
carrega com uma seta. Alguns metros & sua frentes, um TIGEE
BRANCO salta de uma rocha., O Batedor atira, mas nido acerta
=z fera. O fellnc se prepara para o bote, O Batedor levanta
seu escuda & saca sua espada. O animal ataca num salto e
o Batedor o blogueia com o escudo. As garcas do tigre
estilhacam © escudo de madeira do Batedor no primeiro
atague. A forga do impacto desloca-o para tras, afastando-
o do segundo atague de garras. © Batedor desfere um golpe



desajeitado com a espada enguanto cai, cortando
superficialmente o rosto do tigre. O tigre ruge,
enfurecido.

0 Batedor levanta-se rapidamente e prepara um atagua com
sus egpada, mas ¢ tigre alcanga—o COm Suas garras, ferindo—
o gravemente no brago que empunna sua arma, dllacerando
tecidos e expondo © osso rddio. O homem grita de dor,
caindo de costas em frente ao animal. Sua espada estd acs
seus pés = seu SANGUE jorra pelo ferimenkao.

Ruginde, ¢ animal ataca-o, direcionando a mordida para a
garganta do Batedor.

LEORIAN, lider dms Sentinelas, vem corrando & decaplta o
tigre com sua espada, atacande-o de baixo para cima.

B CABECA do tigre cal no colo do Batedor, & seu CORPO cal
para o lado, O Batedor desmaia, Leorian olha para tras.

LECRIAHN

Ripide! Alnda da pra salva-lo.

Autros seis Sentinelas chegam correndo. Eles fazem um
circule ap redor do Batedor e impdem suas maos aochre ele.
Uma LUZ AZULADR & emitida das palmas das macs dos seis
paladinos. Instantaneamente, o ferimento do Batedor se
fecha, restando apenas uma CICATRIZ.

LEORLAN

Vamos acampar agui hojle. Fagam
uma fogueira, providenciem uma
Maca.

Ele olha para o tigre.

LEQORIAN (cont’d)

Preparem a Garne enguantc esta
fresca.



SENTINELAS

Sim, senhor!

CORTH PRRA:

03, EXT. FLORESTA DE GURAMAR/ARREDORES DE AURAN - MOITE

l.egenda n¢ canto inferior direite da tela: “ANO DE 49834.
REIKO DE PRIAMOR. ARREDORES DE BURAN™.

A LUA CHEIA brilha. Algumas sombras voam em clreulos ao
reder do hale lunar,

2 sidade de Auran ac fundo &, alguns guildmetros atras
dela, a mentanha BERCO DA LUA, SoNS de CAVALOS CORRENDO.
5cb a copa das &rvores, a Iloresta & bastante densa e
escura, com pouces trechos {luminados pela luz da lua.

Numa trilha da floresta, o paladino IVELLICS, homem negro;
40 anos, e seus aprendizes, BEREN e ELLIOT, cavalgam
apressados. Berén & rulve & tem 20 anos. Elliot & morend,
com 22 anos de idade. 0Os trés usam CASARCOS COM CAPAS
mAFrons. Sob as capas, vestem CORSELETES DE COURD BATIDD
com marcas recentes de cembata.

Cavalgando & frepte, Ivellios Traz um ESCUDD am suas costas
& ums ESPADA LONGA embainhada. Os outros dois o seguem de
perto, lado a lado.

Pela direita, Berén tem ¢ brago esquerdo presc a uma TIFCIA
e ronduz o cavale <¢om apenas uma maQ. Ele tem DUAS
MACHADINHAS ac lade do corpo, presas ao cinto, & um ESCUDC
presoc A5 COoStas.

A esquerda, Ellipt carrega um MARTELO DE GOERRA DE CRBO
LONGO ajustado em seu cinto. Seu ESCUDO egta am sed brago
esquerdo e seu Casacc Esti Sem A Manga Direita. Elliot tem
um FERIMENTO DE GARBAS no pescogo. O feriments esta
parclalmente cicatrizade, mas dinda mantém as’ marcas de
onde o sangue escorceu.



Os trés escudos de metal ostentam o simboloc dos novos
sentinalas: UM OLHO ABERTO COM UM 30L HNO LUSAR DA PUPILA,
g apresentam muitas marcas dé combate, Berén olha para
tras & esporels o cavale. O animal RELINCHA,

BEREHN

Zenhor!

IVELLIOS

Eu j4 as vi! Estamcs quase la!
Rapido!

fvellics esporeia o cavalo, ao mesmo Lempo: en que o
chicoteia com as rédeas., O animal acelera = o% putres dois
cavalos o acompanham de pertoc. SOMBEEAS o&8 Seguan woando
gntre AS AIVOILES.

ELLIOT

Estda nos aleangands! Nio vail
dar tempo!

IVELLIOS

Yai ter gue dar...

Elliot olha para tras, wira-s=2 para frente m= g3aca 52U
martele. A cabeca da arma BRILHA com uma LUZ BRANCA.

Ele acerta a base de uma ARVORE GRANDE ao passar por ela,
derrubando-a scbre uma SOMBRA gue wvoava proxima ao solo,
mas o tronco atravessa o corpo da SOMBRA sem causar dano,
reduzinde sua velocidade brevemente.

BEREN

Yamos ter gue lutar, senhor!



Elliat olha para ¢ brago de Berén.

IVELLIOS

J& estamoa lutando, garcio.

Iyellics puxa o ESCUDD das costas e Saca a ESPRDA, dQue
comeca a BRILHAR, Ele arremesssi-a =m direcdc & escuriddc
e posiciona o escudo a frente do corpe. O escudo prejeta
ama LUZ BRANCA, revelando uma sombra presa a8 umi ATvora
pela espada.

A SOMBRA tem a aparéncia de um manto nEgro flutuante e
exibe dois bracos cinzentos, esgqueléticos e ressecados,
com mios = dedos longos. A sombra sclta um GRITD AGUDD =
reverberante enguanto desaparece em uma FUMAUA ESCURA,

Ainda cavalgando, o paladino wvira o escudo para os lados,
iluminande ao reder, come uma lanterna. Muitas sombras
weam an rtedor, fuginde da luz emitida pelo pegcuds. Ao
passar pela Arvore na gual a sombrs moYrera, Ivellios
vecolhe sua espada. 08 Sentinelas desaceleram e param.
Beréan engole secc e ampunha sua machadinha.

IVELLICE

Berén !

Berén olha para ®le. Tvalline levanta sua espada brilhante
COMm um Sorriso no rosto. :

IVELLIOS {caont®d)

Minguém vai morrer agui hoje.

0 BRILHD da espada de Ivellios se estende pelo seu COIpo
e, numa onda de luz branca pulsante, alcanca Beren &
Elliot. Uma AURA LUMINOSA os envolve.



Duas sombras avancam pela esguerda, em diregac a Elliot.
Fle =alta do cavalo e acerta a primeira sombra com sau
martels, pressionando-a contra o chiéo. A sombra adsntra no
solo, atravessando-o. Elliot gira © corpo lateralmante &
sperta =sua arma na segunda sombra, arremessando-a &
disztancia, fazendo—-a ALEaVesSsSar wariag Arvores. Seu cavalo
foge para a escuridio.

{vellios galepa ac redor de Beren @ Elliot, partindo as
sombras ac meio com sua espada, protegendo-se dos atagques
com seu escudo e atraindo a maloria das sombras aoc Seu
encalgo. Berén vé uma sombra descendo do céu sobre Elliot.

BEREN

Ellinoc!

Elliot vira-ze para ele. Berén arremessa Sud machadinha na
sombra, acertandeo-a acima da cabega de Elligt. Berén desce
do cavalo. A sombra emite um grito agudo @ desaparece como
FUMACA. © cavalc de Berén foge. Elliot olha para cima &
apanha a arma de Bere&n com a mic do escudo.

Uma sombga surge do chho, atras de Berén, = Elliot
arremassa seu martelo, degtruindo-a. Berén pega a arma @
Ellist, qgue corre ate ele,

ELLIOT

NEg, ndo... Me da essa.

Ellict pega seu martelo da mac de Berén & devolve a
mackadinha ac amige.

ELLIOT (cont’d)

Fica com o pequeno.

Twellios passa com ¢ cavalo atras deles m salta, rolando
no chée, parande em pé ace lado deles.



IVELLIGS

Mantenham o foco, garotos!
Elas zdo muitas!

BEREN

Ja deviam estar acabando; De
onde vam es5s5as5 colsas?

ELLIGT

Nac vamos consegulr segurda-las
por multo tempo. Pregisamos de

um plang de contingéncia.
RApida!

IVELLIOE

Eu wou conseguir uma lanela
pra wvocBa! Fujam e avisem aosa
Sentinelas de Auran! Mos scmos
& Gnica chance deles! Berén,
suporke! Bllict, gquero luz do
dia!

BEREN

Mas; seanhor...

IVELLIOS

Facam! Eu alcarigo vocds!

Berén condura um ESCUDD DE LUOZ protetor ao redor de
Ivelliczs. Uma esfera de luz dmbar envolve o szentinela. As
sombras formam um TURBILHAED ao redor dos trés paladines,
guinchando e woando rapidamente. Ivellios fecha os olhos
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e syspira. Abre-os novamente @ eles brilham com uma l1uz
deurada. Elliot conjura luz do dia num raic de seis metros
centrados em si mesmo.

Bs sombras se dispersam GUTHCHANDO & Ivellics as ataca el
velogidade sobre~numana, destruindo muitas delas
rapidamente.

Elliot & Berdn correm, mMas um grupa de sombras 08 ceEICaMm.
Mais sombras descem do céu sobre ambos & OS englobam numa
ESFERAR DE MASSHh HNEGRA. Ivellios grita; likerands toda &
anergia contida em Beu corpo, amitinde rajadas de luz no
amontoado de sombras que 8 aglomeram em Lorno de Berén =
Elliot. As sombras sdo pulverizadas. OS5 Corpos dos dois
paladinos estdo caidos no chao.

Exauste, Ivellios cambaleia até os dols e cai de joelhos
entre eles,

IVELLIOS

Air naoc.

fuss =ombras se levantam dos COrpos de Beran & Elliot,
Flutuands diante de Ivellios.

IVELLIOS
(sussurrando)

Impossivel!l

A SOMBRA DE ELLIOT avanga contra o palading e crava ssus
dedos esguelétlcos em ambos ©8 ombros de Iwvellios,
levantande—-o do chic.

a velocidade do atagque faz com gue ambos avancem cerca de
trés metros, afastando—os deos corpos de Berén = Elliot.

0 corpe de Ivellios empalidece e Seus OLHDS Eicam
totalmente PRETCS E OPACOS. ;

POY DE IVELLICS
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2 SOMBRA DE BEREN estende suas midos em direglo 80 pescogo
de Ivellios. GARRAS ANIMALESCAS partem as duas sombras ao
meim. O ambiente gira. Da altura do chdog, Ivellios w& o8
corpes de seus amigos caidos no chio, SEM PROJETAR SOMBRA.

5 wisdc de Ivellios estéd desfocada, com &8 bordas
sspurecidas. Os corpos de Berén e Elliot estdc em segundo
plano. Dols pés humanos femininos descalgos, com unhas
longas € afiadas como garras, no primeiro planc. As garras
=@ retraem e transformam-se em unhas humanas normais.

0 ambiente gira & Ivellios vé & copa das arveres por halwxo
2 parte do céu estrelado. O rosto de ARVEEME, uma garokta
aparentando ndo ter mais dé guinze anos, EMTRA ng guadro
am primeiro plano. Ela tem a pela cor de cobre, os cabelos
trancados, em tons de castanho @ vards.

ARVEENE

Vocd val sobreviver.

FADE QUT.

VOLTA A CENA

FADE IN.

ARVEENE esta agachada scbre Ivellios. Ela transforma—sa em
uma EORILA e coloca-o sobre os ombros.

Ela SAI correndo pela floresta carregando-o.

FADE OUT.

4. INT. FLORESTA DE GURAMAR/CAVERNA DE ARVEENE - NOLTE

Tela escura. Legenda no canto 1nferior direito da. tela:
wTRES DIAS DEFODIS",
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POV DE IVELLIOS
FADE IH.

SOMBRAS TREMULAS s8c projetadas no teto irregular da
caverns. 3ons de uso de um ALMOFARIZ. IVELLIOZ olha para
a direita e v& ARVEENE agachada; de costas para ele.

Ela estd perto de vm plang elevade de pedra gque serve de
MESA. Ro= pés da pedra, Ivellios & sua ESPRDA & sau
ESCUDD. Ele geme ¢ olha para o ferimento em séu ombro
direito.

A FERIDA, RECEM CICATRIZADA, e=s5td coberta por tiras da
algodio ¢ felhas verdes lambuzadas com um unguentso marrom-—
esverdeado, Arveene vira-se para ele com um sorrisc,

ARVEENE

Eu falei que ele ia
sobreviver.

ALARIC (O.5.)

Mac s=e apresse, milady... E
cedos demals e a8 morte ainda
vaga porc agui.

Arveeng revira o8 olhes. Ivellios olha para o lado esquerdo
g w& ALARIC empoleirade numa - estalagmite alta, oum canto
menos lluminade; fitando-o com o3 oclhoa negros.

O feiticeiro aparenta ter 25 anos e tem a pele extremaments
palida. Ele usa um cavanhagque preto & veste um capuz preto
com capa, HSuas calgas sdo pretas & sua camisa, grafite,
ALras dele, uma TOCHAR APRGADA exala um poucs de Fumaga. Ho
flanco esquerdd, a entrada de um CORREDOR escurs.

ARVENEE [0.5.]

Nidc me chame assim,
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ALARIC
(Com um aceno teatral)

LEn velhos habitos.

IVELLIOS

Onde estau?

VOLTL A CENA

com o almofariz e um punhado de ataduras yelhas em maons,
ARVEENE aproxima-se de Ivellios, que estd deitado em uma
CAMA IMPROVISADA de folhas werdes e largas.

Ele ainda veste sua capa, apesar de ter as MARGAS RASGADAS
um pouco acima de onde fora ferido,

ARVEEHE

Em casa.

IVELLICE

Isso ndoc so parece com minha
casa.

Lrveene ancosta na atadura do ombro direite de Ivellios,
mas ele segura a mio dela rapidaments, impedindo-a tde toca-
ls. Ele geme de dor com o movimente brusco, mas fixa o
olhar nela.

ARVEEHE

pinda =e lembra de Ssua Casa,;
Sentinela? Estou héA trés dias
cuidande de wvoecg... 38 eu
gquisesse te causar mal, Ceria
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lhe deixsde com seus amigod na
florasta.

Ivellics solta a mao da dreidisa g senta-se. Ela passa ©
unguents o ferimento.

IVELLIOQS

Ma. desculpe.

Arveens pressiona o unguento com o polegar. Ivellins faz
uma careta. Ela sorri disfarcadamente olhando para ale.

IVELLICS (contfd)

£ gque eram aguelas criaturas?y

ALARIC

Sambras. Tao vivas auanto
mortas.

Ivellios wolta=-se para o feitilceire.

ALABEIC

{apontande para o
ferimanto de Ivellics)

€ incrivel, nao?

tvellios olha para o ferimento & velta os olhos para Alaric
novamente. Arveens levanta-se, vai até a mesa improvisada
e volta a usar o aimofariz.
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ALARIC (cont’d)

A sSensaclc de beijar & ;
morke. .. ter gua vida
escapando per um ferimento em

say corpo. Sentlr tods o
calor, todas as suas emogdes,

suag memdrias, tudo o gue vace

& sendo sugado pra fora de uma

vez &h,

IVELLIOS

Como woo& sabe tantg sobre
es=as criaturas?

Alariec sorel.

ALARIC

Has viemos do mesmo lugar.

ARVEENE

Alaric & do Plano das Sombzras.
fu o encontrel com ferimentos
iguais ac seus hd cinco dias,
mas ndo vi o gue o5 causou. A
ligacde dele com o planc Qe
origem dessas coiszas Impediu
gue a Ainundagdc de enargisa
negativa o matasse.

Arveene volta para perto de Ivellios e comega © curatcive
do ombroe esgquerdo.

ARVEENE (cont'd)

Ho sau caso, Sentipela, a sua
Consagragdo Divina garantiu



Ivellios &

sua sobrevivéncia, S nfdo
fosse isso, minhas habilidades
de cura de nada lhe serviriam.

IVELLIGCS

Tvallios., Eu sou Ivellios,
capitdo dos Novos Sentinelas.

AFVEEHE

sinto muite por antss. Diogo,
por Beus amigoes.

IVELLIOS

¥an sinta. Berédn = Elliot
também eram meus aprendizes e
ey era responsavel por eles. A
morte deles nfio tera sldo em
vao.

levanta,

IVELLICS (cont'd)

Mas ainda ndc ha tempo para o
luto. Preciso chegar logoa
huram,

ARVEENE

E muitoe perigoso, Ivellios,
Aguelas sombras ainda estdo
vagands pela floresta e 580
cada dia mais numerocsas, Voce
ndoc chegara l& com vida.

16
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ALARIC

A= Sombras nds =30 o problema.
Elag n3c foram as fnicas a
virem pra ca.

ARVEENE

0 qué? Como assim?

IVELLIGS

0% wampiros também, ndc &7

Arveene olha para Alaric e depois para Ivellics., O paladino
afivela sua espada no cinto,

ARVEENE

Como vocd&,..7? Vocés estio
loucos? Issc nfa & possivell
gs vamplros foram extintos ha
sédculos!

ARLARIC

H3o, nao foram, ndg. Eles se
refugiaram no Planao das
Sombras. E agora elas voltaram
porgue té&m um plano.

IVELLIOS

Eles pretendem apagar o sol e
rainar na ascuriddo. Mas eu
ainda ndoc consegui descobrir
como & gua eles pratendem
fazer 1550,



ARVEENE

Igs5 acabaria cem toda forma
de vida no mundo. Isso ndo pode
acontecer!

ALARIC

Mem todas... Logo, logo cutras
eriaturas do Plano das Sombras
gstariam agui. E vocds ndo vao
guerar conhecé-las,

IVELLICS

E por isso gue preciso ir, Onde
pstamos, exatamente? Qual a
cidade mais préxima dagqui?

ARVEEHE

Kadana, do reine de Norizius.

IVELLIGOS

vai ter gue Servir... ]
principe regente & =5d um
garota, mas devo conseguir
alguma ajuda la. Levarsli &
mensagem até ele. Com sorte,
conseguirei logalizar e
eliminar as criaturas antes de
executarem seu plano.

ARVEENE

Esparem. Eu tive uma ideta.
Vanham.

Qg trés SAEM pelo tGnel escuro.

18.
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CORTA FPARA:

05. EXT. FLORESTA DE GURAMAR/CRVERNHA DE ARVEENE - MOITE

7 florests & densa e fimida. Alguns VAGALUMES voam piscando
dleatoriamente.

Ha um grande TEIXO scbre um barranco. Sob suas ralyges
suspensas, a discreta entrada da caverna de ARVEENE.
ALARIC, IVELLIDS & a druidisa SAEM do tinel escuro.

Arvesne olha em volta & assovia. Dois CORVOS pousam numa
das raizes do teixo. A druidisa se aproxima de um dos
corvos & sussurra algo.

4 ave levanta voo & s= multiplica no ar. Rapidamente, oita
corves woam em muitas diregdes diferentes pok entra as
Brvores.

Ivellios aproxima-se do segundo COEXVEe @ SuSSUTEa algo para
a ava. 0 corva wvoa, MAS ndo S5 multiplica. A ave saobe,
voando rapidamente & desaparecenda na escuridic do céu
notuEnc.

alaric, Arveene e Ivellios sAEM andando Jjuntos pela
floresta,

CORTH PARA:

06, EXT, CIDADE DE XARDANA - NOITE

Legenda no canto inferior direito da tela: “HADANA. CAPITAL
0o REIND DE NORINIUS™.

Om CORVO cruza a muralha de Kadana, sckrevegando as ruas da
cidade, indo em direcdo ap castele no CeERtIo da cidade. A
ave pousa na janela do salao principal.

0 VAMPIRO CONSELHEIRO 0l, westido com um robe drg cirsule,
abre a janela e agarra © COLVO.
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CORTA FAEA:

07. INT. CIDADE DE KADRNA/ SALAQ DO TRONO - HOITE

No fim de um comprids saldc, o PRINCIPE ERYN estd sentado
&m seu trono, ladeado pelo VAMEIRG CONSELHEIRD 02 & pelo
VAMPIRO CONSELHEIRG 03, trajades com robes did Cirstlo.

5 extanso comodo & decorado com grandes tapecarias nas
paredes & no chio e densas cortinas nas janelas.

0 CORVO pia na mic do VAMPIRO CONSELHEIRS 01 @ transforma-
se em uma nuvem de pd negre e brilhante, dispersando-ze
COm o Vento.

o Vampire Conselheiro 01 fecha =a janela e caminha em
direcic as principe.

VAMPIRO COMSELHEIRO 01

Teramos visitas, milorde. Um
Sentinela golicita uma
andiéneia com WVossa Alteza.
Parsce ser importante.

VAMPIRO CONSELHEIRD 02

DEVemas preparar uma recepgdo,
may senhor?

O Principe Eryn assente com um movimento de cabega. Os
trés wvamplros SAEM.

0 principe fita a janela fechada, iluminada apenas pela
luz da lua.

CORTA PRBA:



21,

0H. EXT. FLORESTA DE GURAMAR - NOLITE

ARVEENE, ALARIC e IVELLIOS caminham juntos, em fila indiana
pela floresta, Arveene liders-os A frente a Ivellios anda
na retaguarda, A druidisa para diante de uma astrada
astreita.

ARVEEHE

E aqui gue nos separamos.

Bla retira um BMULETO do pescogo. O item estava oculto sob
suyas vestes., O totem tem a forma de um LOBO gentado &
parece ser uma manufatura de lapis-laznli.

ARVEEME (cont’d) '

Usem isso se precisarem falar
comigo, E um Amaileto do
Mensagelro.

Ela entrega-o a Alaric. Ele coloca-o no Ppescogo,
ageondendo-o dentro de suas vestes e tomando o caminhe a
eggquards,

ALARIC

Vamos, Sentinela. Temos dJue
galvar © seu Sol,

IVELLIQS

lapontando parca 2
caminhe & direlita) '

Entdc deveriamos segulr a
direc¢lo correta, Felticeiro.
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Ivellios d4 as costas e seque pelo caminho da direita.

Arveene sorri, transforma-ge numa PANTERA KEGRA e SARI am
disparada floresta adentro, afastando-se da estrada.
Alaric toma o caminho da direita, passando a passos rapidos
por Iwellios.

ALARTC

Hao se esguega dQue €U nao
gosto de luz, paladino.

Ivellios segue atrés dele,

CORTA, PRBRA;

fia. BEXT. CIDADE DE AURAN - NOITE

Legenda no canto inferior direito da tela: "AURAN, CAPITAL
0O REIND DE PRIBRMOR".

Em um& colina no meio de uma grands clarelira na Floresta
de Guramar, & cidade de Auradn & atacada por milharss de
Sombras., O pogh due cerca a8 cidade & uma defesa indtil
contra as criaturas voadoras.

A= Sombras avancam da floresta, de todas as direcdes.
csntenas delas sobreveoam a cidade, passando por clma das
muralhas e através das fissuras dos portdes. Os arqueiros
nio conseguem abaté-las. O tiros das baleatras
atravessam-nags sem causar dano.

Ho céu, as sombras mergulham e espalham-se pelas ruas da
cidade. 0Os guardas nas muralhas e nas ruas Sao dizimados
rapidamente, transformando-se am novas sombras.

Um grupo de seis guardas levam algumas dezenas de mulheres
e criangas para um temple e Lrancam-nos, gelando ag porktas
& janelas & montande uma barricada na porta principal.
Trés mombras atacam 08 guardas.
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s laminas dos guardas ndc causam dancs s sombras e, em
segundos, os seis estdo mortes. As tres sombras espremem=
se pelas fissuras das duas grandes portas do templo.

CRITOS DAS MULHERES E CRIANCAS =40 puvidos.

Um grupe de DOZE SENTIRELAS, empunhando espadas, machados,
martelos e lancas brilhantes, se aproxima do templo. Seis
sombras se levantam dos corpos dos guardas morbtos,

4 LiDER SENTINELA, morens, com a barba por fazer, 43 anos,
trajande armadura completa, ergus sua ESPADA LONGA,
fazendo-a& emitir uma luz branca. As sombras guincham em
regposta. As portas do temple se estilhacamn & dezenas de
gombras SAEM do prédio, juntando-se &s outras seis e
atacando os sentinelas.

pe sombras envolvem—nos em um turbilhlo de escuridao.
Alguns lampejos faiscam de dentro da esfera negra. 0Os
centinelas destroem as sombras rapidamente, fazendo-as
desaparscer em uma nuvem de fumaca escura.

CORTA PRBA:

10, INT. CIDADE DF AURAN/TEMPFLO — NOITE

Os SENTINELAS ENTREM no templo. Todas as mulhares 2
criancas estdc mortos, muitos deles dilacerados. Seus
corpos estdo espalhades pelc chio e pelds pancos do cemplo.
Em seus rostos, a expressdes de medeo, dor & horror. BAS
paredes estdc manchadss COm o Sangue frascoe dos cadaveres
aca seus pés. Os paladinos se ajoelham, cabisbalxos.

o LEDER SENTINELA sobe no altar, no fim da nave principal
do templo.

LIDER SEWTINELR

sentinaelas! Moz falhamos pela
Gltima wvez! As esperangas de
cada pessoa morta nessa cidade
foram depositadas em nos € nos
falhamos . R vida dessas



pessoas dependia de nés @ nos
falhamos. HNeossa (nica missdo
era proteger essas mulheres e
essas criangas e nos falhamos.
0 =angue & as Aalmas Oe35as
pessoas £3Tac em nossas méoz &
precisamos lldar com isso.
Rgora, levantem & cab#ca,
argam seus escudos = delxem o
luto para depois, Tudo o que
nos aprendemos, tude o gue nos
creinamos, tudo o gue nos
semos S8 resume a este dia.
Esta & & batalka das noasas
vidas @ wvamos com ela ate o©
fim!
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Ele desce do alrar e segue caminhando pels nave principal
em diregic a salda.

LIGER SENTINELA

hgora, lavantem—se ! Vamos
retomar egfa cidade.

6 LipER SENTINELA SAl do templo, seguido

Sentinelas.

11. EX¥T. CIDADE DE AURAN - NOITE

fie sentinelas seguem pala rua principal ate

rastelo de Auran, no meis da cidade.
facilmenkts todas 48 Sombras em seud caminhe, mas centenas
delas seguem-nos em diregio ao castelo.

dos outraos ohIe

CORTA PARA:

ile=

chegarem no

descroem
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CORTA PREA:
12. TNT. CIDADE DE AURAN/SALA DO TRONO DO CASTELD = NOITE

Os SENTINELAS ENTRAM na Sala do Trong, onde o BEI & &
BAIMHA <e Aurdn estd3o confinades. © galan & amplo e
ricamente ocrnamentado.

& TROMO BEAL fica ac funde, encostado numa parede de pedra,
sobre um patamar mais elevado. Do lado opasto, um grande
VITRAL circular com imagens de ¢ulto acs deuses da vida,
da Morte, da Mente, dos Sentides, das. Mics = dos Pes.
Lbaiwe do witral, um arco de pedra gue di acesss = uma
sacada externa e ampla.

fs Sentinelas selam a inica porta de entrada oom um feltica
de protegido. Um dos Sentinelss desanha o SIMBOLO DOS NOVOS
SEMTINELAS ho ar com o dedo, em frente as portas do Salao.
0 simbolo fica marcado como se fosse feito com fogo.

0 LIDER SENTINELA leva o rei & & raipha a uma sala secrata
atrds do Erono.

LiDER SENTINELA

Majestade, figue agui, POor
favor. Logo isso acabari.

#EI DE AURAN

Eatames contando .com 1550,
Genaral .

Ele SAI = fecha a porta, selando=a com O simbole dos Howvos
Sentinelas.

CORTA PRRA:
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13. EXT. FLORESTA DE GURAMAR/ENTRADA DO CONCLAVE DOS
DRUIDAS DE GURAMAR — NOITE '

Transformada em uma PANTERR MNEGRA, ARVEENE corre pela
floresta até chegar em frente & uma 4rvore com parta das
raizes expostas. Ela se esgueira por entre as rajlzez @
ENTEA em um tinel embalixo da Arvore.

CORTA FRBA:

14, 1MT, FLORESTA DE CURAMAR/TOUNEL DA ENTRADA IO COMCLAVE
DOS DRUIDAS DE GURAMAR — NOITE

ARVEENE corre em linha reta por um tiénel de rocha maclica
longe & escuro, retomandc sua forma original durante =3
corrida. A inclinagdc do tonel & ascendente. Uma LUZ fraca
vem da saida do tdnel, a frente. -

CORTA EREA:

15, BEXT. CONCLAVE DOS DRUIDAS DE GURAMAR - NOITE

Uma clareira ampla, na forma de um circulo perfelto, e bem
iluminada cercada por diversas arvoras. & lnz & fria.
Peguencs vagalumes voam dispersamente, pigcando em tons de
verde 8 amarelo.

Em uma extremidade, hd uma GRUTA <com abertura inclinada
para baixo.

Na outra, uma TRILHA estreita serpentela entre as Arvores
ate desaparecer na mata.

Mo centro, ssate druidas aguardam sentados ao chao: MAIA,
HILDEERAND, ADAIR, RARAN, ALRANA, MORGANE e ELOEA. 05 sete
trazem of CORVOS enviados por ARVEENE consigo.
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Maia, Arguidruidisa do Conclave, aparentando ter 50 anos,
pele esverdeada e olhos amarelos, com um  movimento
displicente de maos, faz uma flor campestre brotar do solo
& aua frente, desenvolvendo—seé rapidamente ate
desabrochar. Seus cabelos parecem ondular com UMm3 brisa
constante.

Ao sew lado, Hildebrand, aparenta ter 42 anos, baixinheo,
gordo & ©om © FoSto redondo .

MATA

Ea 44 lhe disse gue a guestac
dos gigantes do Vale esta sob
cgntrole, Hildebrand... Chega
de insistir com essa histéria.

HILDEBRRND

voc& & complacente demais,
Maia! Comoc pide permitir dque
eles descruissem parte da
floresta sSob A montanha para
pastorear bifales & ovelhas!?

Ists & inadmissivel! &
ambiente paktural & noSsSSsa
responsabilidade, nogsa
compromisso de vida!l Vood nio
P’C‘diﬂ-q 8w

Mala inteccompe—o.

MAIA

Eu pude permitir gque ples
fizessam isso porfgus eu 304 &
Brguidruidisa deste Conclave,
Hildebrand. E foi gste
Conclave guem tomou a declsae
de manté-los naguela area.



28.

A flor ogue Maia manipuls murcha ingstantaneamente,
derrubando suas pétalas Secas no chao.

MAIA {cont’d)

E isto & mais gque suficlente
para encerrar este assunto,
Hild.

Arveens SAI da gruta arfande, ainda correndo, reduz a
velocidade até um ritmo répido de caminhada, = anda até o
ceEntro.

Um REDEMOINHO DE POEIRA surge dos pés de Mala, elevando-a
no ar; movendo grandes gquantidades da terra = pedra,
afastando-a do centro da clareira e formando um asgenkto
com trés vezes a altura da Arquidruidisa.

0s outros druidas fazem o masmo. O COTVOSs VOam.

SLEEN e UTAH, oz deis druidas gémeos, aprendlize=s da
Arouidruidisa, observam eseondidos entre as Arvores a
heira da trilha no cantc cposto 3 entrada da gruta a gual
Arveene saiu. Eles s3c peguencs € magros, COM cabelos
pretos e pele branca. Aparentam tTers onze anca, Ha& am corvo
com aleg.

05 druoidas de Conclave Formam um circule a0 redor Rrwvesne
ao mesmo tempo em gueé ela alcanga © Centro da cdlareira.

05 corvos pousam Roes ombros dod druidas, um CoIve para
cada um. 05 sete druidas olham para Arveensa.

HMATA

O homem & tolo & oa natureza B
sabin.

TODOS 05 DRUIDAS

E por isso estamos agqui hoje.
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MAIR

Yocdé reguisitou esta reunido
com urgéngia, crianga.

Hildebrand ri baixinho e Arveens fita-o com irritacao.
Malis ignora=o.

MATA [contfd)

Mas; nio nos dissgse o porque,

Maia toca levemente o ecorvo em sSsu ombro, fazendo—o
desaparecer em uma nhuvem de& posira negra e brilhante. Os
autros corvos desaparecem igualmente, ao mesmo Tempo.

REVEENE

Maia, Arquidruidiga dao
Conclave dos Druidas de
Curamar, os dlas mais sombrics
da mozza Era noE alcangacam
gem aviso.,

Hildebrand revira os olhos.

ARVEENE (cont'd)

Um grande mal acaba de chegar
A nossa porta.

HILDEBRAD

Semos druidas, crianga. Nos
ndoc temos portas. Vocd Ja
devia ter aprendido isso.
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Ela i,

ARVEENE
Maia, combras  vagam  pela
escuridia da floresta. 5ao
criakuras do Flano das=

Sombras. Ainda ndc sei como
chegaram, nem o PorCque de
terem winde pra cA, ma3
precisamos nos unirc @ destrul=
las o quanto antes!

ARAN

se vocé nBo sabe o gue elas
fazem por agui, por Que acha
que deverlamos destrui-las,
druidisa?

Arveene olha para Aran. O druida & pareca & tem a pele cor
de bronze. Seus dentes sdo pontiagudos & S8us alhos =&0
fendides, como o3 olhos felinoa.

ARVEENE

g£las 3530 maldade pura, Aran.
Atpcam a todo e & todos gue
gruzem seyd caminho.

ELORA

0 bem & o mal coexistem no
universs a mais tempo do gque
podemos contar, minha Jovem
druidisa. MNac estamos agul
para tomar partide de nenhum
deles.

Arveene wvira-se para Elora.
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A druida tem o8 olhos esverdeados e 03 cabelas cor de mel,
rrancados com ramos de flores gilvestres.

ARVEENE

t mais gue isso, Elora. E bem
maiz que isso, Ha algumas
Semanas , encontrei dois
camponeses mortos na floresta,
Seus corpnd estavam. .-

HILCEBRANMD
(entadiado)

Besteliral CamponesSes morrem na
floresta todos &8 dias;
garota. Isse nd3o @ novidade
pra ninguém!

Hildebrand volta-se para os OULKOS druidas deo Conclave.

BILDEBRAND (cont'd)

A opdwilizacio enalteceud as
malores fraguezas dos humanos.
Eles se ratnem em suas cidades
para encontrar algudm gue
saibha fazer o gue eles ndo
sabem, ac invés de aprenderem
ples mesmOos. Condenaram &

propria especie guanda
construiram a primelrs Casa.
Camponesas MorEends k!

floresta @ Apenas mais um
sinal da rulna da raga humana.

ARVEENE

Entdo, me diga, Hildebrand? Os
corpos dos camponeses de =ua
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regido costumam aparscer ha
floresta totalmente sSecod 8
sem projetar as  proprias
sombras?

0z druidas se sntreclham. Hildebrand se levanta, furicsol
Maia ¢ interrompe.

MALHR

Arwveene, controle seu beml O
e voceé quar dizer Com
“oorpos Secos”7?

ARVEENE

Bmbos o5 corpos tiveram Seu
gangus totalmsnte drenado. Em
toda & minha wvida, 86 ouvilr
falar de uwvma ‘criatura que
poderia ter feito algo -assim,
Maia: um vampiro.

HILDEERANRD

Dm vampirc?

Ele gargalha.

HILODEBRAKD

05 wvampiros estio extintos ha
séculos, garota tolal Vecé
Convaoca uma reunido %
emergencial deste Conclave e
chega agui com uma historinha
boba pra assustar criancinhas?
Vool ndo tem respelto por este
conclave! Se eu i& fosse o
Argquidruida de Guoramar, wocE
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sgrig exilada agora mesmo,
meninal

Maia levanta-se.

MALA

Hildebrand!

Um TROVAG soa muite perta, mas o céu esta limpo. A
iluminacio reduz gradativamente.

MATA {conttd]

Todos agqui sabem gue wvood
anseia um dia se tornar o©
Brgquidruida de Guramar, mas
gste dia ainda nio chegou,
Sente-se, Agoral

Gleen e (tah ENTEAM correndo.

0s dois druidas param de frente pars Mala, proximo & borda
do elrculo do Conclave.

ELEEN

I Komem & tolo e a natureza &
gébia,

UTAH

E por isso estamos aguil hoje.

Todos olham para os dois.

Arvesane sorrl satisfeita, Hildebrand suspira teatralmenta.
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Was Tambem wvimos,

também wimos

Mais| Mos

&5 gombras

rondando agqui por perto!l

UTAH

B presenca delas & aterradora.

£ come sa elas

BSTivassem

wivas & mortas, Tudo ag mesmo

tempo .

MARIA

Ccalem—se! Arveens, parcace
haver algo de real em 8ua

histaria.

Arveene S0ILl.

MAIA (cont'd)

Yiz, @5 trés, para o Lago

Nyssa, Esperem L&.

Fimaremos

agui e decidiremos o 2 que

fazer.

Ela olha para Gleen e (tah.

MALA

E nad noa
novamente!

Arvesnas assente com a cabega.

intercompam

34,
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Ela anda em direcdo A4 trilha, passando perto de Gleen e
tah.

AEVEENE

[sugsurrando para oOE
doish '

Obrigada!

Arveens pisca o olho pra eles. Eles sorriem um para o gutro
& seguam-na.

CORTA PARA:

16, EXT, FLORESTA DE GURAMAR - HOITE

ALARIC e IVELLIOS descansam scb uma grande pedra ipglinada.
Entre oles, uma peguena fogueira esta acesa, No chig,
proximo A hase da rocha.

alaric olha com curicsidade para a floresta escurd,
snguante Ivellios come um PARO e um pedago: da parne
desidratada.

ALARIC

£ tao claro agul,

Ivellics para de comer, olha para © faiticeiro, para a
escuridio & para o felticeiro, novamente.

IVELLIOS

E por isso gque vocd foge da
luz?
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ALARIC

A ezcuridio 14 & bem mails densa
gue agui. Palpavel, eu diria.

Alaric olha para o -punho da espada de Ivellios.

ALARIC (cont'd)

Tenho Ccerteza gue woo8
conseguiria corta-la.

Ivellicos gargalha,

IVELLIGS
E isso gue scu pra wvocE,
feiticeizo? Um barbaro
enfurecido com wuma espada
brilhante?

Ele ri novamenta .

IVELLIOR {cont'd)

Olhe mais de parto, garoto.

Alaric sorrli. 0 feiticeiro teleporta-se para tras de
Ivellics e tenta pegar o PAD da mao do paladino.

0 sentinela reage afastands a ma3o para o lado oposto.
ARlaric teleporta-se para o lugar gque estava sentado
anteriormente, faz um acenc com a mis e o PAD flutua da
miEo de Ivelllos para 3 mao dele.
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INELLIOS

Exibido:

Alaric sorri e come um pedago do pio enquanto olha para a
ascuridio,

IVELLTOS

Até onde vocof snxerga?

ALARRIC

Uns guinze metros. Dezcito,
talwvesz.

Ele olha ao redor

ALARIC
{apocntando)

Ali ktem uma toca,. Coelhos, eu
achs, Oy esquiles. Tanto faz.
TéEm filhotes, All, uma arvora
calda. Farece caceEnLe.
Adiante, nossa trilha
desaparecs numsa curva a
esquarda entre duas Arvoras
torcidas.

IVELLIGS

E poma eud sabaria?

ALARIC

Pods is 14 eonterirc, s
quiser, sentinela.



Eles riem. Iwvellioc= olha para
pedago do péo.

IVELLIOS
rex que welo
feiticelra?

ALARIC

8.

Alaric, gque come o dltimo

pra ca,

Sobrewvivéncla. HMesmo com O gue
ta acontecendo, tenho certeza
gque agui ainda @ melhor gue la.
Vampiros e sambras nads S3Ac AS
Gnicas ameagas naguele lugar.

Humanos 580
freguentemante =Sa

raros a

alliam a

outras criaturas, mas ndog com

putros humanos.

traigosira.

Ele ri.

Raga

ALARIC [cont'd)

0 planc parece ter preferéncia

por sSeres Mmagicos.

deminias,

Cragdes,
vampilros,

feiticeiros... S8 tiver magia
envolvida; as sombras o3
engolem. Fol assim gue eu ful
parar la. Entio, tecnicamente, '
geu estou voltando pra ca.

IVELLIOS

Entdo vood & dagqui...

exatamante?

D oncle,
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ALARIC

Pergqunta errada, sentinela.

[vellies encara Alaric, gue mantém um sarriso desdenhoso
no rosto.

IVELLIOS

Egtamcs no ano  guatro  mil
quinhentos & noventa & quatro.
De guando vocé &7

ALARIC

Ham. . . Eszperto, gentinela.
Muitce esperte., Caleulo uns
dois mil e duzentos anos, mais
sy menos. O tempo passa de
farma diferente do lado de
18 .4

Tvellios coloca uma mio em volta do proprio pescogo.

IVELLIGS

Tempo demais pra um humano, Eu
deveria me preccupar?

ALARIC
Hoje nio, sentinela. Heje nao.

B propdsito, eu percebli o que
voceé fez..., Como ela funcliona?

Twallios sorri.
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IVELLIOS

£ uma magla bem simples, na
verdads . Ela me causa a
spnsacioc de calafrio cada Vel
gque voof me conta uma mentlca.

Alaric conjura uma esfera de scmbras ao redor dos dois. A
Floresta n3c & mais wvista. Ivellios saca a ezpada.

ALARIC

E a2ntias?

IVELLIGS

Entdc descansa, Feiticeiro.
Chegaremos &4 Cidade Luz paela
marnha «

Tyelliss eancesta-se na pedra, finca a espada no chio entre
suas pernas e apoia o escudo em sSua Arma, fornecando
protegdo aoc seu COYpo. plaric deita-se no chao, de costas
para Ivellics & & fogueira, fecha os clhos e SOLELl.

CORTR PARA:

17. INT. CIDADE DE AURAN/SALR DU TRCNO DO CASTELD - MOITE

Os DOZE SENTINELAS estd3c reunidoes em frente ao trono. Suas
armas emitem uma luz branca gque preenche todo o cémodo.

SEMTINELA 01

Wag podemos Bntrar  em  um
combate direto... 38o muitas
criaturas.
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SENTINELA 02

Pracizampos de luz de Sol.

LIDER DOS SENTINELAS

VocEs ndo perceberam ainda? A
egsga hara, <o Sl ja deveria
estar nascendo.

& lluminacdo do cimodo diminui rapidamente. Com os olhos
semicerrados, o Lider dos Sentinelas olha em diregio ac
WITRAL com a representacio dos deuses. Ele caminha alguns
passos, ¢om espada & escudo em punho & arregala ©s olhos.

LiDER [0S SENTINELAS

Preparem-se, Sentinelas! Tem
alguma coisa grande vindo
al...

CORTA PARA:

18, EXT. CIDADE DE AURAN - HOITE

A LUA CHEIA brilha no céu. Centenas de sambras sobrevoanm
a cidade, A maior parte delas concentra-se &ao redor da
torre central do castelo.

A deusa ULA, na forma de um colossal DRAGAC AZUL DAS
SOMBRAS, circunda a cidade voando. 38U corpo exala densas
nuvens de sombras e ralimpagos enguanto Woa.

Uma FAGULHA DE LUZ BRANCA brilha no vitral da torre central
chama sua atengdoc. Ula direclona-se pard 14, expele uma
rajada reldmpagos de sua boca, pulverizandn todas as
gombras no caminho, O VITRAL eatilhaga-se e a deusa pousa
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gobre a abertura recém-criada. Ela recolhe suas asas =
desce vagarosamente para dentro. '

CORTA PARA:
19, INT. CIDADE DE AURAN/SALA DO TRONO DO CASTELD - NOITE

ULA desce no chdo de pedra do cdmodo, perto da entrada
criada com a destruigio do wvwitrel. Oz SENTINELRS estic am
formagio de combakte.

LIDER DCS SENTINELAS

centinelas! Es=a & a batalha
de noESAS widag! Fomas
forjados a wida inteira para
este momentoe. Agora vivam!

Os sentinelas avancam em direcio i deusa, Ula ahre a boca
e expele uma baforada de escuridao, como uma fumaga negra
e espessa, atinginde cg paladinos na metade do caminho do
atague.

Quando a escuridio se dissipa, os corpos dos doza paladings
astio no chis, empalidecidos e sem projegdo de sombra.
Doze sombras levantam-se dos corpos.

CORTA PARRE:
20 . E¥T. CIGARDE DE AUBAN - MOITE

Ha apenas um burago onde havia o wvitral na torre central
do Castelo de Auran. Doze sombras SAEM voando por ela.

CORTA PAEM:
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21. EXT. CIDADE DE KADANA/AREA EXTERNA - DIA

lLegenda no canto inferior direito da tela: ™REINGQ DE
HORIKIUS, KADANRY.

0 50l estd nascendo. & cidade, &8 o castelo no centre dela,
tém a frente voltada para o LESTE.

fiz RAIOS DE S50L da manh3 iluminam as muralhas cinzentas
com tona dourados.

0 zastelo, feito em marmore & decorado com marfim & ouro,
brilha sck a luz matutina.

Apressados, IVELLIOE e ALARIC aproximam-se caminbando dos
portdes frontals da cidade, que estio abertos.

A= SOMBRAS dos dois estdo alongadas devido a inclinagdo da
luz solar nas primeiras horas da manha.

Alaric usa seu capuz, cobrindo a cabega e protegendo os
olhos, Ivellios anda com & cabega exposta, a espada
embainhada & o escuds em punho, ostentando o simbolo dos
Movos Sentinelas. Eles estdoc lado a lado.

Um HOMEM COM UMA CARROCE DE ALHOS puxadas por dois bols
SAI da cidade vagarosamente. Na carroga, ums placa escrito
“WENDE-SE ALHOS".

HOMEM COM A CARROCA DE ALHDS
(sorrindo)

Bem=vindss & HKadana, luz de
Morixius!

ivellics acena para ¢ homem. A expressio € suave. O Homem
com & Carroga De Alhos passa por sles.

Alsric observa a prépria sombra gue alcanga os portbes da
cidade muitos mebros antes dele,
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ALARIC

Tanho um mauy pressentimanto.

Ivellios olha para ele, puxa a capa de lado a mostra a

empunhadura da espada, comg um cowboy mostrande a arma no
coldre.

IVELLIGS
tsorrindo}

A luz € um 8inal de esperanca, '
feiticeiro.

ALRRIC

H3g ha soambras sam luz,
sentinela.

Eles ENTERARM em Kadana.

CORTA FARA:

22. EXT. CIDADE DE KADANA/RUA - DIA

IVELLIOS & ALARIC caminham pela rua principal da cidade.
Um longa rua em lipnha reta gue liga os portdes gde sntrada
aoc sastelo.

Em frente an castelo, uma alameda circular com uma fonte
redonda no centro. Uma pequena feira com umas poucas
barracas de madeira expondo tecides, wverduras, legumes,
courn, bodes, ovelhas, patos e galinhas,

03 feirantes estdo nas barracas e ha poucos clientes.

0 feiticeiro e o palading passam pels centro, perto da
borda da fonte, evitandos os vendedores.
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Dentro d*agua, algumas moedas de prata e ccbre espalhadas
aleatoriamente pelec fundo.

Eles sobem um lance de escadas apbs & fonte e ENTRAM na
greda do jardim externo do castelo, gue & redeado por uma
muralha de pedra.

A LUZ DD 50L rafletids no maérmore branco do castelo 1lumina
sEuvavemente  &s paredss ilnternas da muralha. Eles
desaceleram, Ivellios olha para cima. Alaric mantém-se de
cabega baixa.

IVELLTIOS

Tem algo de muito errado agul.

ALARIC
(gorrindo]

A luz & sipnal de esperanca,
gencinela; Vamos entrar logo.

IVELLIOE

vamos =2im, E vamos tentar sair
logo, também.

A entrada dc saguio principal do castelo estd & frente.
Eles avancam = ENTREEM no castelo:

CORTAR PARMY

23. INT. CASTELC DE KADANA/SRGUAD PEINCIPAL - DIA

O ecdmods tem uma escada central até um  patamar
intermediédrio & divide-se em duds dail em diante, oferscendo
dols aceszos laterals ap primeiro andar. Ambas as escadas
terminam em uma Gnica galeria semicircular,
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Ho térrec, 4 esguerda e & direita, hd um portal gque da
acesso a um comodo amplo. Ambosz estdc ocupados por filediras
de soldados vestidos com Armaduras Completas decoradas com
o SIMBOLO DA GUALRDA REAL DE KADAMAE: uma TOREE SOBRE UM SOL
ERILHANTE. 08 primeiros soldados de cada fileirs ostentam
um ESTANDARTE com o SIMBOLO D'O ciRCULD,

hos pés da escada, trés wvampiros com robes d'0 Clreule
estic de pé, fingindo-se da humanca: VAMPIRGO COMSELHEIRO
U1, VAMPIRO CONSELHEIRD 02 & VAMPIRD CONSELHEIRD 03. Os

cobes tém capuzes que esgondem seusz olhoes. Suas presas
estdo retraldas.

VAMPIED COMSELHEIRD QL

Saudacses, Sentinela. Mao
BEpECAVAMOS que viesse
acompanbado,

IVELLIOS

Conglderands o assunkbs gua
tenho a tratar, & presenca
dele & essencial. Espero gque o
Principe Eryn ndo se ofenda
com esta surpresa. ;

VAMPIRO COMSELHETRO Gl

De modo algum! A hospitalidade
de FKadana diz gue hé& sempre
BEPACO parLca mails um na mesa
durante uma refeigdc. Sua
Alteza wos aguarda no Salic
Real. Tenham & gentllieza de
nos acompanhat, por favor.

Oa trés Vampiros Conselheiros viram-se & sobem a escadaria.
Ivellios e Alaric olham um para o ocutro & seguem=nos.

CORTA PARA:
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24 . EXT. CONCLAVE DOS DRUIDAS DE GURAMAR/LAGO NYSSA - DIA

A clareira do Lago Nyssa & ampla; totalmente coberta pela

Ccopa das arvores, exceboe pela Area exatbamente acima das
Aguas do lago.

A clareira & parcialmente iluminada por uma luz magica em
Lons quentes.

Mo centro, o Lago Nyssa consiste em um olho d"égua
extremamente cristalinco gue borbulha vagarosamente no
fundo.

A iLluminagdo e refletida na Agua, fazendo o lago emitir um
brilhe alaranjado.

@ Lage tem em torno de citc metrea de difmetre, ocom um
formato irregular, mas, ligeiramente ovalado.

Bs idrvores zo redor parecem mover-se em cimera lenta, ndg
avidenciando cutra forma de acesso & Area, sendc a peguena
trilha que liga © lage & clareira onde o Conclave esté
reunido,

ARVEENE, GLEEN & UTAH estdc sentados no chio, préximes a
margem do Hyssa,

ARVEENE
Juante tempo eles ainda vao
ficar 147

UTAH

Vood saba o guanto essas
reunifes slo demoradas,

GLEEN

Frincipalmente por causa do
Hildebrand... Ele guestlopa
todo & gualguer argumsnto gus



Mala wutiliza, concordandoc oo
ndg com ele.

tTan

Hdo ge fazem mais druidas como
antigamente, nic & mesmo?

GLEEN

Ele & um dos de antigamente,
1rmao.

48,

08 dols riem. Silencigsa, Maia se aproxima por trés deles,

vindo da direclo da trilha.

ARVEENE

Mao aguenkte mais=s toda esss
egparal! Preciszeo fazer alguma
coisa, lagao, Eles eatis
contando comigo. ..

MATA

“*Elea” guem, Arveens?

Arveene levanta-se e vira-se rapidamente. Maia
devagar até onde eles estio.

ARVEENE

Ivellin: =& Rlarie,. Um... Um
Sentinela & om Feiticeire,

Gleen ¢ fltah entreclham-se.

caminha
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ARVEENE {cont'd)

Elez devem eatar em Kadana
neste momento. Foram buscar
ajuda. E importante salientar
que -gleg. ..

MATA

Umn sentinela & um feiticeirc?

A Arguidruidisa wvira=se de costas para Arveeng & caminha
trés passos & frente,

MAIA f(coot’d)

Que peculiar...

ARVEENE

Maia... Eu preciso saber, 0
gue o Conclave Jdecidiu?

MATR

O Conclave de Guramar enviard
mensageliros a0s putros
canclaves druidicos da regiac.
Precisamos obter mais
informagdes. Caso alguma parte
de sua histéria se¢ confirme,
certamente noz ajudardo.

AFVEENE

Mas, Maial Noz nio podemeos...



Mala vira-se novamente para Arvesna.

Ela suspira.

MALR

RHéz nao podemos nos esquUecer
gue somos responsaveis pele
ecquilibrio do mundo natural,

rvesne., Mezmo e aua
higtsria seda werdade; ndoc
interferimos nos problemas da
clivilizacso,

ARVEENE

Iszo wval afetar a4 todos nds.
Eu zints qua...

MATHA

Sente?

MATA (cont'd)

Eu acredito em wvocé, orianca.
Mas wocd precisa apresentar
provas de vwverdade &4 este
cConclave. 55 uma hiatéria nao
hasta.

50,

Maia aproxima-se dela e a abraga, acariclande seus cabelos.

MATR (cont’d)

As vezes, eles COoNSeguem Ser
mais civilizados gue todo o
reino de Norixius.



ks

Arveena ri.

Mala afasta-se um pouco e acaricia o rosto da druidisa com
&5 duas mi3ocs.,

MAILA (contfd)

Prove a eles gue wvocd astl
certa e garanto gue terd seu
apoia,

REVEENE

Chrigada; Maia.

MAIA

Gleen. Utah. Vocés dois irdo
Ccom Arveens. Estd na hora de
voods me mostrarem tudo o gque
j4 aprenderam ecomigo, tude
bem?

GLEEN E UTAH

Certaol

Os trés druldas afastam-se caminhando em direcfo a trilha.

MATA

Criancas!

Eles olham para ela.



B .

MATA {cont’d)

Culdem uns dos Dubros.

Eles assentem com a cabega, sorrindo, = SAEM andande pela
trilha, Maia caminha em diregdo ao lage, olha-o por alguns
instantes & mergulha.

SORTA PRBEAG
55 INT. CIDADE DE eADANA/SALED REAL - DIA

0s trés WVampiros Conselheliros ENTRAM no Salse Real
apompanhados de ALBRRIC e IVELLIOS por uma porta dupla.

Bo lado oposto, um par de portas iguais permanece fechada.

0 galis & exbremamente ample, circular, ©om o trong no
centro sobre um patamar slevado.

Em frente 2o LEONG, hi trés cadeiras em um patamar
intermediario e, no nivel do chao, wuma pia de marfim =am
forma de calice.

0 teto & abobadado, docorado com afrescos sobre oS deuses.
ha paredes =do decoradas com ESTANDARTES espessos ocom O
gfupoLe 00 CIRCULD = TAPECARIAS com imagens sobre &
pISTARIA DA CRIACEO DOS VAMPIROS e de sua witHria contra
o Pova-Serpente, liderados per LEORIAN.

Nao & possivel wver as janslas.

A iluminagac do ambiente Wvem de DOLIS CANDELAEROS
posicionados &0 préximos ac tronoc e de TOCHAS distribuldas
o HEMISFERIO LESTE do s5aldo, préximas as tapecarias nas
paredes.

a prRINCIPE ERYN, um adolescente de Lreze anos, =std sentado
no tronc. 05 trés Vampliros Congelheiros Sentam-=e Nas
cadeiras 4 frente do trono € retiram s5eUus Capuies.

[veliios = Alaric pesicionam-§e a glguns metros do Lrono.
o paladino faz uma genuflexdo. y
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0 feiticeiro permanece de pé, olhando ac redor.

IVELLIOS

Saudagdes, principe Exryn,
regente de Kadana.

0 paladinoc levanta=-se. 0 principe acena com & cabeca.

IVELLIOS [cont’d)

Sou Iwvellios, capltdo dos
Moves Sentinalas. FPracisamos

de sua ajuda.

VAMPIRD CONMSELHEIRO a1l
5uaa reputagdo o precedsa,

paladino. Os sentinelas sao
sempre sinal de mau pressagio.

& VAMPIRC CONMSELHEIRO 02 oiha dea Ivellios para Alaric.

VAMPIRO CONSELHEIRD U2

tuz e escuridio caminhands
juntas? Seria este o antncio

da fim do mundo?

VAMPIRO CONSELHRIRO 03

fuais sdc as mas neticias da
yvez, paladino? .

Ivellios encara 93 pongelheicas.
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IVELLIDS

plteza, HKadana oorre perigo.
Criaturas das saombras wvagam
pela Floresta de Guramar. Eu
maSme s enfrentei nos
arredores de Auran e perdi
dois bons companheiros em
combate. Nag  tardara @ gue
chaguem até agui.

VAMPIRO COMSELHEIRO 01

Bobagem! Voo&s, gentinalas,
nao suportam o fracasso de
geus antecessores £ givem

imaginando ameagas parsa
justificarem a propria
existéncia.

0 Vampiro Conselheiro 02 wolta-se para © principe.

VAMPIRO CONSELHETIRCO 02

Mey senhor, nde crelia pas
{mvenches dests  homem. Cs
cantinelas nic aceitam aguilo
gque Leorian asntendeu guando
caminhou naste mande E1
humanidade precisa evoluir
para se tornar mais forte.

fn VAMPIRG CONSELHEIRO 03 tambem vira-se para o-principe.

alaric observa atentamente & srea ndo  iluminada ne
HEMISFERIO OESTE do malao.

VAMPIRO CONSELHEIRD 03

B histéria conta, Alteza, 4ue
o Povo-Serpente dominava 05



humanos na guerra, ha 2300
ano®. Se Leorian ndo tivesse
acaeltadn a evolugdo, as
serpentes rastejariam aobre
nossos cadidveres,

IVELLIOS

Mentira! Leorian se tornou um
vampiro. E bem vwerdads gque
avitou gue as Cobras acabassem
mom os humanos. Mas, © pacto
que ele fez com a deusa da
sangue para se transformar ©
corrompen!t Ele ficou tao
choecade por manter 05 humenos
s galvo gue =Se Tornou U
tirana! Ledrian prendeu
centenas de pesgoas em
fazendas hamanas, engordando=
as feitoc gado para alimentar
oz vampiros, Ele desvirtuou 2
Gnica missac dos hntigos
Ssentinelas.

VAMPIRO CONSELBEIRO 03

fig povos sentinelas herdaram
raficor de Seus antefesasSores
por ndo terem -cumpkido Sua
demanda: proteger as vidas di
todos nos,

O Principe levanta=zse irritado.

PRINCIPE ERYN

Chega! Sentinela, deixe Kadana
agora! Norixlius nic apolara as
suas mentiras!
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ALARIC
[calmamente]

Pardoe-ma; Alteza? FPor gue
permite gQue estes vampires
envenensm 5Ua cabagh com
mentiras?

o trés Vampiros Conselhelrocs gulncham, =exibindo as
presas. O princips Eryn corre para a escuridic atrds do

trono. 0s Vampiros Conselhelros avangam contra Ivellios &
Rlaric.

0 feitlceirs €£az um movimento gliratarie com a5 mdos
apontadas pars oS5 Yampiros Conselhelros 02 g Q3. Uma mao
espectral roxa surge Ao punhe de cada um deles, agarrando-
o rcom forca. Onde deveria haver o antebrago, Surgem
correntes espectrais due prendam O5 yampiros ao chio,
impedindo-os de alcanga—los.

o Vampiro Conselheiro 01 ataca Ivellicos com Suas Jarras
afiadas, mas o paladinc esguiva-se rolande de lado.
Tvellios levanta-se com O sscudo em punho & sSacé B5ud
espada. A limina emlle uma 1uz branca pulsante.

Ele avanca em diregio ao vampiro & ataca—<. G Vampito
cengelheiro 0l apars o golpe com a3 miocs e emite um guincho
de dor ao sentir a limina, mas Segura=a.

nlaric lanca raies de fogo nag coOrtinas de lado leste da
sala. O impacto da magia incendeia o tecido @ gstilhage
uma das grandes janelas do comedo.

a luz do sol & projetada pela “hertura, criando um corredor
{1lumipado até a Area que eles estao.

Az maoz espectrais da magla de Alaric desaparecem & O3
Vampirog Conselheiros 02 2 03 saltam para as sombras pera
58 protegerem.

o Vampiro Conselheirc 01 solta @ arma do paladino e gira
para se Ppesicionar na sombra de I[wellios. A distancla
mecessfria para ocupar & sombra do paladino com Seguranca
o impede de ataca-lo.

Os trés Vampiros Conselhelros tém erupghas na pele onde a
1uz do sol toocouw. O Vampiro ronselheiro 01 guincha para
Ivellios. O paladino avanga, mas & impedide por Alaric.
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ALRRIC

Precisamos salr dagul. Egoral

Ele olha para a escuriddo stras do troho. Ivellios segura
geu escudo na frente do COTEO. 0 escodo emite uma luz
hranca fraca, como uma lanterna.

Dazenas de outros vampiros gulncham em resposta a luz, mas
ndc sofrem dano algum. Os vampiros espalham-se para as
Areas onde-a luz ndo TOCA; blogueands as portas de acesio
ag Salao.

flaric & Ivellios olham para a jansla aberta & entreclham-

cm. Ao mesmoe tempo, eles correm am diragso 4 gpbertura e
saltam.

CORTA PRPA:

%6, EXT. CASTELC DE KADANA/SALRC REAL - DIA

ALARIC & IVELLIOS SAEM pela dUnica janela aperta do Salao
Beal, no sexto andar do cagtelo. Eles estlo caindo. mlaric
astica o brace direito e alcanga Tvelligs. Ele faz um gesto
com a maoc esguerda e vira a palma para o chao. fima LUFADA
DE VENTO desacelera-os hd poucos matros do chao, fazendo-
o5 pousar em Seguranga schre uma cerca viva nho jardim d=
castelo.

Elas correm em direcdo a salda da cidade.

CORTA FRRA:

27. EXT. VALE DA MORTE/ACAMPAMENTO DO EXERCITO HUMAND -
GIA
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Flashbhack.

Legenda no canto inferior direito da tela; “AND DE 230Z.
VALE DA MORTE".

LESRIAN e o8 SEIS SENTINELAS chegam no acampamento
carregando o BATEDOR numa mMAca improvisada. O batedor sua
muito e delira.

BATEDOR
Estamos perdendo... Acabou...
0 vepeno do tigre... Preclso
avisar aes Sentinelas... Eu...

Enguanto o3 dois centinelas gue carregam o viajante ENTRAM
gm uma barraca onde cutros apnldados feridos descansam,
Laorian & 08 oulLros guatro sentinelas aguardam do lade de
fora.

[nstantes degois, o3 dols sentinelas gue carregavam o
Batedor SAEM da barraca de feridaos.

LEORIEN

Yamos. Temes uma guerra pra
ganhar.

Eles SAEM do acampamento.

CORTA PARN:

4@ . EXT., WVALE DA MORTE/ACAMPRAMENTO 0o EXERCITO HUMAND -
MOITE

Flashback.
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0 acampamento esta silencioss, Algumas barracas 5dc
ijluminadas por tochas. A malor parte delas esta sem
iluminacdo interna.

guve=se o0 GRITO DE LEGRIAN seguido do som de um COPO DR
METAL batendo em uma MeSH.

CORTA FARN:

29, INT. YALE DA  MORTE/ACAMEAMENTO 0O EXERCITO
HUMANG/CRBANA DC TENENTE DOS SENTINELRS = HNOITE

Flashback.

LEORIAN, o TENENTE DOS SENTINELAS e os SEIS SEMTIKELAS Oue
acompanham Leorian esCao sgntados & mesa, jantando.

Leorian estd com a mdo em um cOPO de vinho, apelando-o com
forga contra a mesa de madelra. Ha um pouto da bebida
derramada sob sua mao.

LEQORIAN

Eles estado bripcando com A
gente!

TENENTE [0S SENTINELAG

Tefi =ide assim dia apds dia.
Continuar nao esLa sends
produtivo, mas o€ pararmosd,
asza Dbatalha chegazs  RoS
portfes de NOS54S Casas. .

LECRIAN

Batalha? Aguilo foi um
massacre. Uma carnificina.
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SENTINELA D1

£  humilhante! Temos  Que
inverter essa situagdo.

LEORIAN

Precisamos de outra
estratégia, Mas nao hoje.
Descansem, E rezem para que oS
deuses nos mostram uma soluglo
nesta noite.

CORTR PARA:

30. INT. VALE DR MORTE/ACAMEAMENTO oo EXERCITO
HUMANG/CABANA DO TENWENTE D05 SENTINELAS - NOITE

Flashback.

LEORIAN dorme no chaa, &m un coalehids improvisado com
mochilas.

CORTA PARA:

37, IHT. VALE DA MORTE/CAVERNA HAS MOMTAMALS /SONAD DE
LEORIAN - HOITE

Flashhack.

LEORIAN esta nu, na escuridic. & Gnica luz vem das Aguas
de um pequenc lago. Ele olha em volta.

LECRIARM

Code sstou?



L

Sua V0OI rewverbera.

ULA (0.5.)
Vocod ainda esta ne
acampamento, Lecrian. Dermindo
profundamente. .

A VOI DA DEUSA & gen=sual = sam raverbaracdo.

ULA (cont’'dfC.3.)

Bproxime-se.

o paladino anda até o lago. A imagem de uma mulher de pele
palida, trajando vestes rnegras & adornod vermelhos, esatd
refletida na &gua. D espelhe d' Agua nan apresenta
ondulagdes.

LEQRIAN

Ouesn & YoCBT

DLA

fu =ou Ula, a deusa de Bangue.
Estou agul para atender EY:]
suas suplicas. Eu vim lhe
mostrar a selugic fuUe rocd
dessja. Apenas =eu pOSs0 lhe
entregar o gue vooé precisa.

LEDORIAH

E o gue seria?



ULA

Poder, Como nupnca imaginown gue
geria possivel ter.

LEORIAN

Eu ndo guero poder.

DLA

Maz vooe precisa. Eu estou lha
aferecends a oportunidade de
cumprir o Gnico gbjetive dos
centinelas. De uma WVez PoOL
todas, E, convenhamos, vocds
+am falhade miseravelments
nesta guestao.

Lesrian cerra of punhs.

LA {cont'd)

Do ise=—me te conktar s
histAria, paladino. H& multo
tempo, ADGMAE, O Conquistador,
o tei de Hamor, reallzou Um
pacto com um deus angestral
gue tinha a forma de uma cobra-
rai gigante. Ele se Tornod 0
primeiro Homem-zsecpente.
Rgora, sua vida & estapdida a
cada wvezr gque Lrocié 5ua pale.

LECRIAN

pe deuses ndg CcosTumam He
envolver com o5 assuntos dos
mortals.



ULA

p cobra-rei era o avatar do
deus da mentira, sentinela. E
inecéncia  acreditar gue ele
respeitaria qualguer regra
divina, ndo acha?

LEGHIAN

Tem razio. Mas, =se ale fol o
primeirae, de onde viETram OS5
puteas?

LA

£le aprendeu o ritual profano
da transformacio = ¢ replicou.
Entao, fundouw © Culto da
Serpente, uma seita religiosa
gque visa a destruigaoc da raga
humana, transformands o5 due
goeitarem abrir mao de sua
humanidades & pacrificando OS
chticos em nome do  Deus-—
serpente, Eles ndo guaram
apenas conguistar TBrras oL
tesolras, como gutrod
governantes humaneg . o
phjetive deles & a ‘total
aniguilacloc da human idade.

LEQRIAN

E por gue vocé esta violanda ©
acordo, deusa de sangue’?

TLA

Pox Justligal Estou te
aferecendo 8 possibilidade de
eguilibrar a balanga, mau Caro
Learian. HAhgora, ocabe & wool

63.



B agua do lage d

aceltar o nao a minha
proposta.

LEQRIAH

Por que issc seria diferente
do que ele fez?

LA

Porgue vocé fara lsso apenas
pelo bem dos outros, Lecrian.
k altruismo, Sentinela. Aceite
a cumpra o destino qua voos
mesmo tomou para si. Venha ateé
sste lugar dentre de CE@s
noites, na proxima Lua e
Sangue. Esta sSera sua inica
chance.

gradativamente. Escuridio.

8 INT.

OLA {cont d/Q.3.)

Yoc&  encontrara o caminho,
Sentinela.

VALE BA MORTE / ACAMPAMENTOD

HUMANO/CABANA DO TENENTE DOS SENTINELAS -

Flashback.

eaQ
DIA

LEORIEN e cof SEIS SENTINELAS astic reunldos,

Mes53.

B4,

eixa de brilhar e a imagem da deussa esmasce

CORTE PARA:

EXERCITO

sentados a
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SENTINELAR 02

Came saberemos gue DAD  VAMOS
nos tornar monstros iguals a
ales?

LEGRIAN

Hin sabersmos., Mas somos algo
que Angmar Rpunca foli. Somes

Santinelas. Hosso dever
gagrado a proteger &
humanidade. Custe =] que
custar.

CORTR PARA:

43. EXT, CIDADE DE AURAN/BUA PRINCIPAL — DIA

tima SOMBRA paira sobre & a0 rédor de Burén, bleguesando a
maior parte dos ralgs de asal, exceto por alguns poucos
faixes de luz. Vagarosamente, a wombra esta tomando a forma
de uma clopula.

Muma esguina da rua principal com umd TUA secundaria do
cantro da cidade, hia uma taverna. ¥a placa lé-se "0 Goblin
caltimbance”. A porta se abre & SEIS VAMPIROS vestidos com
robea d’0 Circulo SREM. Elss gstac encapuzados.

ne sombhrag voam pelas L[UAS, cacando oS humanosd VENDE,
trapnsformanda=o8 &m 0OOVAs gombras, mas ignoram os seis
vampires. Eles caminham até o Patls Central externc do
casteln. A sala do tronoo fiea a alguns andares acima do
péatio,

os seis cultistas sobem pala parede externa de castelo,
caminhando em dngulo de noventa graus &m relacdo & parede,
& alcangam a =zacada exlerna do saldoc real.

Elés ENTRAM pele arco de pedras sab o witral despedacgado,
removen o8 Capuzes e Veem HLA se transformands em uma
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mulher de pele palida com wvestes negras € adornos
vermelkos. Eles s3c os mesmos sentinelas que acompanhavatn
L,eorian na trilha para o Vale da Morte.

5 deusa caminha em diregdc ao trono raal . Com uma mio, Ula
arremessa o trone da rainha para um canto da sala,
cantraliza ¢ trono do rei = senta-se.

o CULTISTA DE AURAM 01 abre & porta do cémodo onde estdo
o BEI DE RURAN e a RAINHA DE AURAN. D selo que protegia a
porta Se apagou deixandse apenas ufd MBrca chamuscada na
madelircd. .

COLTISTA DE AURAN 01

Yenham.

A Cultista de Burén 01 retorna para a presenca da deusa.
o Rei de Ruran & a Balnha de Auran o acompanham da pe, o8
cutros cultistas formam um semicirculo &4 frente da deusa.
0 Rei e a Rainha de Auran aproximam-ge dos pés do Lrono €
ajoelham-ge.

REI DE AURAN

hve, Ula! HNos apresentamos
come VoS08 Servos fiéis. Lhe
entrego, agora, a cidade de
wuran e Lteodo O reing de
priamor. Que seja feita a sua
vontade! Mostre-nos o caminho
para alcangar a Evolucio!

RAINHA DE AURAH

Conceda-nos © privilégic de
SETVIiE a ayolugis da
humanlidade, Ula.

Jla sorri.
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ULA

Suss oObrigagées Jja  foram
cumpridas. Agora, Voces petin
dispensados.

fig seis Cultistas de Auran guincham, com as Presas a
mosLIra.

A cultista de Ruran 01 puxa os cabelos da rainha por tras,
exibinde seu pescogo. Ele morde—-a, sugando 2eu sangue. Ela
grita. Quando afasts & boca do pe3cogo da mulbher, o sSangue
espirra 4 distancia. Tré&s dos outros vampires atacam O
Hei, enguanto 0% outros dois avangam schre a rainha,
dilacerando—os.

Ula sorri assistingdo & cena.

CORTA PRRR:

14, EXT. FLORESTA DE QUBBMAR/ARREDORES DE KADRHA - DIA

IVELLIOS e ALARIC correm pela floresta. Eles desaceleram
¢ param. Ivelllos senta—3e numa pedra coberta de musgo
para descansar. Alaric senta-se no chao, encostado em uma
irvore. Sorrinde, Ivellios olha para o feiticelro.

IVELLIOS

Voo correu para a luz.

o paladino gargalha. o feiticeiro faz uma @Rpressac
desdenhosa.

BLARIC

Era isso ou mMorrer no BsCUrd.
E eau passel tempa de mals me
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escondends na escuriddo pra
deixar isso acontecer.

Alaric pega seu cantll e bebe um pouco d'agua. Ele passa
a garrafa pra ivellios, gue faz o mesmno.

ALARIC

Pracisamos nos SRconLial Com
Arvesns.

Ele retira o Amulets gue Arveens lhe dera do pesScogo;
pressiona-o =m Sua mMao fecha 08 olhos, O amuleto brilha
pna mido dele com uma luz azul-sabalto.

Fle abre a md3o & & luf flutua para sua frente; tomands 8
forma de um LOBG espectral.

ALARIC .

Kadana esta compromeatida. Os
vampiros deminaram @ principe.
Hos enconbtre né Ccaverna.

0 LOBO uiva & SAl em disparada, correndo entre as ATVOTES.
sua welocidade aumenta até =ze tCornar um rain azulado
desaparecendc na ascuridéo da floresta.

IVELLICS

Vamos! Mao  podemos ficar
paradcs por miito tempo. Assim
gque o sol &se pir, eles virao
&m nosso encalgo.

ALARIC

Vamos .
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Ele= SAEM.

CORTA PARA:

35, EXT. FLORESTA DE GURAMAR/ARREDORES DO CONCLAVE bos
DRUIDAS DE GURAMAR - DIA

Em fila indiana, ARVEENE, GLEEN e ITAH caminham apressados
pela floresta.

{ITRH

Mas eles s8o0 confidveis?

ARVEENE

oim. San, sim. O Rlaric & um
pouse sinistro. is vezas ele
nio fala muite e ndo sabe lidar
muite bem com as pessoas. As
vezes ele fala demais. Ele
veic do mesme plano de origem
daguelas criaturas dgue Tl =11
viram.

GLEEHN

fario?

ARVEENE [

aim. Ele também & um poucd
narbide, as vezes, mas, Vocas
Ao gostar dele. O Ivellics &
corajese ¢ Iinteligente. Ele
tem algo... Uma luz que faz 8
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gente conflar nele e acreditar
que ele daria a vida dels pela
pmSEa. Faz com gue 8 gente S
ingpire & também fgzsr O
mesme,. LCertamente, & um bom
homem.

UTAH

Me parece Ser um homem bem
parligosg,

ARVEENE

-

¢ gle &, Um homem bem & um
homem perligosc gue Tem i=zsa
sl controle woluntarie. E
Ivellios, COm carteza, =
alguém assim.

Um raic azulade se Aproxims deles rapidamente e transforma-
se no LOBO espectral. Ele para a alguns mekbros de Arveene,
senta-se = uiva. A druldisa gproxima-se e toca=o na tasta.

Oma SOMBRAR ataca o lobo, dgue 5@ desfaz com & golpe. A
druidisa arregala os olhos, assustada, Ralzes com aspinhos
brotam repentinamente do chao, interpondo-se entre Arveens
@ a criatura.

A druidisa olha para tras & vE Glesn abaixado, com as mAOS
enterradas no chio.

ARVEEHE

Ta devo uma! Alaric e Iwellios
precisam da gente. Para a
caverna! Agora!

Mais algumas dezenas de sombras  asurgem da todas as
directes, cercando-od.
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UTAH

Aeho gue agora ndo wval dar,
nao!

Arveene transforma-se em uma forma hibrida de humano e
animal. Suas wunhas =e fTornam GQarras. Zsils mOscUlos
hipertrofiam, Seus canipos crescem, transformandc-3e em
presas. A sombra Gque & stacou contorna 4 protegdo de
sspinhos por cima @& Arveens a destrél com suas Qarras em
um tinico golpe. .

Movimentands as miocs, Gleen controla vinhas & cipbs das
irvores ac redor, atacando diversas sombras a¢ mesmo tempo
comn se fossem chicotes, mas & pouco efetivo, 3pPenas
reduzinds a movimentagdo das sombras.

fitah transforma-se em um gorila prateado de tréa metros de
alkyura @, Com Seus punhos, esmaga duas sombras préximas
contra o chao. Com yelooidade sobre-humana, Arvesne
destpéi mais duas criaturas com suas garras. Maig sombras
surgem da escuridic & se funtam ao combate.

GLEEM

Lrweanas! Vou criar uma {anela.
V4 & sncontre seus amigos!

BARVEENE

Nano !

Oma sombra a Ataca por tras, mas uma das winhas de Gleen
arremessza a druidisa para longe do atague. Com uma mAd,
fitah pega-& no ar e a coloca na chnio, esmagando mals uma
sombra com 8 outra mao.

ARVEEKE (conl'd)

Diias ! E eu ndo vou deixar yoCas
pra tras!
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fitah ronca em protesto.

GLEEM

Fle ta certe. HNbos doils damas
CoOntTa.

Gleen faz com gue espinhos de pedra, come estalagmites,
sejam projetados do chaa num areo 4 sua direita, empalando
cinco sombras gue se aproximam pelo flenco.

GLEEN (gont’d}

Prepare-sal

ABVEEHE

Tuda bem! Vamos!

la corre em diregdeo & escuridao da floresta, Em torno de
vinte sombras bloguelam seéu caminho. Ela paca.

ARVEENE

Glean!

GLEEHN
{para 8i mesmo}

Me perdoe, Guram=r.

o druida invoca duas muralhas de fogo paralelas, elevando
a= chamas até a altura da copa das Aarvores. As labaredas
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formam um corredor de fogo na frente de Arveens,
afugentands as sombras.

GLEEN
val

Arveenea corre entre as chamas, transformando-se num falcdo
antes de sair do corredor de fogo, Ela sobe @ woa acima
das drvores., Atras dela, um turbilhao de chamas emercge nNo
local da batalha.

CORTA PABRA!
36, EXT. FLORESTA DE GURAMAR/CRVERNA OE ARVEENE - HOITE

Em forma de falcdo, ARVEENE sobrevoa & Eloresta. Ela desce
antre as Arvores e, 3 POUCOS MeLros da CAVEIn&, wvolta a
sua forma original poucs antes de Locar no solo. Ela
caminha, sxausta em diregdo a entrada da caverna.

Uma sombra avanga cContra a druidisa, por tras, mas @&
impedida de atacar por uma mao espectral com corréntas
presas &g chio criada. pela magia de ALARIC, dque chega
enrrendo junto a IVELLIOS.

Arveene btenta se afastar, mas cal da joelhos, exausta.

0 palading saca & espada, gue cemeca & emitir uma luz
branca crescente, & ataca a criatura, A sombra se desfaz
com o golpe.

ARVEENE

obrigada, mas eu dava ccnta.

Ela tenta se levantar, mas seus joelhos fragueiam. Ivellios
a sustenta antes gue cala. i
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IVELLIOZ

Eu =al gue dava.

¢ paladino sorri. Alaric olha ao redor & teleporta-se para
a entrads da caverna.

ALARIC

vamos entrar loge. A Florasta
astéd cheia de Sombras.

0 trio ENTRA pa caverna.

CORTAR PREA:
37 . EXT. CIDADE DE KADAMASCASTELO - HOITE

Ha uma chpula de escuridao ao rador da cidade, estendendo-
@ até as proximidades da berda da Floresta de Gucamar.
wilhares de sombras palram sobre a8 ruUas da cidade.

rentenas de vampiros também oOCupam as TuUas, empoleirados
naz sSacadss Jdas cCc4asas, no=E postes e pels gxtensio da
muralha da cidade.

ULA, em forma humana, epT da Sala do Trono pelo arco de
pedra sob o VITRAL despedacado. Seguindo-a, SAEM os sels
vampirog.

a deusa caminha até o frontan do parapeito da sacada. Os
vamplros guincham eufdricos.

De dentre da taverna de onde sairam os seis Cultistas de
Aurdn, uma pequena multidic de humanos, vestindo TUNICAS
BRANCAS sem capuz & <Ccom O simbolo &0 Ciroule, SAI
caminhando até a praga central ade Auran.
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ULA
Filhos da oolite!

A wor da deusa & sedutora € pode ser guvida claramente pOT
toda & cidade. Todos fazem siléncioc.

ULA {cont d)

Tods o0 seu sacrificic serd
recompensado. Por milhares de
anocs, S numanldade fol
entregue & propria  sorte,
obrigada a conviver com A
sombra da morte sempre A4
aspreita., Na&o mais!

A multidéo grita. Os vampiros e as sombras se agltam.

VLA f[cont’d)

0s deuses guardaram para 31 &
maior dadiva de tedzs: A&
imortalidade! Egoistas!
péspotas! Se fortalecem com as
guas preces & lhes pagam Com
fome, miséria e sofrimento.
Hio mais!

Hovamante, o5 presentes 4 avacionan.

LA [contfd)

B Evalugdc chegou & au §ou ©
ey Arauto. Em wvinte € aito
dias, o Plang Positive & ©
Plano Hegativo se alinhario e
haveri mais uma Lua de Sangua.
£m winte & oito dias, Leorian
ressuscitarad ¢ acabara com a
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cpressio dos deuses. Em vinte
i olbo dias, (=1H lhes
entragarei a dadiva da
imsrtalidade. Em winte @ oito
dias, © sol serd apagado 0o
Berca da Lua & a Eirania do
dia scbre a noite chegard ac
fim. Estejam prontos para o
fltimo sacrificio de sangue @
vocés serdo agraciados.

Vampires e humanos gritam, regorijando-se, © CULTISTA LE
AURAN 01 desce caminhando pela parede do castelo, val ate
o grupo de humanca <om bdnicas brancas d'0 Clrcule €
antrega uma ADAGA CERIMONIAL de prata a uma mulher. Ela
faz um corte na palma de uma das mags 8 O vampirge colhe
algumas gotas com um ~ALICE também de prata. Ela passa a
adaga para um meninc ad Seu lado, gue repete o gesto.

Ula di as costas & multiddc e ENTEA na Bala do Trono
acompatihada deos outros cinco Cultistas de Auran.

CORTEL EARRL:
38. TNT. CASTELO OE AURAN/SALA DO TROWO - NOITE

ULA esthd sentada no trono real, Cinco CULTISTAS DE AUREN
getdo de joelhos 4 swa frente, com a cabeza baiza, ©
CULTISTA DE AURAN 01 ENTRA pelo portal de pedra, caminha
at# o trono, faz uma reveréncia, € entrega o CALICE DE
PRATA a deusa.

LA

Em hreve, meus Eilhos, vocés
terdo sua Lao egperada
vinganca. E ela ndo tardara!
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fla bebe parte do sangue & entrega o calice a um dos
Cultistas de Ruran, que divide o sangue cem o©3 OQuUtros
cingo.

CORTA PARA:

39, INT. FLORESTA DE CURAMAR/CAVERMA DE ARVEERE - HOLTE

ARVEENE esté sentada no chao da paverna, encostada na
parede. ALARIC esta empoleirado sobre uma estalagmite,
numa area menos ilumlinada. IVELLIOS pega um pedago de uma
raiz madicinal em uma cavidade na parede de pedra que Serve
de prateleira. Ele entrega-a a2 Arvesne, gue mastiga-a.

0 paladino ajoglha-se perte dela, fecha oS alhos, e impde
as mics sobre o torax da druidisa. Uma luz branca & emitida
pelas palmas das mios do sentinela por 2lguns segqundas.

ARVEENE

Muitn obrigada, Ivellios. Ja
me sinto bem mais disposta.

IVELLIOS

t uma magia de restauragdo,
Retarda venenos, cUra peguencs
ferimentos & paralislas...
peve restabelecer sua energla
logo, logo.

A druidisa se ajeita, cruzande as pernas uma sabre a outra.

ARVEENE

Estamos com problemas. A
reuniaac com o Conclave. WNao
gaivn camp eu esperava.
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05 druidas ndo vao ajudar?

ARVEENE

Cficialmante’y Nao.

IVELLIDS

E extraoficialmente?

ARVEEHNE

Talwez. Maia, & nossa llder,
prometeu enviar mensageiros
s0s outros conclaves pra
conseguir mais informagles @
senfirmar a histéria. Mas issg
pode levar dias... Semanas,
talvez.

IVELLTIGS

Duvido  que cenhamos 2538
tempo... O Jue Quer Hue
estejam tramande, nao dava
demorar a4 acontecer.

ALARIC

Ent&o, ela ndo acreditou em
vood?

REVEENE

Voecd acreditaria? A percepgdac
geral & gue oS vampiros foram
extintos,. Além dlsso, Lem 2
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Hildebrand... Ele meic que
manipulou ¢ Conclave para nio
nos ajudar. NHos precisaramos
apresentar provas contundentes
para conseguir &lguma agao por
parte do Conclave. Ate 14, nao
podemos contar com eles.

IVELLIOS

Hildehrand..,. J& ouwvi falar
gsopbre mle. Parece gue eéle quer
ger o proximo Arquidruida da
Floresta de Guramar, ndg &
mesmo? A postura dele em
relacdc & elwvilizagae pode
gerar muitos conflitos por
ai... Depois do que Maia fez
com ©% gigantes, imaging gue

alouns druidas gstajam
irritados.

ATLARIC
Palitica druida? Achel gque
yoois rejoitassem |
civiligagio.

IVELLIGS

Issp foli em 82U tempo;
felticeira,

ARVEENE

Em seu tempo? Como assim?

ALRRIC

Histdria longas Tamos
problemas malores... Vamplros
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astan influenciande o regente
da Kadana.

IYELLIOS

g Circulo., B isso gue eles
fazem. Agem pelas sombras,
influenciands a realeza, ©
clerc & a plebe. Manipularam
decisfes politicas, raligicsas
e militares por décadas, bem
na nossa <ara. 9s gentinslas
falnaram nowvamente,

ALARIC

Ent3o, por enguants, es5Tamos
sozinhos.

Lryeane S2 levanta.

ARVEEMNE

praecisamos sair.

IVELLIOS

D que houve?

ARVEEHNE

peixal dois amigos pPES tras,
claen e Utah. Depols de ter
falado com o5 druidas, Mala
srdenou gque ales vissgem
comigo. FOMmos emboscadsa por
um grupo de sombras e eles
ficaram lutandoc para me
deixarem escapac & wir
apnronLEar yoces ., hgotra

8.
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precisaremss de toda ajuda
possivel!

0 som de TOSSE no corredor gque da acesss 4 caverna. Alaric
olha para a escuriddc. Ivellios poe 3 mie scobhre a
empunhadura da espada.

ALARTIC

Duas pesscas estioc  vindo,
Eztdo feridos.

ARVEENE

fzaminhando ate a
eptrada do corrsdor}

Sd0 ales)

CLEEN ENTRA pelo corredor, com fiTaH, palido e inconsciente,
nas coatas, BAmbos estdo sujos, Com algumas escoriagbes a
hematomas. Arveene ajuda Gleen a carrega-l1o.

BRVEENE

Ele estid gelado!

Gleen @ Arveens 0 colocam deitado no mesmo lugar guea
Ivellios fora tratade enteriormente, Gleen degmaia & 0
paladino sustenta-o, impedindo gue caia no chao. Ela o
deita no canto onde Arvesne estava sentada.

3 driuidisa selecicna algumas ervas & ralzes dispostas sobre
B mesa e na cavidade da parede e, com o almofariz, prepara
um unguento.

alaric obsesrvae fixamente a escuridio do tonel palo gual o8
dals driuidas entraram.
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Ivellics auxilia Arveene a cuidar de Gleen & Utah impondo
suas maos scbre eles e Airradiando energla curativa em
ambos .

ARVEENE

Eu ndgc devia té-los deixado
pra tras! A culpa & teda minha!

IVELLIOS

Ninguém wvai morrer agui hoje,
hrveene. Eu te prometo!l

i{wellios flica de pé, fecha os olhos e respira fundo. Ele
pés a mic na empunhadura da espada & olha para Alarioc.

O feitleeiro olha para o paladinoe com uma expressdc saria,
e olha novamente para o corredor.

IVELLIOS
Eu o sentl.

Alarie, entdo, lanca um Raiec de Gelo em am VAMPIRD INVASOR
que se =asconde na eacuridis do tanel & corre Bm S5Ud
diregio, teleportando-se assim que sal da Area da luz das
chamas das tochas da caverna. I[vellios olha para Arveene.

IVELLIQS

Culde deles,

0 paladino SAI correndo pelo corredor, Com sSua aomad em
punho,

CORTHE PRER:



B3.

40. INT. FLORESTA DE GURAMAR/CAVERNA DE ARVEENE/CORREDOR
— NQITE

0 corredor & escurc, O teto esta a aproximadamente gquatro
metros e meio de altura,

O VAMPIRO INVASOR estd parcialmente congelado. Q gelo cobre
sua perna esquerda, prendendo-o ao chdo, & parte do tronco
e do brago esguerdo. Ele guebra o gelo do traonco e do brago
com & mao livre, Ele puxa a perna com forga e o gelo se
parte.

A cristura vira-se em direcdo &4 saids e corre em velocidade
sobre=humand .

ALARIC surge em sua frente, interceptandc a passagem, mas
o vampirc corre lateralmente pela parsde da caverna =, em
seguida, pele teto, de cabega para baixo. O feiticeiro
lanca um FRaic de Gele neo teto, & frente do wampiro,
fazendo-o escorregar € cair rolando no chide.

IVELLIOS chega correndo com a espada em punho, emitinda
uma lug branca da l3mina, &, num salte, erava-a no peito
do wvampiro, na altura da clawviecula. & priatukra chia de
dor, mas reage, arremessando Ivellios contra o teto da
caverna com os pés.

Antes de o paladino cailr no chdg, o vamplro levanta-se =2
o acerta com um chute giratéric, langando-o & distancia
contra 3 paredes de pedra da caverna. Seu escudo cai aos
sgus phs.

0 paladino cospe sangue. Ainda no peito do vampiro, a luz
da espada diminul gradativamente.

0 morte-vivo retira a espada do peito, jega-a no chio e
avanca velozmente em diregdo a Ivellios, que estd se
levantands num canto escuro, mas & atrapalhado uma méo
egpectral, criada por Alaric, gque surge em Ltorno de seu
tornoselo direito e prende-o &o chio.

WAMPIRD IHVASOR

Feiticeira!
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ALARIC

Ivellios, nac acredito gus vou
dizer isso, mas precisamos de
luz do so0l!

IVELLTIGS

(pegando o escudo do
chaaol

Entic wvamos fazer amanhecer
nesse lugar.

o paladins empunha o escudo na frente do corpo. © escudo
comeca a brilhar com uma luz branca, irradiandeo;
tnicialmente, do simbolo dos Novos Sentinelas, no CENtro,
e, em segulda, por todo o metal. '

0 palading estende a outra mio, com & palma aberta, em
diregio ao vampiro.

& criatura olha parca Alaric.

VAMPIRO INVASOR

Feiticeirn, proteja-me!

As olhos de Alaric ficam opacos. Ele conjura uma esfera de
ascuridin na Area conde o vampiro esti e a mao espectral
gue prende a criatura desaparece.

0 wampiro se afasta da area. A magia do paladino tem efeito
em seguida, eliminando & massa de Escuridio criada pelo
feiticeirn, mas o vampiro nfo & visto.

fvelliss move-s& para o centro da drea de luz e Alaric o

ataea com um Ralo de Gels, mas o paladino blogueia a magia
com seu escudo.
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IVELLIOS

Blaric! Resistal

VAMFIRG LIHVASOR (C.5.)

Yenha até mim, feiticelro.

o felriceiro teleporta-se. Ivellios wolta-se para a
direc&o de onde ouviu a veor do Vampiro Invasor e percebe
que ambos estdc no limite da drea de luz.

Vampiro Invasor estd posicionado atrés de Rlaric, usapdo-

o eomo escudo humano, O felticeiro esta parado em sua
Erente &om o olhar waga.

Ivellios posicicna o escudo em frente ao corpo, <om ©
simbolo dos Sentinelas voltade para alario.

IVELLIOS

Criatura das trevas, seu mal
serd expurdgado.

0 gimbele brilha num flash. O Vampiro Invasor protage os

alhag com uma das mics. O3 olhos de Alaric woltam ao
normal.

6 feiticeiro abre os bragos e uma forte onda sbdnica &
emitida de seu corpe, alcangando tres metros de raio. A
onda derruba o Vampirc Invasor no chio.

ivallios corre na direcic do vampirc enguanto cenjura uma
esfera de luz &mbar ac redor do morto-vivo. A Area de Tyz
solar desaparece. :

0 wampirc levanta-se & corre rumo & salda, mas Alaric
talaporta-se para sua frenta, blogueandn © corredor
novamente.

¢ vampiro salta para ¢ teto e continua corrends de cabega
para balxo.
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ALARRIC

Dz nova, nao.

o feiticeirs o atinge com uma grande Bola de Fogo.

O impacto da explosao Garruba-o no chido & arremessa &
espada de Ivellies, gue estava no chao, girande pelo ar,
em direcdo ac paladinao.

0 sentinela agarra a espada & conjura novamente a luz solar
na Area em gue o Vampiro Invasor esta caids. A esfera de
luz Ambar & dissipada.

0 morto-vivo entra em combustao, gritando de GOr. Alaric
protege os olhos por conta da luminosidade.

Com a eapada =m punho, Ivelllcs =e aproxima aorrendo,
utillzando & lamina briihante para decepar a cabega dao
vampiro antes que seja gueimada complatamentea.

n cabeca do vampiro rola para fora da area de luz & ©
feiticeirc recolhe-a do  chio. J corpo  do morta=vivo
transforma-se em Clnzas.

ALARIC

Bastante Bsperio, gentinela. ..
Dawo reconhecer. Eu nao
gaperava dgue voge wkilizaria
uma magia de protegie pars
Pluming=Loa.

Ivellios sorril.

IVELLICS

glhe mais de perto, garoto.

CORTAE PARAL



g7,

41. INT. FLORESTA DE GURAMAR/CAVERNA DE RRVEENE - NOITE

GLEEN e UTAH estio desacordades.

ARVEENE esta entre eles, ajoelhada, Ela fecha o3 clhos &
coleca as duas mdos no chio.

566 os druldas, o chio de pedra vibra e eles afundam
lentamente, ficando apenas a parte superior do LOrax,
pescogo e cabega dos Corpos pra fora da pedra.

Ao redor deles, Agua cristalina brota, formancdo um pegqueno
riacho que corre num £luxo lento 2 constante infinitamente.

Atveens coloca uma tocha de pe entre os dots, utilizando
uma fenda no chic coms SUpOrLLe.

Ela levanta-s=, pega o almofariz, & prepara mais uma porgdod
do unguento qQue usara anteriormente.

IVELLIOS & ALARIC ENTEARM pelo corredor.

ARVEENE

Eu ouwi sons de batalha 2 uma
axplosao! O gues houve?

Alaric coloca a cabeca do vampiro parcialmente.incinerada
na masa. As presas esti3o a vista,

LRLARIC

Sua prova contundente valo até
agui.

IVELLIOZ

0 gue & bastante egtranbio. ..
vampiros 8& podem entrar na
casa de alguém as forem
convidados.,



Ela fica em

ARVEEMNE

M&a3 druidas temos uma relagdo
diferente  com moradia. B
natureza & 0 nosso lar.
Tecnicamante, nao temos Casd.
Essa caverna & 80 um abrilgo
temporarcio.

giléncio por alguns segundos.

ARVEENE {cont'd)

Precisa woltar ao Conclave.

I'VELLIOS

Precisamos cuidar desses dels.
Dapals decidimos.

gilean o Ueah acordam.

GLEEN

M3o se preccupam com a gente,
Sentinela.

UTaH

J4 estamos prontos pra outra.
Nés wamos embora com vooé,
Arveenes.

ALARIC

0 gue vood fezr com eles?

B8 .



ARVEEME

Druidas tém uma ligagdo mals
profunda com a4 natureza. Eu o8
expus a energia primordlal dos
gquatre elementos pra acelerar
o processo de cura. Mas, mesmd
assim, eles ainda v3o precisar
de repouso.

Gleen olha para © cranio sobre a mesa de pedra.

GLEEN

Entdo & verdade... 05 vamplros
valtaram masmo.,

IVELLIOQS

Yoltaram, E parece due guerem
ficar, dessa vek.

Uran

Precisamos agir depressal! Mala
sabera o gue fazer. hArveg, O
guanto antes nos trés salrmos,
melhor .,

ALARIC

N&s Trés? HNes somos  clneco,
Jovem.

GLEEH

o local de reunifio do Conclave
& sagrade para oz druldas.
Forastelros sdo proibidos.

B9.



80.

AFVEENE

Mo . Tremos todos.
Precizaremos de todos.

GLEEMN

Mas, Arves...

ARVEEHE

Eatd decido, Gleen. E vocas
alnda nfip estio totalmente

curadas . Preciparia de
protecdo até chegar no Lago
Hyssa.

IVELLIOS

Entao, preparem-se. Salremos
em uyma hora.

CORTA PRARA:

4%, EXT. FLORESTA DE GURAMAR/CAVERNA DE ARVEENE - HOITE

AEVEENE, ALARIC, IVELLICS, GLEEN & UTARH SAEM da caverna.
2 druldisa assovia. Um corvo pousa =m sua mio. Ela sussurrca
alge para a3 ave, gue levanta voo Bm segquida.

s tréa druldas, o feiticelro & © paladino pﬁr;em pela
floresta.,

CORTAE PRRA:



43, EXT. VALE DA MCORTE/CAVERENA NAS MONTANHAS - NOITE

Flashkack.

LECRIAN e os SEIS SENTINELAE estioc na. frente de wuma
caverna. Ha gelo e peve na entrada e ao redor. Venta forte.

LEQRIAN

E agui, Eu posso sentir...

Eles ENTHAM,

CORTA PARA:
44 THT, VALE DA MORTE/CAVERNA NAS MONTANHAS - HOITE

Flaghback.

LEORIAN e o5 SEIS SENTINELAS caminham pela cavarna. Eles
fluminam o caminhe com & luz de suas armas brilhantes,. A
saverna & ampla, mas o teto & baixo, com aproximadamente
dois metros de altura. H& musge nas paredes. EONE de goTas
d* 4gua, O peguenc lago estd no fundo da caverna.

Sozinho, Lecrian se aproxima da borda do lage. Ele observa
geu reflexs na superficie da dgua. 05 cutros sentinelas
mantém=-se afastados. ;

LECRIAN

Dla?

Sia wozr revarbera.
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LEORIAN {cont'd)

Aceits © ‘gue me prometeu.
Ssacrifico-me de bpa vontade.

ULA (©.3.4)

Sihia decisdo, Leorian, Lider
dos Sentinelas.

Um CALICE e uma ADAGA CERIMONIAL de prata surgem refletidas
na superficie da agua.

ULA (cont'd/C.5.)

Pegua-aa,

Leorian mergulha ambas as maos no lage e retira o=z dois
cbietos.

ULA

Efcha=o até a metade com agua.
Complete com Seu sangue £ O

sangue daqueles que o
acompanham, Beba tudo,
Sentinela.

Leorian retorpa até onde estdo o8 BLUS companhelros.

LEORIAN
Eu ofereco a wvocés a Ultima
chance te desistit. Sem
julgamentos. Sem

ressentimsntos.



SENTINELA 01

Senhor, te acompanharemps ate
o: £im.

Leorian assente com & cabega.

LEQRIAN

Estendam 48 maos.

Com a adagea cerimonial, Leorian faz um corte na mag de
cada sentinela e coleta o sangue deles com o calice, Por
Gltimm, corta a prépria mdo e sangra no calice, enchendo-
¢ até a borda.

Ele caminha atée a borda do lago, olha seu refleaxs 2 bebe
& mistura completamente.

Ele wira-se para os sentinslas. 0O=s B8ls cheervam—-no
snaipsos, Leorian arregala os olhes, leva a mao & garganta
e deixa a adaga = o célice cairem. Ele cai de joslhos,
apeiando-se com a5 mdocs no chie. Ele vemita sangue. Tode
o eeu sangue & expulse de seu corpo e ele desfalece, de
brucas, numa pega do proprio sangue.

Os sentinelas correm até ele, © SENTINELA 02 penfers sua
pulsagio.

SENTINELA D2

Ele matsd morto.

SENMTIMELA O3

Mo pode ser!

0 sangue de Leorian comega A §¢ MOWVer de volta para o 58U
corpo. Ele tosse & apoia as maocs no chao para s2 levantar.
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SENTINELA 01 y

Impossivel |

0z gentinelas aproximam-se para ajuda-lo. Com apenas uma
mag, Leorian segura o Sentinela 0l pels pescogo. Svas unhas
crescem em torno do pescoge do paladino. Ele ‘puxa o
sentinela para perto de si e o morde, no pescogo.

O corpe do paladino comega a tremer @ depois para. Learian
sgolta=o o chis. Ele olha para 03 OULIRS sentinelas,
sorrindo.

LEQRIAN

Quem sera © proximo’?

com wvelocidade sobre-humana, Leorian ataca a todoa os
sentinelas com suas garras, atinglndo-os na garganta. 0=
paladincs ndc tém tempo para reagir.

0 Sentinela 01 levanta-ge oom O pescoLo curado, Ele oliha
am wvolta, wé Leorian de pé entre 05 COrpos dog 6Uros
gaftinelas & ajoslha=-ze.

SENTIHELA 01

Mestre.

Leorian olha pra 2le e depols para o= companheiros mortes,

OLA [D.5.])

Agora guie-os para o futuro,
mew £ilho. Balve-os.

CORTA PEBER
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45. EXT. VALE DA MORTE/CAVERNA NAS MONTANHAS - HOITE

Flashhack.

LEORIAN & os SEIS SENTINELAS SAEM da caverna em velocidade
sohre-humana .

CORTA PARA:

46. EXT. CONCLAVE DOS DRUIDAS DE GURAMAR - HOITE

MATER « HILDEBRAND estio no Centro da clarui:alprincipal.
Maia esta de costas para Hildebrand.

HILDEBRAWD

pAguela garota desrespeitoun a
todos nds e a culpa & toda sua,
Maia! Toda sua! Por causa de
gua fraqueza, &la copvocou uma
reunids com o8 pringipais
druidas de Guramar e pra gqué?
Pra espalnar mentiras! Fra
teptar nos aterrorizar Com uma
historinha idiota sobre
criaturas gue ha muite tempo
nem existem mais! Vampiros,
Maia? Vampiros? Por todes o=
deusas!

MATA .
{virando=-se)

Ja chega, Hild! Veoc& ja estd
altrapassando todos oS
limites!
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HILDEBRAKD

Yocé & guem Jja ultrapasscou
todos o limites,
Argquldruidisa. Hi muito tempo.
Mas, eu esperc gue, muito em
breve, su possa corrigir isso.

Elg wira-se & SAI andando.

HILDEBREND {cont’d) '

Muito am bravea.

Maia endorece B expressfio, encarando-o por tras enguanto
ale caminha em direciio ao tinel de saides. ko chegar na
antrada do tonel, Hildebrand ouve PAS30S vindos do corredor
de pedra. Serrindo, ele ENTRA no tunel &, na sscuridio,
metamorfoseia-se em pedra, fundindo-se a parede do tinel.

CORTE FREA:

47. EXT. VALE DA MORTE - DIA

Flashback.

0 céu estd muite nublado, impedindo a luz do sol de
jluminar o ambisnts diretamente. O chio estd coberto de
EaRE.

0 campc de batalha na guerra entre oS humanos e o povo-
serpente ainda & dominado pelos gerpantarios. Alguns
poucos Sentinelas ainda oferacem rosisténcia aos assaltoa
dos homena-cobra, mas a moral dos soldados, no geral, esta
baixa.

O TEMENTE DOS SENTINELAS derruba meis diizia de inimigos,
mas outros loges o cercam, Ouktros tres gentinelas sSea
aproximam para 1lhe dar suporte € oS quatro Cconseguam
recuar.
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Atras das fileiras humanas, LEORIAN e os SEIS SENTINELAS
chegam em wvelocidade sobre-humana sobre um rochedo @&

ebservam a carnificina, tendo ums visdo geral do campo de
bhatcalha.

2 sete vampiros mantém suas ARMAS EMBAINHADAS e Seus
egcudos prescs 45 COSTAS.

LECRIAN

YVamos. Temss uma guarra pra
acabar.

Eles descem rapidamente & avangam por @ntre as fileiras
humanas, ultrapassando o8 pelotdes de argueiros e
alcancands a Iinfantaria.

Eles atacam com 8uas garras afiadas e mordidas,
despedagando os adversarics e sorvendo seu sangue. O veneno
dus homens-cobra & ineficaz contra os vamplros.

CORTA PARA:

48, EXT. VALE DA MORTE - DIA

Flashback.

Fim de tarde. O o2u nublade delxa o ambiente mais escuro.
os homens-ccbra estdc batendo em retirada, Centenas de
corpos de povo serpente estdo retalhados pelo campoe de
batalha, muitoes deles empalados em lancasz. As criaturas
fogem desordenadamente.

& CENERAL SERFENTARIO e o REI ANGMAR lideram a fuga,
ssmagands os homeps-cobra gue lhe atrapalham a caminho.

0 exército humano estd reagrupade pha retaguarda, longe do
campe de batalha. Muitos mortos astideo espalhados pelo Vale
da MWorte, -a maioria mutilados.
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Alguns poucos soldados wvasculham entre ©f 2 COIpos
procurande ferides. LEORIAN, os SEIS SENTINELAS € © TENENTE
DDOS SENTINELAS estdc de pe, no melo da carpnificina.

TEHENTE DOS5 SENTIKELAS

Senhor, temos muitos feridos e
o5 Ccorpos S8 acumulam.

LEORIAN
Feuna 05 feridos no
acampamento.

TEMENTE DOS SENTINELAS

8im, senhor. Mas, e o8 mortos?
Eles marecem um funeral...

LEQORTARM

Nio d& pra fazer um funeral de
pedagos de homens, Tenente.
Junte todozs. Faca umAa pira.

TENENTE DOS SENTINELAS

2im... 5im, sephor!

LEORIAN

Vocgs sais, wvenham comigo.

03 SEIS SENTINELAS

S5im, MHestre.



39,

TEWENTE [0OS SENTINELAS

Senhor, onde wal?

LECRIAN

Cortar a cabega da cobra.

Os sete vampiros SAEM andando calmamente em diregdo &0
exército dog homens cobra, gue fogem & distdéncia, O Tenente
dos Sentinelas ocbserva-o3 se afastarem.

CORTA PARA:

49, EXT. CONCLAVE DOS DRUIDAS DE GURAMAR — HOITE

2 ilumlnagdo no ambiente & baisa, como se fosse ilominado
por uma lua cheia. MAIR est4 de pé no centro da clareira.

ARVEEME SAI do thnel de acesso, acompanhada por GLEEN =
TAH. 08 dois druidas parecem abatidos e cansados. Maia
faz uma expressdc de pregcupagio.

ALARIC E IVELLIOS SAEM em seguida., A expressso de Maia se
epdurece & ela encsra os dois. Eles caminham, nesta ordem,
até Maia,.

Na escuridis, HILDEBRAND desfaz sus transformacdc e Segue
pelo tinel em diregdo & saida com um sorriso debochado no
rosto.

MATA

Gleen. Dtah. 0O gue houve?

GLEEN

Scmbras, Fomos ambascadas.,
Escapamos por pouco  muito
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pouco... 9Se ndo fosse pela
Brvee, #u nioc sel o gue teria
s8ida de nds.

dran

Mas, estamcs bem agora, Maia.

MATHL

Mas estdo, ndo. Para o Lago
Hyssa, O2 dols. Agora.

GLEEM E UTAH

Sim, =senhora.

Eles SAEM pela krilha do Lago Hyssa.

MALA

hrveene,. .. ooma vocé ousal Un
sentinela & um feiticeira?

ARVEENE

Maia, ®u possoc explicar. Néa
temos. . .

MALR

Mo hd explicagdo! Vocé Crouxs
dois forasteiroe para este
lugar! Vocéd conhece bem nossas
regras. e fez questdao de
atropelar cada uma delas.



ARVEENE

Maia, vocé ndo entends!

MATLA

E wooé guem ndo entende,
crianga.

hrvesne abalxa a casbecga,

Ele olha em

MAIA ([soptfd)

Depols do desastre gque fol da
fltima wvaz, woob me sclicita
giutra reunido deste Conclave &
ainda traz até agul dois
forastelros! Por que zomba de
nossas tradicoes!? Ja nfo
basta Cer o Hildekrand
tentando me derrubar a todo
ingtanta? Vool ndo fazr ideda
do guants me desgastel pra
impedir gque o Cenclave Lhe
degse uma puniglo. Arveene,
este Conclave nioc astd & sua
disposicio! E wvocé gquem lhe
deve ocbediéncila e lealdads.

ALARIC

aht A politica druida...

wvalta,

ALARIC (cont’d)

Egqui nfio devia ter mals gente?

101,
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Ela olha para ele furiosa.

MATA

Calado, feiticeirpo! Voacé nao
fala agui.

plaric conjura chamas em suas m3os e ccloca-se'em posicdo
de combate,

ALARIC

Ezpero que vood egteja
disposta a me calar, druidisa.

ARVEENE

Alaric, ngol

Ivellios se interpdes entre o feiticeirc e a Arguidruidisa.

IVELLIOS

Alaric, agui ndoc & lugar pra
1580.

Alarlc encara Maia. Ele apaga as chamas das midos.

HMATA

Arveans, seus amigos n&o
poderdo participar do debate.
Ficarlio sch nossa custddia,
enclagsurados.



ARVEENE

Maia, maC...

103,

Maia comega a conjurar uma jaula feita de pedra @ ralizes
am tornge dos doisz.

L prisic comsca a se formar,
tinel com um grande soreliso po rosto,

AREAM, ALANA,

MORGANA @ ELORA.

HILDEBERKD

& ‘Arquidruidisa de Guramar
permitindo a entrada de
forastelros em nosso  local
gagrado? Ora, as coisas estio
bem piores do gue imaginei,
nda h mesma?

Maia s5e enfurece.

Mais olha para Arveene. Furiosa, Arveens

Eildehrand.

MATR

Hildebhrand!

HILDEEREMD

Maial Voog accharta o5
desvarios dessa garcta & agora
ndo hd como negar. Vocg e uma
fraude, Mala. Este Conclawve
nAg suporta mais sua fragueza.

mas Hildebrand ENTRA pelo
gseguido de ADATIE,

vira—se pParca
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ARVEENE

Hildebrand, Mais ainda & & :
Arguidruidisa deste Conclave.
Cologque=-ge no seu lugar!

HILDEEBRAND

£ mesmo, crianca? Entdc deixe-
me te atualizar de uma coisa;
Cx dias de Brguidruidisza dela
acaparam! Eu EEh e TH ]}
colocando em mew devidoe lugar,
Arveene,. WVocod me entregou tudo
& gus ey preclsava pare
despojid-la. Agora, adiwvinhe ad
guem wai ser a prixima?

Ele ri. Arvesane olha para Mals, que esti de cabega baixa.

HILDEBRAND (cont’d)

Iggn meams, crianga. YVocé & a
préximal

Alaric lanca um raio de fogo & quelma-roupa, mas Hildebrand
absorve as chamas da magla do feiticeiro e langa OULTO
rai¢ de fogo em Alaric,

Ivellins interpde-se encre os deois, blogueando a magila com
o escudo. Em feguida, ele 4di um gancho de direita no gueixo
de Hildebrapd, levantando=o npo ar e derrubando-o da costas
no chao,

MATA
J& chega!

Um TROVAED soa multo perto. O céu fica nublado imediatamente
e comega uma chuva forte,
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Arveene puxa Alaric pelo braco, afastando-o de Ivellios.

0s cutres druidas apenas observam. Hildebrand cospe sangue
ne chao,

HILDEBRAND
(para Maia)

Eu exijo uma puniciao contra
este wultraje! Este Conclave

ndg pode deixar gque isto Figue
agsim!

Ele wvolta=-se para os druidas do Conclave.

HILDEBRAMD (cont’d] *

Eata ¢ a lider de wocé&s? Ela
Qque. protege o8 forastelros ea
humilha sua prapria gente? Nos
merecemss. Male gue isso, meus
irmios! Duem estes Forastairos
pansam gue =30 para pisar eam
nossasa tradiglems = manchar
nossos lugar sagrado?

Alaric retira a cabega do vampiro de sus algibeira & joga
o meio da clareira.

2 cranio da criatura rola pela relva e para com as drhitas
vazias € os dentes pontiagudos voltados para Hildebranmd.

ALARLC

Nis somos & esperanga. ;

CORTA PARK:
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50, EXT. CIDADE DE EADAMA/CASTELC - HOITE

Com a &juda de algumas dezenas de vampires, o8 TRES
COMSELHEIROS DE KADANA reldnem uma grande gquantidade de
humanos dentro do castelo.

Trajades com TONICRS BRANCAS d'0 Circulo, todos of humanos
possuam MARCAS DE PERFURACOES por dentes no cOIpRS,
sobretudo nas regides do pescogo e dos punhos.

o= vamplros trancam as entradas do castelo. Os porties da
cidade também s8¢ trancados e ULA, em s5ua forma de Dragdo
azul das Sembras, se aproxima voando. Ela scobrewvoa as ruas
da cidade, aterrorizands toda a populagdo que ficou de
fora do castele, scltando sua baforada de sombras negras
nas pessoas e rajadas eletricas nos edlificins,

Do corpo de cada pessoa morta pela baforada negra, levanta-
se uma Sombra.

Imediatamente, cada sombra passa & cacar mals humanos,
transformando-os & produzindeo, rapidamente, um exército de
mortos-vivos espectrails.

CORTA PREA:
571, EXT. COMCLAVE DOS DEUIDAS DE GURAMAR - NOLTE

os DRUIDAS do Conclave estdo posicionados em circulo, de
pe no chdo. No centre, IVELLIOS, RREVEEHE E ALARIC estdo de
frente para MAIA.

& coranic do vampire estd exposte scbre um pedastal de
pedra, na frente da Arquidruidisa, com a face voltada para
o centro,. 08 druidas o ocbsarvam atantamentea,

IVELLIOS

Fu lhes oferace um sinal -de
boa=-f&. Contareil a vocSa sobre
minhas Gltimas descobsrtas
gobre O Cireculo, antes mesmo



de relata-las Aacs Havos
sentinelas, Pego gue aceltem
gste sinal como uma oferta de
paz.

HMATR

Aceitamos seu relato de bom
grade, Sentinela. Reconhecemos
o guantoe a hlerarguia &
importante para sua
organizacgdc.

Ela faz um acens COmM a maoD.

MAIA

ror fawvor.

Ivallios aszsente.

IVELLIOS

Eu sou Ivellios, capitdo dos
Howos Bentlhelas. Somog
respongsavels por garantir a
gaguranga @ a PaE no mundo
eivilizado. Investigo o
Circuls ha guase doze anos em
umd missdo sigilosa, Até pouco
tempo, acreditavamos que 5]
Circulo tivesse mals ou menos
duzentos anos de existéncia.
Mas, recentemente, consegul
rastrear sua origem a um ponte
bem mais distante na historia.
Algo em torno de dois mil anas
atrhs=.



HMOCRGARNA
Coma izso 8 pozssivel,
paladino?

IVELLIOS
Este & o ponto. HA duzentos
ancs, uma gquantidade
conslderdavel de aremitas
abandonaram a recluadn

abzoluta & passaram a viver em
pequenas @ grandes cidades.
Was A4reas urbanas e rurals.
Todos fizeram isga,
baslcamente, ao mesme tempo.
Mas aconteceu de maneira téo
pulverizada, gque nao Eoi
percebide como um movimento
anico.

MAIA

Sapemoss digto, Ivelliocs. ESmes
eremitas espalharam rumores

sobre Como suprimir =1
fragquesas humanas. Dessa
forma, conseguiram atrair
pariasg; vagaoundos e

desalentados = uni-=1lgs em
reunides secrekas. FPareca ter
funeionade bem por um tempo. A
quantidade de mendigos e
ladri&es calu bastante na
&poca.

IVELLIGS
sim. E caiu mesma .,
Prowavelmenta, eles foram

todos mortos. Sacrificados; na
verdade. Eu me Iinfiltrei em
algumas dessas reunides e
degcobri guée 45 pessoatsE erdam

108.
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levadas a acreditar gue
alcancariam a propria evelucdo
fisica, mental e espiritual. .

MATA

Uma apotesdes,

Ivalliops assante,

IVELLIOS

Em pouco tempo, 4a ideia da
evolugdo prometida fol
convertida no culte & uma
criatura ancestral gque seria
rezsuscitada guando mergulhada
ne elixir da wida humana: o©
Sangue .

MORGANA

05 vampiros.

IVELLICS

Exatamente. Com o aumento da
influéneia d'0 Circulo na vida
das cidades, em menos ds cem
anocs, a seita passou a atralr
membro=s da classe média & da
nobreza. A eata altura, O
Circulo Jj& detinha poder
palltico para influenciar
decisfes comerciais, béllcas e
diplomaticas dentro de cada
reino humano. Os membros fazem
constantes gacrificios de
sangue na esperanga de Jue
lLorde Lesrian ressuscite =
traga a evolugdoc prometida,



Todos olham

Esse sangue 86 serviu para
garantir a subsisténcia dos
vampiros por mais de dois
s&culos.

ADAIR

B2 sua histbris oferece mais
perguntas do gue respostas,
sentinela. H4 wuma E£alha de
mais de um milénio sem relatos
de aparecimento de vampires.

ARRANM

Depois da guerra Contra Q8
SerpentArlos, Leorian =1
torpon  um  tirano e tentouw
dominar o= humanops. Mesmo 05
vampires sendo mais poderssos
& derrotande os homens-cobra,
gles tinham uma fraguezs gque
oz serpentarios ndo tinham: 2
iuz do 5o0l1. 05 humanos mataram
Leorian e cagaram o restante
das VAMPLIOS. Dhde eles
estiveram escondidos am guase
dois mil anos?

ALAMRIC

Suponhg gque 21 tenha a
rasposta pars 1ss0.

para Alaric

ALARIC

Eu sou Alaric, Felticeiro do
Plano das Sombras. Por todo
este tempo, o3 vampliros

11d.



aestivaram ne plano das
sombras, sob as asas de um
gigantesco dragao azul das
gombras. Acredito gue eles
tennam esido abseorvidos pelo
plano, assim como eu fui.

ELORA

Entdc, vocé ndc & de 147

ALBERIC

Mic. Ma werdads, eu vivi aquil
& uns dois mil angos atras, na
mesma epoca da guerra contra
as cobras. W&o cheguei a
conhecer os vampiros antes de
ser engolido pelas Sombras,
mas vi bem do gua sdo capazes
depois de estarem l&. Eu sel
gque eles chegaram e c¢comggaram
a desaparecer depois de um
tempo. Acredito que sstivessem
vinds pra ca, de algum modo.

MORGANA

Me ecorrija E=e eu estiver
errada, feiticeirg, mas vocé
bam um pouco mais de dois mil
anos?

ALARTIC

Bim & nioc. O tamps & o espage
g0 bem diferentes no FPlano
Negativo... Agui & mais flevido
e homogénes. La, o tempo. age
de manelra difsrente em cads
criatura. Hic da pra fazer
essa correspondéncia.

i B 1



Hildebrand gargalha.

nio

nocar.

MAEIA

0 gque eles wvieram fazer aqui,
afinal? Sem o lider deles & com
sua principal ragueza
axposta, nio  parece muolto
SENSEE0, ..

IVELLIGS

A Unica conclusdo plausivel e
gue eles tentardo ressuscitar
Leorian, o primeiro vampleo. E
parte do plano consiste am
apegar o S5ol.

HILDEBRAHD

Frecizo lembrar = este
Conclave gue os Sentinelas de
dois mil anos atras falharam
em proteger a humanidade na
guerra contra o povo-serpente,
E por ndo conseguir conviver
Com e Prépric fracasso;
Leoriam 58 cCcarrompey 2 32
tornou o primeire vampiro. Os
vampiros existem por culpa dos
Sentinelas.

ARVEEHE

Maia, oz wampiroes wiclam os
principios naturals da vida e
da morte. NEo podemos ficar
inertes| Pregisamos agir.
Juntos!

drveene fecha ocs punhos.

11Z.

Mala finge
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HILDEBRAHD

A historia destes trés sb & um
eco da vergonha dos Sentinelas
de dois mil anos atrés! Essa
coisa de vampiros perambulande
por tanto Cempo gem  Jgue
ninguém se desse <conta @
besteira! B tudo besteiral

Ele volta-se para Malia.

HILDEERANMD

J& perdemos tempo demals agui
com es34 farsa.

Ivellios retira sua capa, exibindo uma maxca de perfuragao
de dentes vampiricos no peschgl. Tados olham sSUrpresos,
inclusive Arveens & Alaric,

IVELLIOS )

Isss parsce uma farsa pra
voce?

Hildebrand gargalha.

HILDEBRAND

ora, se um vampire o merded,
ou voce deveria ter se tornado
também um vampiro, ou deverlia
gestar morte, paladino! E, naao
me parece S&r Dem uma colsa;
nem outea.
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IVELLIGOS

Somente o pirimeiro wvampiro
pode criar npovos vamplros,
Todos os vampiros que existem
540 SUas Crias e foram
transformados desde o dia am
gue els mesmo se Cornow  um
vampiro até o dia de sua morte.
E por isso gue eles precisam
ressuscitar Leorian,

HILDEBERAND

Ent2o, sentinala, suglre gque
tiremos a prova.

IVELLICS

O gue Yols. ..

Hildebrand cenjura luz 42 561 no ponto onde estde Ivellios,
Arvaans 8 Alaric,

O feiticeiro se afasta da luz, claramente incomodado pelo
brilhc da magia, Apertande os olhos por conta da poténcia
da lumincsidade, Ivellics encara o druida, sem sofrer
danos.

Hildebrand bufa de raiwa.

CORTA PARA:

53. EXT. CIDADE DE EADANASCASTELO - KOITE

A ecidade estd btomada de wvamplros e sombras. 05 vampires
estdo no chdc & nos telhados.

Algung humanos estdo no centro da cldade, em frente ao
castelo. Eles vestem TONICAS BRANCAS d'0 Circuls.
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De pé & em forma humana, scbre o parapeitoc da janela
gquabrada do Saldo Real, ULA cbhserva a todos 13 embaixo.

OLA

Esté chegando a hora, minhas
criancas! Leorian ressuacitarca
para guia-los rume & evolugio!
A wontade dos deuses nap
pravalecera contra a vontade
de wocés! Vococés serio os
protagonistas de suwas préprias
vidas! Estejam prontos.

0% vampiros & o8 humanos gritam de suforia. As sombras se
agitam. Ula di as costas & multidic e ENTRER na Sala do
Trono.

CORTR FARA:

L4, TMT. CIDADE DE ERDAMASSALR DO TROMC — MOITE

Em frente ag trono, o corpo do PRINCIPE ERYN jaz no chig,
nu, sSeco e com marcas de perfuragdc por dentes nNo pescogo
e nos membros superiores e lnferiores., Os SEIS CULTISTAS
DE AURAN que acompanham ULA estdoc de joelhos aocs pes do
trono real., Sob a forma humana, ULA sobe ao trono, pisando
no corpo de Eryn & asnta-sg.

ULA

Come estdc os preparativos
para o Hitual?

CULTISTA DE AURAN D1

Ainda precisamos encontrac a
Adaga Cerimcnial & o Chlice
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Sandgrio origipals, O Espelbo
Lunar esta prontoe no Berco da
Lua, aguardando cs outros doip
artefatos, senhora. Aguardamos
suas ordens.

ULA

A PAdaga e o CAlice astbdc em
uma caverna no Vale da Morte.
Voc&s wao busca-los. Vasculhem
z Ared. Saberic quando
egstiverem por perto. HA mais
um 1kam que precisaremos
enNContrar. A Espada de
Leorian. Eu & buscarai
pesscalmente!l Estejam prontos
antes da Lua de Sangue.

Ela dirige=-se a Jjanela aberta & salta. 03 38ls vamplros
geguem-na. A meiog caminho do chég, a deusa transforma-sa
em Dragho e wvoa para longe, rfumo MNamor. Os vamplros
aterrissam no chie da cidade sam sofrer danos.

Eles SAEM da cidade pelo portdo da frente.

CORTAR PRLRA:

55. EXT. CONCLAVE DOS DRUIDAS DE GURAMAR - HNOITE

05 druidas estd3o em circulo na elareira. Loz do sol ilumina
IVELLIOS & ABRVEEMNE po centro. ALARIC estd afastade da luz.

Desviando oa olhos da luz, Alaric olha para &s arvores ao
redor & percebe uma movimentaclo na escurididc da fleoresta,
3 distineia.

Arveene se& aproxima de Ivelliss, tocando a cicatriz da
mordida,
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LBEVEENE

Ivellios, como...7 Quands?

IVELLIGS

Fal esm...

ALARTC
{gritando}

Eztdo agul!

HILDEBRAND dissipa a luz do sol scbre Ivellics. Cs druidas
olham ag redor, mas ndo percebem nads.

RLARIC

Eotamos cercados| Preparem—5&1

HILDEBRAND

Mentira! Vocé estd tentando
acobertar seu amigo!

Um vamplre SAI da floresta am velooidade scbre-humana &
ataca Hildebrand por tras para morde-lo.

Alari¢c conjura uma méo espectral em tTorno da boca da
criatura, impedinde gue o vampire morda o Hildebrand. O
chogue entre ¢ druida e o morte-vive, porém, acontece @
eles rolam no chio.

A criatura cal sobre Hildebrand, imobilizando-¢ préximo
aos pés do feiticeiro, O druida estd de barriga para baixe

& o vamplro avanga S0AS garras em dirsgic a0 pescogo e s
druida.

Num grite, MAIA faz ralzes brotarem do chie come langas
pontiagudas, empalandc o wvampiro com multas estacas de
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madeira. Antes de as estacas tocarem o vampiro, Alarie,

alertado pelo grite da druidisa, teleporta-se para perio
de Ivellios.

Ofegante, Hildebrand afasta-se da criatura morta, olhando
em wolta assustado em busca de mais ameacas.

Ivellios fecha os olhes e emite um pulsc de luz branca,
gue alcanga até além da borda da clareira. Ele sente uma
pontada na cabega & seus joelhos dobram brevemente.

IVELLIOS

H& centenas deles aguil.

Maia = cutros druidas conjuram peguenas esferas luminosas
e mandam-nas £flutuando em diversas diregdes para iluminar
a floresta ac redor.

f medida que as esferas avangam pela escuridéoc, revelam
centenas de sombras flutuando entre as Arvores e Jdeienas
de wampiros tanto no c¢hfo, guantd Nas ATVOrEs.,

Arveene olha em volta € vE a trilha para o Lago Nyssa.

ARVEENE

Gleen & Utah!

Ela SAI em disparada na dirvecic da trilha. Alaric e
Iwellios seguem-na. 05 druidas vio em seguilda.

Ds vampiros avangam pela clareira, de todas as diregles.

Arveene &¢ transforma em morcego, desviando das criaturas
que & atacam snguanto voa em diregdc ac Lago HWyssa.

Alarie criz ilusdes de i mesme ao redor dele, confundindo
o5 inimigos. Ele teleporta-se de um lugar para o <Sutre
rapidamente.

Ivellios utiliza sua espada brilhante para destrulr 48
sombras gue o interpelam, desviando dos ataques dos
vampiros ou blogueando-os com seu escudo.
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Mais & MORGANA lutam contra as criaturas utilizando uma
diversidade de MAGIAS ELEMENTAIS: Raios de fogo, Raiog de
gelos, esferas de agua, muralhas de wvente, gelo e fogo,
tempestade de granizeo e descargaz elatricas.

ARAM e ELORR atiram rapidamente com arcos magicos, imbuindo
guas E£lechas com magia elemental: as flechas da fogo
incendeiam criaturas, as de pedra, <om ponhtas redondas,
derrubam=nas, a5 de vento, sextremamente welores, cortam
coma lAminas e perseguem of alvos até acertid=los e as
Flachas de gala congelam parcialmente o3 seus alvos.

ALANA & RDAIR utilizam o controle socbre a wegetagdao para
fazerem chicotes espinhosos 2 estacas surgirem do sole em
diversos pontosz da clareira, atacands varlos wvampiros £
sombras ag mesmc tempo.

Duas dogias de szombras descem do céu  sobre Alans,
evolvends—a num turbilhdc, Az sombras carregam—na para
cima, dezenas de metros. Elas a atécam Com 30&3 QArras,
perfurando~a com seus dedos esqueléticos por todo o seu
oorpo. O cadiver da druidisa cai. Uma nova sombra SAI de
Seu Corpo. antes dele Locar na solo.

Um wvampiro ataca Adair por trés, atravessando seu térax
com um golpe de sUBs gArras; arrancands seu coragas pelo
paito. O vampiro puxa sua mdo com forca, levandg o coraglc
4o druida & boca enguanto seu corpo despenca. Hildebrand
w& a pena horrorizado.

HILOEBRAND
{gritandna}

Mac!

0 druida Senjura luz do sol sobre o vampiroc que assassinou
Adalr. A criatura ENTRA em combusktdo, gueimando
completamente em segundes. Hildebrand move a drea de luz
do sol, formando um corredor luminosc pela trilha gue aa
acesso ao Laogo Myssa.

HILDERRAND

Para o Lago! Rapido! :
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Maia, Morgana, Elora; Aran e Hildebrand correm em direcio
& trilha. A Iuz incomoda Alaric, fazends-o perder a

concentracds em sua magla de pretegdo, dissipando suas
ilusoes.

ALARIC

Filho da puta!

Ele mai da drea de luz & avanga em direglSo a um grupo de
vamplres na penumbrs entre as Arvores, O feiticeirc se
teleporta para o melo das criaturas @ emite uma poderosa
onda sénica, arremessando-o8 em todas as diregdbes, Dols
deiss casm na Araa de luz de Hildebrand, incinerando-os
instantaneamente,

Alavigc teleporba-sé novaments, chegands na édrea Jdo Lago
Hyssa so mesmo tempo em gue Arvesnse retoma - sua forma
original. Iwellics chega em seguida,

A belra do Lago, hé uma construg8So em forma de concha feita
de terra e pedra. Vampiros e Sombras atacam a estrubuca,
gque aparenta estar prestes a ser destrulda. Ivellics invoca
uma luz ambar em terno de si.

IVELLIOS

Eles devem estar ali dentro.
vamas |

Correndo, ele parte para o atague com espada e escudo em
punho.

Oz druldas. chegam, Mala transforma-se em um grifo 2 entra
em combate zéren com as sombras, atrainde dezenas delas
para uma perseguicic na escuridio do ¢du notusno.

Hildebrand transforma-s= em um Elemental do Maéma, uninda
og elementos Terra € Fogo em uma wnlica criaturz de cinco
metros de altura, e engaja-se em oombate com vArios
wampiros de uma wer sb.
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Vamplros e sombras continuam chegando.,

O brilhe emitido por Ivellios afasta as sombras da copula
de pedra, mas oz vampiros avancam contra ele.

Alaric langa uma grande bola de fogo contra as criaturas,
langando-os para o gutro lade do Nyssa,

Arveene abre uma passagem na concha de terrs com uma magia
de manipulagio de rocha, mas Gleen & Otah ndo est&o dentro.
No'-chdo, uma poga com agua do Lago Nyssa. Ela mergulha e
v& dois peixes nadando ne fundo.

ABVEENE

Gragas aps deuses!

Morgana mantém o padrdc de atague, mas uma sombra ataca-3
por tras, arrastando—a ang gritos para a floresta. Outras
sombras w30 atrds dela entre &5 Arvores. Ouve-se um GRITO
DE MOBRGANLE.

Alaric e Ivellios mantém=-ze proximos da abertura eriada
por Arveene, impadindo gue vampircs e sombras entrem.

Aran e Elora schem na clipula de pedra com um salto &

derrubam warios wvamplres & sombras com Suag flechas
elementais.

Ivaellios emite uma luzr branca pum raio dea nove metros;
dlcancands Aran & Elora. Saas arcos a suas flachas brilham
com & mesma luz. As criaturas atingidas pelos projéteis
s#0 destruidas instantaneamente.

Mais wvampilres & sombras surgem da floresta. 03 vampiros
gque: ja estdoe em combate nAc demonstram cansaco.

IVELLIOS

Frecisamos fugle!

Ainda transformado, Hildebrand arremessa alguns
vampiroes no Lage. O druida conjura um terremoto € O Lremor
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causa uma fissura no fundo do lage, fazendo uma ligacio
direta entre o lago e o ric subterrinec gque o alimenta.

A concha de pedra se parte e Gleen, Jtah e Arveene slo
langados nas aguas do Nyssa.

Aran e Elora desabam junto com a clpula de pedra.

0 Lago, =ntdo, se torna um turbilbdc de dgua corrente.

Ca wvamplres gue ainda estavam na &gusa entram em combustio,
como se fosgem expostos 2 luz do osal.

O outros wvampiros guipncham de horraer e atacam com
mais ferocoldade.

IVELLIGS

Pulem no lago!

Alaric e Ivellies abrem caminho entre as sombras & oS
vamplros 2 pulam nas aguas revoltosas do Lago.

Hildebrand caminha até a &gua, woltando 2 sua forma humans
numa nuvem de vapor.

Arvaens oria uma bolha de ar em torno da boeca e do.paries
de Alaric, Ivellios e Hildebrand & se transforma 2m uma
lontra. Eles mergulham.

Aran & Elora levantam-se dos escombros de pedra e saltam
para & Agua; mas 530 interceptados por uma massa de

sombras, gue g2 eovelve e o0 arrasta para 2 escuridio da
floresta.

A rocha gue sustenta o fundo do lago estd instavel = comega
a ceder; se despedacando pela forga da Agua.

Maia, <om centenas de szcmbras em seu encalgo, transforma-
zg nums Citanoboa em pleno ar, b4 mals de vinte metros de
altura, e cai diretamente nd 2gua.

As sombras mecgulham em velogcidade, mas chocam=32 contrea
a agua como se fosse um chioc de pedra.

A rocha cede de vaz e cria um redemoinho.
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A Arquidruidisa enrola Ivellios, Alaric e Hildebrand em

seu longe corpo enquanto sic arrastados para & escuriddo
do ric subterrdneo.

Arveene agarra-a pela cauda e Gleen e fftah nadam préxime
a ela.

CORTR PARA:

56. INT. CAVERWA S0B A FLORESTA DE GURAMAR - NOITE

0 rlo tem uma correnteza forte e o teto da caverna & baixo.

Uma estzlagmite se ergue no meio do curso dfagua, formands
uma ilheota.

GLEEN = UTAH alcancam & margem e voltam a sua forma
origlnal, Eles criam esferas de luz ao redor do local.

MAIA arrasta-se para o topo da rocha, deixando HILDEBRAND,
IVELLIOS e ALARIC proximos 3 margem.

Em seguida, ARVEENE sobe na superficie da 1lha & reverte
gua Lransformagdo.

Arfando, ela deita-se, exausta, Ivellios senta-se percto
dela.

IVELLTGS

Descanse. Voc& foi incrivell
Manter a transformagac
enguanto sustenta uma magia de
respiragdo por tanto tempo
assim ndo & pra gqualgquer um.

£la sorrli. O paladino estende as duas méos sobre ela. As
palmas das mdcs dele emitem um brilhe brance.

A respiragac de Arveene se estabiliza 2 o3 ferimentos mais
superficials da batalha sdoc curades instantaneamente.

Alaric da uma gargalhada, chamando & ateancio de todos.
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ALARIC

Uma farsa guase nos matou! O
que acha, Hildebramd? Acha que
estamos ‘gastando seu tempo?

Hildebhrand se levanta. Alaric também.

HILDEBRAND

seu molegue!

Maila serpenteia rapidamente ao redor dos dodis & revarts
sua transformacdo entre o feiticeiro & o druida.

MATR

Parem com 1ssd. Agoral

05 dois se encaram, depols sentam-se afastados um do oubro.

MAIA [sont’ d)

H& algo de multo grande
acontecendo agul & preEcisamos
dascobrir o gue €. Alarioc, o
gue mais vood sape sobre essas
criaturas?

ALARIC

Bem. . . L& g lal Plano dag
Sombras, tanto o8 wvampiros
quants 45 sombras estavam sob
o comando do Dragao. Era &
criatura mals poderosa de todo
¢ planc. Uma wvef, enguanto me



escondia & tentava aprender a
usar meus poderes; encontrel
uma cripta subterrdnea. Era um
lugar amplo. Havia estétuas ds
vampizos préxime ds paredes e
uma grande mesa de pedra no

Sentro., Tambem havia uma
esthtua perto da mesa. Era
maior gue a5 outras. m

vampiro com armadura e um
escudo com o simbole dos
Sentinelas. Elam parecia
empunhar uma espada, mas =la
nde eskava em sua mio.,

IVELLIOE
Lecrian.

ALARIC
Provavelments, E tinha

inscricdes de Eangue nas
paredea. Contavam a4 histézria
da traigcdoc gue ‘©5 humanos
pPromoveram contra os vamplros,
mas, tambeém falavam do futuro,
Previam a ressureicic do
primeliro vampire & planajavam
gomo apagariam o sol com raios
e sombras.

IVELLTIOS

Eu tenhg a sensagio gue 44
cenhego eate lugar,

GLEEN

Conhece? Que Atimo! Tenho
CEXtezs qus conseguiremos
respostas se formos 14!
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IVELLIOQS

(mostrandos 8 cicatriz
de mordida ne pescoco)

Nem tanto... Fol 14 gue ganhei
ezsa cleatriz.

UTaH

Voog fala demaisz, Gleen,

Gleen faz uma caretga,

GLEEM

cals & booa,

IVELLICS

Posso estar enganado; mas vood
acaba de descrever as ruinas
e Mamsr, Alarie.

ARVEENE

B antiga nagio dos
serpantariocs,

ALARIC

Ate gua fFaz sentido.

ERVEENE

Por que este lugar existe nos
dois planos?
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MATA

Q universo & - compostd por
ingantéveis plancs &
dimensoas, minha crianca.
Todos eles tem wm  Plano
Megativao, coms  um reflexc
distorcido de s5i mesmo. Muitos
lugares sidc semelhantes em
amhos o8 planos. E essa cripta
parece ssr um deles,

IVELLICS

Q vampiro gue me atacou 1&
cgtava axtremamante MAagro.
Parecia gue nic se alimentava
ha muito tempo.

HILDEBEAMD
Entio, als dewvia esCar
guardando alguma coiga, ..
Alguma colsa importante
demais.

IVELLIOS

Exatamente. Acho gue nds
devemos ir pra l4 o guanto
antes,

HMATA

Naoc. Vocés & gquem devem ir pra
L4. Wosso compromisse ainda &
com Guramar. Precizamos culdar
da florazta. O sutros
Conclavasg precilisam Saber
disto,
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Maia sorri.

HILDEBRAND

Tem razdico, Maiaz. Avisaremos
acs outros druidas. Tomaremos
8 floresta de volta.

GLEEN

Ezpere! Néz vamos com voods!

trTan

Tozso mesme! N3oc vio nos deixar
pra tras!

ARNEENE

Mala. ..

MATR

Tudo bem; Arvee., Seus novos
amigos precisam de vocd a0
lado deles,

Alaric e Ivellios sa entreaolham & sorriem.

MAIA (cont’d)

Vocg estd oficialmente  de
licenga, agora.
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Ela pisga para Arveene, gue sorrl. Hildebrand se abailxs,

teca na dagua com a palma da mioc @ fecha os olhos.

HILDEBRAMD ;
0 rio avanca por uns oaito

quildmetros e chega nc mar.
Sigam para o sul, pela costa.

IVELLIOS

Otime. Be eu estiver certo,
preclsaremos de um bom
explorador. E =sei exatamente
onde encontrar um.

HILDEBREAMD

Maia; vamos.

MAIA

Sim. Garotos?

GLEEN E UTaH

Sim!

Maia olha para Arveene, Alaric e Ivellios.

MATA

Cuidem unzs do=z outros;

Eles assentem. Maia, Hildebrand, Gleen & Utah
figua e transformam-se em pelxes.

pulam na
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ALARIC

Hunca wou me Acostumar com
iges,

ARVEENE

Vames. Alge me diz que estamos
ficando s@m tempo nessa
guerra.

IVELLIGS

Vamos. Temos uma Juerra pra
ganhbar.

Eles entram na agua deixands a correnteza ,os levar.
Ivellios faz com que o escude emita uma Iluz branca,
iluminando © caminho como uma lanterna. Arvesns cria uma

bolha de ar em torno da boca e do naris dos trés, Elag
mergulham,

Tela escura, Centralizade na tela, escrito em letras
brancas: “Continua”,

FADE QUT.

FIM
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RESUMO

O presente trabalho consiste em um memorial analitico-deseritivo acerca da escrita do roteiro
cinematogrifico de longa-metragem, inspirado no jogo de RPG Dungesny & Dwvangons,
denominado Lua de Sangue. Ao longo do texto, expusemos nossas dificuldades com a escrita
do roteire, a0 passo que confrontamos a teoria e a pritica na busca da solugo de guestoes em
fue 05 auteres de nossa bibliografia discordavam entre si. Diante deéstas (juesties, considerando
i naturcea pessoal da escrita do roteiro cinematogrifico, detalhamos o percurse metodoldgico
que determinamos para conduzir a finalizagio de nosso roteino cinematogrifico,

Palavras-chave: Roteiro cinematogrifico. Ficgho fantdstica, Vampiros. Dungeons & Dragons,
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L INTRODUCAD

Este memorfal analitico-descritivo trutn do processe crislivo ¢ do percurso fedrico-
metodalégico relacionados a confeccio do roteire de filme longa-metragem denominado Ling
dhe Semgue. Apresentamos este trabalho como uma extensia do referido roteiro que, de mancira
alguma, prefende ser requisito para a existéncia do CUIFD, MAs o inverso.

O roteire de que truta este memorial ¢ ambientada em um universo ficcional de fantasia,
com profunda inspiragio no jogo de RPG Dungeons & Dragons, o DdD, e sus nareativa fol
desenvolvida para ser a abertura de uma trilogia cinematogrifica, A escolha do logo como
principal influéncia deu-se, sobretudo, pela nossa experiénein com a nova edicio do D& e
nosse desejo de trabalhar com u produgiio de outras ohras de ficgdio fantastica. Esta foi uma
decisio de ordem extremamente afetiva que resultou num trabalho que, conlorme relataremos
Aqui, nos causou grande satisfaghio, id no primeiro tratamento do roteiro,

Quanto go memorial, inicialmente, pensamos que a melhor escolha de estruturn deste
relato seria separd-lo em dois grandes blocos temdticos: g reflexfio tedrica e a descrigio/andlise
do stividade da escrita. Porém, conforme nos debrugivamos sobre essas duss grandezss
estruturais, percebemos a necessidade de estabelecer um didlogo mais profundo entre ambos.
Por fim, optamos por tratar dos dols ac mesmo tempo. produzindo um trabalhe, sob nossa Grics,
mais fluido, dindmico ¢ que fizesse jus 4 propria nomenclatura: um memorial analitico-
deseritivo,

Em nosso segundo capltulo, tratamos sobre o copceito de rodeio cinematogrifico ¢ as
carscleristicas e etapas que o compidem ¢ o definem. Além disso, separamos uma seclio para
tratarmaos sobre as questdes mais téenicas da escrita, relacionadas @ forma, principalmente, e
sobre as dificuldades que enfrentamos neste aspecto,

No tereeiro capitulo, nos dedicamos 4 uma breve andlise das referéncias artisticas que
PErMEATam nusso processo criativo durante a escrita do roteimo, Nesie capitulo, apresentamos
os filmes, séries, livros, misicas e o jogo de Dirmgeons and Dragony — nossa pringi pal influéncia
= & MOsSramos como cada um deles colaboroy com a catruiuragdo dos elementos constituintes
do enreda.

Dedicamos o quarto capitulo & construgio & ao desenvolvimenta da marrativa filmica e o
detalhamento de suas elapas, Obviamente, esta & o maior parte deste memorial ¢, também, a

mais reflexiva, Neste capitulo, clarificamos algumas questies relacionadas 4 concepedn de



nosse universe flecional, das relagdes entre oy personagens € do estabelecimento de seus
conflitos,

Considerando a natureza pessoal da propria escrita de um roteiro cinematogrifico e,
ainda, as principais referéncias artisticas que influenciaram este trabalho, aptamos, portanto,
por conduzir a finalizagio deste rofeiro observando nosso proprio escopo de etapas: o
estruturagio da ideia. o definiglo do conflit, a delimitagio do universo ficcional, a criagdo dos

personagens, 4 criagio do enredo e, por fim, a escrita do roteiro wenico,



2. O ROTEIRD CINEMATOGRAFICO

Frente &s possibilidades de se conceituar o roteiro cinematogrifico, junlamos as acepeies
basicas de dois dos principais autores acerca do tema, tante pelo seu conhecimento tedrico,
quanto pela sua longa experiéneia de escrita para cinema e TV: Syd Field (2001} ¢ Doc
Comparato (2009). Para Field (2001, P HI-12), wim roteiro de cinema

¢ uma histdria contada em imagens, ditlogos e descrigties, localizada no
contexto da estrotuna dramdtica. O roteirg & comao uim substanlivo — ¢ sobe
Uma Pesson, ou pessoas, num |ugir, ou logares, vivendo sun “eolsg®, Todos o
roleiros cumprem essa premissa basica, A PRSS0A € 0 PErSONAgEm, ¢ viver sui
coisa € a ngdo,

Comparate (20009), por sua vez, trata dos s aspectos fundamentais de um roteira — o
fogoy, o pathos € o ethay —, salientando, inclusive, a importineis da qualidade téenica do
material eserito e sua relagho com o resultado do filme.

O logos €, conforme explica Comparato (2000, P26}, “a ferramenta de trabalbo que dars
forma ao roteiro ¢ o estruturars”, Nesse sentide, consideramos que lagaos € a ordem, o discurso,
a ldgica do proprio documento eserito,

O pthas, por sua vez, € o elemento deamatico da historia, que provoca sentimentos ¢
sensagdcs no espectador. Quanto a este segundo aspecto fundamental, Comparato (2009, p.26)
evidencia que

urn redeirn contém uma historia gue provocs Identificagio, dor. wrisiesa,
Pathas & o drama, » porgio dramética para ativar a agio. E a projeqlo da vids

| em agfio, o conllito cotidiano que eclode em acontecimentos. O poathios afets
s personagens ue, arrasiadas por sua pedpria histdrla e drama, TEIERITE B05
fatos se convertendo em herdis ou vitimas, ou inclusive em maotivo de
divertimento numa comédia para os outros.,

L} terceiro aspecto fundamental, o ethoy, consiste na imtengio substancial do roteiro,
wuilo para o qual ele foi escrito. Com parato (2009, p.26) afirma, vinda, que o ethos & “a ttica,
a moral, o significado altimo da histarin, as soas implicagies sociais, politicas, existenciais e
andmicas™

Ambos os autores tratam, ainda, sobre as ctapas de escrita do roteiro. Apesar de sugs
diferengas didaticas ¢ metodoldgicas, eles concordam que a eserita do roteiro deve obedecer ao

cumprimento destas etapas. Entretanto, conforme aponta Comparato (2009, p.27), “as fases que



demonstram a composicio de um roteiro provém de uma experiéncia: do autor ou da empresa
produtors. Nao existem receitas magistrais: apenas talento e trabalho™,

Sob gslas perspectivas, oplamos por conduzir & producio do roleiro cinematogrifico de
fque trida este frabalho seguindo as etapas que fuleamos necessanas, considerando nossas
principais influéncias artisticas — {ilmes, séries, livios, misicas €, 4 principal delss, a quinta
ediglo do jogo de RPG' Dungeons & Dvagons, o D& D,

Antes de abordar o nosso processo criativo, trituremos sobre questdes relacionadas is

especificidades da feitura de um roteirs cinematogritico, sobretudo no que diz respeito a forma
do texto, na seclo a sepuir,

2.1 A ESCRITA DO ROTEIRO AUDIOVISUAL

Para a eserita do roteiro cinematogrifico de Lia de sangue, objeto de sndlise deste
trabalho, optamos por usar o método de escrita Masier Seeney, defendido por Moss {1998), A
forma do Masier Scenes engloba tanto o método de escrita quanto a formatagdo do material,
Para o autor {1998, p. 23,

a padronizagio de rotelros restringe o eseritor, primeiro POFGUE eske Tem que
aprender novas regras, € ambem porque 8 formatacio padriio pars roleiros de
especulagio - o chamado Master Scenes - priva o escritor de alguns recursos
(¢omo, por exemplo, dngulos de camara, cortes de cenas, e, ). Porém . as
vanlagens compersim em dobro estas pequenas desvantagens.

(3 Quadro | apresenta comparagio entre vantagens e desvantagens da definiclio de uma
padronizagio dos roteiros cinematograficos,

' Role-pluying Game, Em porsugnés, jopa de interpreiagho de papeis,



Quadro 1: Vantagens e desvantagens da padronizagio de roteiros cinematogrificos.
Desvantagens Vantagens?

- Restringe o escritor; - 580 pouguissimas regras para aprender:

- Depende do aprendizado de novas regras; | - O estilo visual da escrita leva de 5 g 10

- Priva o escritor dos recursos relacionados a phginas para ser assimilado pelo leitor:

teenicidades  especificas  da  produciio | - Permite que se possa calculer o tempo

audiovisual, médio do filme’;

- As regras forgam o roteirista a dedicar-se §

trama do filme;

- Ajuda a evitar o erro comum de incluir fatos

mvisiveis nos textos de descrigo?,

fonie: Elaboragdo prdpi o

A visualidade apontada por Moss ¢ o que garante que cada elemento importante no texto
lenhu o foco necessirio. Pensando na produedio do filme, os elementos em destaque, prafados
em maildsculas no texte, podem ser Facilinente localizados, por exemplo, facilitando diversos
processos de pré-produgiio, como a andlise téenica.

Escrever visualmente ¢, necessariamente, relatar aquilo que ¢é apresentado na tela.
sepundo Moss (1998, p.7), a visualidade do texto do roteiro & composto pelas “descriges das
persondagens, o que eles esto fazendo, os lugares, ¢ tudo quc o8 espectadores vio conseguir o
precivar' capturar visualmente. £ o mai®!”

Quante & formatagdo, julgamos necessirio o estabelecimento de am padrio no campo do
roteire cinematogrifice pelo mesmo motivo que este memorial lem regras de formatacio
pripeias. Moss { 1998) sugere uma série de aplicagdes especificas para a formatagBo de roteiras,
mas, optamos por utilizas o Microsoft Word 2006 e formatd-lo manualmente por ndo necessitar
cnlrar em uma curva de aprendizado para a ferramenta, dpenas para as regras,

Elaboramos o Quadro 2 com as informagdes de formatagdo sugeridas por Moss (1998,
p-3-4). Devido ao fate de lermos utilizado o Microsofi Word 2016, convertemos os termos
utilizados pelo autor para o padrio do editor de texto.

* Buguinds o mdodo Mazier Seesies

" Segundo Mogs (1998, p. 23, uma phging em biasrer Seenes, corresponde, em média, a | mnin s dhe fllene,

! Moss (1998, p.2) exemplifics este cnso com uma frase de um rofeimo trudizido por ele mesmo: “Ciernkdo bota o
chupeéu, faz um movimenio imperceptivel com n cabecs ¢ i ™ () mwevimente impercepived, obvinmente, mio
pode ser captado pela climers e, portanto, ndo deve ser ineluido na deseripio de uma cenn.

" o di ditor,

* i cho meior,
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;gbudr-u 2: Formatagio de Hoteiros Einemuiugriﬂl:m.

Liem Formatacio
Fonte Tipografia: Courier New
Tamanheo: 12
Espagamento de parigrafo: 10 {depois)
= Nunca utilizar negrito e itilico
Tamuanho do papel Carta (27 %cm X 21 5%m}
Mumeragio de pagina Canto direito superior
Seguido por ponto () _|
Margem vertical Superior: 2,5cm
Inferior: 2, 5¢m
Agioicabegalhos Esquerda: 3.5cm
- Direita: 3,5cm
MNomes dos personagens Esquerda: Ycm
Parenthetical™ Esquerda 7,5¢cm i
i Esquerda 8,5cm
Didlogo Esquerda: 6,5cm
[Xireita: 7.5 em
Alinhamento Justificada”
Espagamento Nomes de Personagens/Parentherical/Didlogo: Simples

Agio; Simples

Cabegalho para agio: Duplo

AgBo para nomes de personagens: Duplo
Didlogo para Agio: Duplo

FADE IN. para o primeiro cabegalho: Duple
Ultima linha para FADE OUT.: Duplo
AgiolDNdlogo para transicio de cena'™; Duplo
Transico de cena para Cabegalho: Duplo

Fowre! Elabearagdo Praprio

O texto de Huge Moss {1998} nde ¢ muito claro ou diddtico nas explicagdes destas
referfncias, Como sua experiéncia advém, inicialmente, da escrita nas antigas mdguinas de
escrever, a5 medidas utilizadas pelo autor 13m a borda cin papel como referéncia, Contudo, ao
aphica-tas a0 Microsoft Word 2016, percebemos que o papel [icaria bastante desperdigudo,
tendo mais drea em branco do que drea escrita.

Chaando passamos a considerar o historico de Hugo Moss, encontramos a solugio para o

problema. No Word 2016, por padrlio, a0 definic as margens do (exto, a contagem dos

T Insteugsdcs prara o sbir,

*hor rigdies que desconbocemaos, Hago Muoss amie o formdtingdo desie Henr, Enide, buscanos em M ASSARANI
iiia reberémeis di formatagdo, Como bavia ingom patibilicdade entre a ormmncde de ambos as awtores, sdspinmos
st arientagio o um vabor que s aprodmasse dus aricniagies de MOSS (1998), urilbanda medidns il de
U.5cm,

Y Apesar de oo owior indicer o alinhamento i esquerd, optamos por utilizar o olinhamento justiticado par
cansidirarmos de mellor visualizagio.

" Apesar de o meor considerar o transagin “CORTA PARA desneciessbrio, oplamos por manté-la Lanio por
cansiderimas que el permite melhor visualizag®o do texio, como para ter refiendicia pura suiras Rasiches,

|4



centimetros da drea Giil de rabalho ¢ zeruda, Entio, ao definir 2.5¢m de margem mais Ycm de
recuo para nomes de personagens, por exemple, acabdvamas scumulanda uma distncia de
L1 3em da borda do papel.

Diessa forma, definimos o recuo dus agdes e cabegalhos para configurar as margens do
documento {3,5em para a esquerda ¢ para a direita). Escolhemos este parimetro devido ao fiato
de serem o8 elementos mais proximos da horda da paging. Para a formatagdo dos outros itens,
apenas sublraimos 3,5cm dos valores definidos no Quadro 2. Os nomes de PErsOnEgEns, por
exemplos, foram configurados com recuo em 5.5em da margem esquerda que, somados aos
3,5em do padrio do documents, wtalizaram os 9em do padriio do Master Scenes,

Caso livéssemos feito s formategio de cada item do roteire individualmente, teriamos
perdido muito muis tempo e, possivelmente, teriamos incorrido em diversos erros de
formatagdao. _

Além das questdes relacionadas 4 formataghio, nosso processe de escrita fol pautado por
diversas outras dificuldades, Dentre elas, a que mais nos afligiu, ¢ a Gnica que julgamos ser
digna de nota. foi o desenvolvimento de didlogos com rés ou mais personagens. Sentiamos g
necessidade de atribuir peso drumitico acs didlogos dos personagens importantes do niclen de
cada cena, mas nio podiamos, ao mesmo lempo, deixar oulros personagens Presentes na cena
em letal esgquecimento,

Para resolver os problemas deste tipo, por diversas vezes, PONIUAIMOS 45 CERUS COM Apkes
€ reagdes destes personagens secundarios. Quanto o isto, guiamo-nos pelas orientagies de
Comparata (2009) sobre personagens, Conforme explica o autor (2009, p.97), um personagent
age diante de um problema cumprindo trés etapas: entra em conflito perante o problematem
s conflitos ao procurar uma solugio/chega ao final do problema por meio de um conflito.

Comparato (200% p.97) lembra, ainds, que "o conflito ¢ o clemento de unido das trés
clapas, a argamassa da dramaturgia™. Consideramos que cada cena necessite de um conflite
para servir-lhe de forga motriz ¢, portanto, os didlogos tendem a se MPTEsEntar coma o veiculo
da tensio entre as diversas personalidades. Desta forma, conduzimos os dififogos baseados no
que cHperdvamos que seria a reagdo de cada personagem presente em cada cena, sempre
fundamentados na construgio de cada personalidade que elaboramos.

Mo priximo capitulo, nos debrugaremos sobre nosso escopo de referéncias artisticas e o
made como cada uma delas impactou nn producio de nosso roteiro pars qug nosses decisdes
narrativas sejam compreendidas em sua totalidade.
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3. AS REFERENCIAS ARTISTICAS

Dursnte suss diversas etapas de produgo, a concepeio do roteira cinematogrifico de L
ale Sangue foi permeada de referénecias a oulras obras que influenciaram no resultado @0 qual
chegamos. Dentre estas obras, destacamos as que mais impactaram o trabalho, de maneira direta
ouindireta. Nosso arcabougo de referéncias ¢ composto por Jogos, filmes, séries, livros ¢
misicas. A seguir, abordaremos as caracieristicas que nosso roteiro cinematogrifico herdou de
cadu uma dessas obras,

3. 1.0 RPG DUNGEONS & DRAGONS

A definigdo mais simples e direta possivel de role <plaving gome é jogo de interpretugio
de papeis. Sobre Dukgeons & Dragons, MEARLS E CRAWFORD { 2014, p.5), no Player's
Hendbook'', afirmam que

The Dungeons & Dragons roleplaying game is about storytelling in worlds of
swords anud sorcery. 1t shares elements with childhood games of make-beljove,
Like those games, D& is driven by imagination. 11's about pletiring the
lowering casile beneath the stormy night sky and iimagining how o fantasy
adventurer might react to the challenges that scene presents®,

Nesta perspectiva, sendo o RPG um jogo de interpretaciio de papéis, apontamos o aspecto
imaginativo come requisito essencial para uma experiéncia satisfatdria com D&, Da mesma
forma, a imaginagio apresenta-se como um elemento fundamental nos variados PrOCEss0s
relacionados a0 cinema, desde a eserita do roteiro cinematogrifico, passando pelas diversas
etapas de produclio e equipes envolvides, até o momento de fruigio do piblico, Ambos,
porianto, constityem-se como formas efetivas de s¢ contar historias.

Um dos pontos de intersecg@o no modo como as historias so conduzidas tanto no cinena,
Huanto em uma aventura de RPG, € que elas costumann ser focadas em personapens e em como

cles reagem aos acontecimentos daquele universo ficcional, mesmo em se tratando de aventuras
prontas de RPC,

"' Em tradugdio livie: “Liveo do Jogodor™, Livro com s ropras du g,

" Tradugdlio nossa: 0 RPG de Dumgesns aod g € soboe contur historins em mundos de espadas ¢ feitigaria,
Ele compartitha elementos de jogos inlantis de faz-de-conts, Como oxbes prgos, LREEY & conduzide pels
imnginagho. B sobre visunbinr um imponente castelo sob o céu de umi sojte lem PesEEOS ¢ Imagingr como. um
aventureite de Entosis rengiria sis desofios que s¢ apresentom nessa cena,”
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Na aventura Onr of Abyss", por exemplo, os personagens dos jogadores estio presos em
Unelerdark™ e precisam escapar do cativeiro imposta pelos drows™, descobrindo, com o
decorrer da aventura, que os Demon Lords™ estio 4 solia no cendrio. Ji na trilogia O Senhor
dos Anéis, vemos os acontecimentos que marcam o fim da Terceira Era da Terra-média e o luta
de Sauron parg recuperar o Um Anel.

Em ambos os casos, a situsgdo do universo ¢ ampla, atingindo a todos os possiveis
hahitantes daquela realidade ficcional. Porém, ambas as obras dependem necessarinmente de
personagens especificos parw a resolugio. No caso da aventurs de RPG, mesmio que seja jogada
mais de uma vez pelos mesmaos jogadores, cla terd resolugdes diferentes em cada capitulo se o8
personagens dos jogadores forem diferentes.

Como as quesides mecinicas do jogo nfio dizem respeito 8o escopo deste trabatho. apesar
de influenciarem na tomada de certas decises dursnte a escrita do roteiro cinematografico,
sobretudo na caracterizacio dos personagens, elegemos o aspecto imaginativo como fio
condutor da construglo de nossa narrativa ficcional, Ao estabelecermos relagio entre
imaginagdo ¢ ﬁ-.-é:m, seolhemos & definicio de fieglo elaboradn por MATO (2012, p- 371}, que
afirma que

[a fioglo] seria, entdo, esie ollur especulativo gue, & partir de san naturezs
imagdlica, recolhe em meio aos residuos do real, o posto desencadeador de
wm saber, A licplo nilo b concellua empiricamente o ohjelo, mas o toma
presenga. Por iso o saber sdguirido correlaciona-se s owiras dreas & ciéncias
da copnicio.

Este saber desencadeado permite, conforme explica o autor, “que a fiecio usufiua de
recursos do real para estabelecer criaglo e, portanto, permita que alge insolito se apresente
como passivel, ¢ at€ crivel, dentro do dmbito imagindrio” (MALO, 2002, p. 371).

Considerando, ainda, o elemento imaginativo que opera na criacio de uma obra de Fiegdo,
evocamas a descrigBo do papel do Durgeon Masier (DM), 0 mestre do jogo de RPG, elaborada

por Mearls e Crawford . Os autores afirmam que

the Dngeon Master {DM) is the creative force behind a D&D game, The DM
creates 4 warld for the other players to explore, and also creates and runs

" Wer Wizard of the Coast {20081, Em tradugiio Hvre: *Forn do’ Abissno™, Aventura promin de Ex8 0 lumeada em
Hia,

“ Cendrio de caanpanho que fico m[has abaixo da superficie da Cist da Espaclu, nos Heinos Esquecidos, pare do
universs foaional da cropologia de D 0,

" Sub-roge de-elfos da quinia ediglie de D84,

= “Lurdes Deméniog”, am porigués. Crinturas maligras ds gronde podir dirlundas die Ahisme,
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exfvertures’” that drive the story. [..] A Dungeon Master gets 1o wear My
hats. As the architect of the campaign, the DM creates adventures by placing
mogsters, traps, and treasures for the other player's characteres (the
advenfurers”) o discover. As a storyietler, the DM helps the other plavers
visualize what's happening around themm, improvising when the adventurers
do something or go somewhere unexpecied.” (MEARLS E CRAWFORD
2004, pd)y

A luz dessas reflexdies, podemos estabelecer um paralelo entre a fungiio do roleirista e a
fungdo do Mestre de Jogo. Ambos s8o responsaveis por criar a historia, preencher as lacunas
existentes, estabelecer as relagiies, desenvolver conflites e alimentar o universo cam os detalhes
necessdrios pura garantir, na nomenclatura proposta por Comparato {2009, p. 68),
verpssimilhanga e veracidade.

N entanto, devido a natureza interativa incrente acs jogos™ — tanio os snalégicos quanto
s eletrdnicos -, sobretudo do género de RPG, o roteirista fem controle absoluio na condugin
da histiria, enquanto o Mestre de Jogo depende das agtes dos personagens dos jopadores para

conduzir o narrativa,

3208 FILMES

Em se watando de conteddo de produgties anisticns, acreditamos fue @ relagplio entre wins
obra de arte ¢ outras que a sucederam possibilite o estabelecimento de uma relagBo mais
profunda com o piblico, ainda que seja uma relagiic negativa, visto que fomenta o evocagiio de
sentimentos, pensamentos ¢ sensagics que o espectador i vivencion com outra obra de are.

CQuanto o isto, Salles (1998, p. 114) indica que “o'ato criador tende para a construgiio de
um objeto em uma determinada linguagem, mas seu percurso & organicamente,
intersemidtico”. Sob esta perspectiva, selecionamos alguns filmes que compuseram nosso

excopo de refertneias. Us trés primeiros sdo, respectivamente, (O Senhor dos Andis: A Sociedade

" Cirila clos putores.,

® Cielta dos pidores,

* Traidugho nessa: =0 Mesire do Jogo ¢ a forga eriativa por tris de um Joge de DED, O Mestré erla wm mendo
pare a6 autros jogadorss explorarem. ¢ lwmbsts crla ¢ mesire nventuras que condusem a histiein I-o] Vi bbesire
precisa viestlr muitos chapdus, Camo um aruitein do campanhi o Mistre crin ovenieas, cobocanda mansros.
armalithas e fesouros para 0% outras personagens dos jogadores (o8 oventurciros) descobriren. Como um contadisr
e histrias, o Mestre nuxilia os suteos jogndores s visuallzarem o que estd acomecendo an seu redor, fmprovisamdo
spunnck o ayentimeins ligam o s vin para algum lugar inespersda.™ A saher, uma pventera de R PG prisdiz s
entendisy caoma um s narrativo cumprido pelos persosagens dog jogadored, podends durar uima ou mais sessfies
de jogn, Uma campanha € composia por uma séric de pveniures interconeciadas, Sobre igs, ver MEARLS
CEAWFORED [20] 4a)

F Wer HULZINGA [Z010) ¢ AMARD (3014},
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o Anel (2001), O Serbor dos Anéis: As Duas Torres (2002} e £ Semhor dox Andiz; € Retormo
el Rei (2M)3).

A trilogia de Peter Jackson foi especialmente importante para @ construgdo da estrutura
narrativa de nosso roteiro cinematogrifico, Diferente de sequéneias de filmes como a trilogia
der Batrnan”’ de Christopher Nolan ou da tetralogia dos Fingadores™ da Marvel, a construgio
da trilogia de Jackson & pensada para ser uma grande histéria dividida em rés partes, € ndo trés
histérias individuais, porém interconectadas, como o s50 88 outrss duas sequéncias
supracitadas. Do mesmo modo, nosso enredo foi planejado no formato de trilogia, deixando sua
conclusio e o desenvolvimento de alguns personagens para o5 filmes subsequentes.

Em tempa, A Sociedady do Amel nos apresenta a formacio de um grupa que une forgas
contrastantes, algumas antagdnicas. como elfos e andies ou, ainda, os personagens Boromir e
Aragom, em prol de um bem comum: a destruicBio do Um Anel, Analogamente, em nosso
roteiro, of personagens de lvellios — um capitiio Sentinela — e Alaric — um feiticelro do Plano
das Sombras - emulam essas forgas contrastantes e, por vezes, concorrentes,

Sob esta perspectiva, vislumbramos a possibilidade de tensionar essas diferengas para
gerar situagdes conflituosas e facilitar o andamento da narrativa, relembrando gque o conflito &,
segundo Comparate (2009, p, 97) “a arpamossa da dramaturgia”™, Outrossim, ulilizamos
algumas situagtes a0 longo da narrativa, como o diflogo da cena 49, entre Maia ¢ Arveens o
Conclave dos Druidas, ¢ o encontro de Ivellios ¢ Alaric com os conselheiros do Principe Eryn,
em Kadana, na Cena 23,

Alem dissty, A Seclechude do Amel se encerra com a separagio do grupo principal,
dividindo-os apds a aparente morte de Gandalf, a visita 4 elfa Galadriel e o fatidico encontro
com s orcs Lruk-hai. O filme termina com um ponto de virsda que aponta para o desespero a
ser enfrentado em As Duas Torres, Optamos por finalizar nosse roteiro de maneira semethanie,
separando o grupo principal — Ivellios, Arveene e Alaric — dos druidas que sobraram do
Conclave, Nio obstante, apesar do perigo iminente, o desfecho de nosso enredo aponta para a
entrada de um novo personagem ao grupo principal,

€0 Retorno do Rei, por sua ver, nos indicou uma saida para lidar com BrUpos mais
numerosos de personagens sem deixar que o desenvolvimento de alguns deles prejudicasse a

sensagdo de importincia de outros: a ragmentag8o das vias de aglio. No filme, enquanto Frodo,

! Baman Beging (2005), Ratman; O Cavaleirn dae Teevar (0080 & Baimean: £ Covilélre due Trevas Bespurpe
(20025

By Vingadeeos {212, Vimsadares: Ere e Eivarn {205y, Fingooores: Grerea Snfiniia (20018 e Fingedares:
[ Mrimesndo (203197,
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sam e Gollum remam para a montanha da peridiglo. Aragom, Gandalf e os integrantes que
restam da Sociedade do Anel organizam o enfrentamento diante do Portiio Negro de Maordor.

Utilizamos o recurso da fragmentacio em dois momentos distintos. O primeiro, quando
Ivellios e Alaric vio 4 Kadana enquanto Arveene busca apoio do Conclave dos Druidas e o
segundo no fim do roteiro, quando o trio se separa dos druidas 3 beira do rio sublerrinen,
sugerindo que, postericrmente, o uso desie recurso se manterd,

Alkém da trilogia de Peter Jackson, incluimos em nossas referfncias of filmes Dl 4
Histeivia Nunca Contada (2014 e Harry Patter ¢ o Prisioneiro de Azkaban (2004}, Ambos
colaboraram pouco pars a narrativa, mas foram crucidis na definigio de alguns pontos chave
do filme: respectivamente, o grupo de habilidades dos vampiros, especialmente Lecrian, o
primeiro vampiro, ¢ & aparéneia das sombras,

A0 passo que, em Drdenfa, o que nos atraiu foi o forma com que s caracleristicas
vampiricas sio apresentadas ao longo do filme —comeo a forgs, o velocidade e as transformagiies
= em 0 Prisioneiro de Azkoban, nosss arengio foi voltadn a com posicdo fisica dos
dementsdores, servindo perfeitamente A ideia que tinhamos das Sombras de Ly de Samgne. A
forma incorpores, assemelhando-se a um esqueleto incompleto sob wm manto negro, com dedos
longos e ossudos expostos, dit 0 fom que intencionamos 4 cenas em gue aparecem,
contribuindo pan o estabelecimenio de uma atmosiern filmica™ amengudors.

Ainda observando o “processo intersemidtico” do ato crindor, definido por Salles (1998,
p. 121} como sendo “uma trama de linguagens que viio, a0 longo do percurso, recebendo
diferentes tratamentos ¢ desempenhando diferentes lungdes e, assim, emerge outro instante de
unicidade dos processos™, abracamos outras influéncias alén das cinematoprificas para nos

auxiliar na concepgio do roteiro de Lua de Songoue, as quais tralaremos a SEEUr.

3.3, AS SERIES

Enquanto os filmes que utilizamos como referéncia artistica dividem com um roteiro
cinematografico uma wnidade de ritmo nareative e estrutural, as séries diferenciam-se
justamente nestes pardmetros, O tempo da série ndo ¢ o tempo do cinema, Nem seu ritimo € nem
sl estrutura o sdo. Entretanto, dada a popularizacio das séries televisivas e de servigos de

slreaming atualmente, scabamos encontrando nelas elementos de inspiragio

S Wer QI (200 1)
20



[ série Shadowhumters (2006-2019), a forma como » magia funciona naguele universo
ficeional nos ajudou a definir como seria ahordada a magia em nosso enredo. [nicialmente,
haviamos lentado uma abordagem na qual o ussério da magia dissesse palaveas magicas ou o
nome da magia que utilizasse, Durante o processo de escrita, percebemaos o tom farsesco que
550 poderia causar a algumas cenas, reduzindo o peso dramitico que almejavamos, como, por
exempla, na cena 16, a qual Ivellios interroga Alaric e acaba estabelecends um lago com o
feiticeir,

Apesar de ter sido eriado a partir de uma classe de DD, o sorcerer !, 0 personagem de
Alaric sofrew forte influéncia de Magnus Bane, Alto Feiticeio” do Brookling, de
Shadowhuniers, principalmente no que diz respeito a0 estilo de combate execugio de suas
Imagas,

Ouira séric que se apresentou como uma grande fonte deé conteido fo; Strcwgrer Thimgs
(2016 — wtuaimente). Assim como varios elementos da narrat)va da serie. o Mundo Invertido &
uma referéncia d mitologia de D 0. Deste modo, o Mundo Invertido eia para Steamger Things
lanto quanto o Plano das Sombras esti par Lua de Songee. Quanto a isto, o que nos-¢ mais
chro na sérig, & o trato visual dado ao Mundo Invertido,

Alem de Shadowlfumters ¢ Stramger Things, Julgamos necessdrio citar Genme of Thrones
(200 1-2019), Porém, diferente das duas primeieas, esta série nfo nos servin como inspirngio,
mas, a0 longo do processo, percebemos a similaridade com algumas questdes: a atmosiern
apocaliptica gerada pela ameaga dos montos-vivos {caminhantes brancos/vampiros). o elemento
que causa o rompimento do pre-estabelecido staimy guo (8 longa noitefo plano de apagar o s0l)
e a nova ordem estabelecids (08 zumbis dominam os humanos/os vampiros dominam os
humanos),

A inconsciente utiliznelio deste aspecto intersemintico durante o Processo criative, nos
apants para a prémissa bisica dos estudos de Vogler (2006, p.26} sobre os pensamentos de
Joseph Campbell @ Carl Jung: “todas as historias consistem em alguns elementos estrulurais
comuns, encontrados universalmente em mitos, contos de fadas, sonhos e filmes. Sda

conhecicos como A Jomnda do Herda™.

*“ Trudusgio nossa; Feiticetro.

= Ma obra, 0 termo ussda em inghés para definir o feliceins & warlock. Pordm, em k0 endsiem inés closses de
cotfursdores de magia arcans: wizged, sorcerer ¢ warfock, Coma warteck nilo wem cornespondente em podupds,
ulilizamus mogi, Feiticein ¢ hruxo como possiveis radugies.
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34. 05 LIVROS

A primeira obra literdria gui usamos como referéncia foi a trilogia de ) Senbor dos
Anéis™, de 1. R. R. Tolkien. O autor é considerado o pui da fantasiu épica moderna®” e sua obra
influenciou grande parte da literatura de ficedo fantistics publicada posteriormente sos seus
primeiros liyros ambientados na Terra-Média, inclusive autores contem porinecs coma George
Martin, de As Crimicas e Gelo ¢ Fopwe, ¢ o brasileiro Eduardo Spohr, da trilogia Fithos do
Elen

Sobre esta influéneia, Drout (2014) argumenta que

Telkien se apropriou de téenicas que evoluiram para o romasce reaslists e as
aplicon a materinis derivados do literaturs medieval, som jsso deslocou as
magens ¢ ldeias desta antiga literalura para o séeulo XX, Fle 8% ordeno de
uma maneira que 03 leitores comemporiineos entendem confortavelmenie. [-]
Tolkien também revigorou uma tradicio que mé entdo havia sido iznorada
pelas modemistas. T, S, Eliot, por exemplo, & perspicaz em (oear na grande
tradigdo dos pregos ¢ romanos que oi respatada no Renascimento, mas «le
ignora a malor parte da literatura medieval [-.] A tradighio medieval havia
side deixada de lado. Tolkien a traz de volta 4 vido

Neste sentido, o obra de Tolkien foi particularmente importante durante nosso processo
eriativo por ter nos auxiliado a construir o nosso cendrio nurative, Nosso enredo se T nduwmenta
em elementos de fantasia medieval oriundes de nossa interpretagdo da rradicio medieval
existente na literatura de Tolkien, sobretudo em € Senhor dos Andis, cruzados com nossis
pllras referéncias artisticas.,

Dentre os liveos de Telkien a que jd tivemos scesso, como (O Sifmarillion, Mestre Gil de
Ham, ¢ Hobbit ¢ Filhos de Hivin, © Senhor dos Anéis ¢ o que methor represenia nossas
escothas durante a concepeio de nosso roteiro cinematogrificn, pois, dentre outros fatares, foi
O NOSsO primeiro contato com literatura de fantasia medieval, A maneira como a narrativa da
obru ¢ concebida, com trés grandes arcos dramdticos, nos apontou uma possibilidade de escrita
de um rofeiro inserido em uma irilogia filmics. Conforme descrevemos anleriomente, a
sdaptagio cinematogrifica desta obra também colaborou neste quesita,

Além disso, o estilo literdrio de Tolkien, que, dentre diversas outras caracteristicas, conta
com elevado detalhamento descritivo, nos auxiliou a cumprir um dos requisitos da escrita de

um rotelm cinematografice: a visualidade. Conforme orienta Moss (1998, p. ).

TOLKIEN {2001 ),
TN e LMLCRLIT (20045



[4 cena &] & parte visual do roteiro, onde %o relata o quet se posss ma lels,
Drescrighes das personagens, o quee eles estlo fazendo, os lugares, e tudo e
s espectadores viio conseguir e precisar captusar visualmente. E ned meais!
Tente recriar o experiénein de assistir i sua cena lendo Epenas as informaghes
que o espectador terd, observando detalhes sobre as pessoas e ligares na
mesma ordem em que a pliteia verd no cinema,

Akm de O Senhor dos Anéiz, buscamos apoio em A Batalla do Apocalipse: da gereelna
dos amjos an crepisealo do mmnde™ e na trilogin Fithas do Eden: Herdeivas de Aulinticla™,
Fithos do Eden: Anjos da Morie™ e Filhos do Eden: Paraive Perdida®. de Edunrdo Spohr, (=
quatro livros sio ambientados no mesmo universo ficcional, Independente da tematica deste
universn, 02 elementos Que SETYIrdIm 4 NOSSO Processo e criagho foram a construgdo dos heriis
— claramente elaborados observando & clissica Jornadi do Herdi™ — e a linguagem wutilizada,

sobretudo, na deserigio dos personagens do livro, com influéncias diretas ao universo dos jogos
de RPG.

1.5. AS MUSICAS

Além de obras sudiovisuais e literdrias, alpumas misicas também com PUSEEM O escopo
de referéncias do roteiro cinematografico o qual versa este trabalho. Nosso processo de eserita
foi, por incontiveis vezes, conduzido o som de determinadas musicas organizadas em uma
playliss pessoal do Sporifi'.

Da banda americana Evancscence, firing Me Ta Life, My Immaorial, Gladng Uneler ¢ Ol
Me When Fou're Sober foram as que nos scompanharam durante todo o pProcesso,

A letra da primeira das quotro musicas, firing M To Life, trata de uma pessoa que sente
que foi acordada de algum tipo de torpor. Estabelecendo um paralelo com a narrativa de nosso
rodeiro, essa ideia de despertar surge & medida que 05 personagens principais da trama, lvellios,
Arveene ¢ Alaric, se ddo conta da ameaga gerada pelo pluno dos vampiros.

My dmmortal, por sus vee, diz respeito a aleuém assombrado, seja por um fantnsma de

uma enie falecido, seja pela presenca de alpuém vive, seja por algum aspecto mais abstrmo da

= SPOHE (20147,

 SPOHE (2017),

W SMOHR (20133,

N SPOMR (201 53

B Ve VOLLER (2006

M Bervige de atesaring de mislcas.
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condigdo da natwreza humuna, como a depressdo, o ressentimento ou o cul pa. Mo roteiro, a
relslio com essa musica se estabelece, sobretudo, em dois momentos:

O primeiro momento se encontra distribuido ao longe do desenvolvimento do arco
dramatico de Ivellios, com a perda brutal de seus sprendizes, Benén e Elict, com a incapacidade
de ter cumprido sua promessa para com eles, ¢ com a recorrente falha dos Sentinelas e dos
Novos Sentinelas em cumprirem sua principal missio: proteger 8 humanidade. Ji o segundo
mamento € estabelecido com o desenrolar da historia dos vampiros que, em certa medida, se
sentem traldos pelos humanos, afinal, eles foram erados para resolver um problema dos
humanos &, sob a visdo corrompida dus criaturas, foram cagados e perseguidos em seguida.

A terceira misica faz um contraponto & perspectiva distorcida dos vamplros, visio que
suin letra versa sobre alguém que busca se libertar de um relacionamento abusiva, Considerando
que o3 vampiros passaram de herdis 4 vildes ao longo de sua histéria com os humanos, Cherireg
Linder oferece, portanto, um apoio na administragio = na condugio do conflito durante a
construglo narrativa do roteiro.

A quarta misica, Call Me When You 've Sober, também relaciona-se com o ressenlimento
que 0% vampiros nutrem contra 0 humanos, A letra da cangdio trata sobre uma relagdo abusiva
que terminou apos um longo tempo de sofrimento, O tom revanchista da letra explicita o desejo
de vinganga dos vampiros, fazendo alusio direta 8 forma como eles se sentivam ussdos pelos
hiwrrmanios,

Além das misicas de Evancscence. mmigranr Song, d banda britdnica Led Zeppelin,
também fez parte de nosso aparato de referéneias musicais, A masica & uma homenagem as
conguistas dos povos vikinmges € 4 sua culiuea, seu modo de vida, Neste sentido, & canglio nos
inspirou a delimitar o objetivo dos vampiros, tansformando-os — em associagio com as
Sombras —, em conguistadores,

Considerando todos esies elementos — sudiovisuais, literdrios & musicais —. podemos,
ehildo, avangar sobre as questies que nortearam o processo crigtivo de desenvolvimento da
narrativa do roteiro cinematogrifico sobre o qual trata este trabalho.



4. 05 ASPECTOS NARRATIVOS

A partir do cruzamento entre o aparato tedrico-metodaldgico discutido até aqoi com os
elementos oriundos de nossas referéncias artisticas, ahordaremos a seguir, de maneira mais
reflexiva, sobre a efaburaclio da narrativa filmica e as decisdes que tomamos na condugdo da
escrita de cada etapa do enredo do roteiro de Lo de Nangne.

4.1 A IDELA: ENREDO E UNIVERSO FICCIONAL

A idein basica de Lua de Sangue foi construida a partir da PESPOSLE A Uma pergunta o que
aconleceria se 0 vampirns conseguissem eseurecer o sol? A resposta & inicialmente, muito
simples: eles dominariam a raga humana. Na moioria dos mitos e lendas sobre VAMPiros, a
expusicBo a luz solar & sua principal Traquesn, cansando, inclusive, a morte das erinturas.

A resposta, porém, nos apontou outras questdes: Como os vampimos poderiam Apugar o
sol? Se eles podem fazer isso, por que j& ndo o fizeram? Se eles ndo podem Tazer isso, quem
poderi ajudi-los e com qual objetiva?

Ha de se considerar que este tipo de ameags afetaria toda o humanidade. Entao, uem
puderia impedir que o plano dos vampiros se concretizasse? O que impediria que todo
humanidade se rebelasse contra as crinturas de uma s6 vez?

Tomando estas perguntas e respostas comao diretrizes, alinhamos a concepedio da ideia do
roteiro & concepgdo de um universo ficoional que permitisse que uma histdria nesses moldes
[tmse contada.

Para o cumprimento dos prazos de entrega deste trabalho™, sentimos o necessidade de
conduzir ambos os processos criativos — da estoria ¢ do universo - em paralelo, escrevendo o
enredo, preenchendo-o com elementos do universo extemos & esthria em si, a0 passo em que

58 MOSAVAT fecessirios,
4.2, O CONFLITO

Para a construgdio de uma narrativa ficcional, emi nosse entendimento e experiéncia, o

conllite ¢ o elemento fundacional da sequéncia dos acontecimentos do enredo.  Ele se

" Mo nosso entendimento, pant & produgso de um tibaBo dese ORI gjuii Seje mals coesn @ nnis coeTene, 45
Tegms o unlyisrsa !i'i.:l.'i.':rl.'lllll b=y oo o5 clEmenios ALk O l.}ilm]hf'll.'m, devern ser desenvalvidos antes das msr‘_':-?g
histinias que i» PR
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cstabelece o partir da tensao eriada por interesses antagdnicos existentes nas diversas situagdes

propostas na proprin narrativa. Conforme explica Comparaio (2004, P57

U conflito designa a confrontagio entre forgas e persenagens por meio da qual
A agdo se organizo e vai se desenvolvendo atd o final, E o cerne, a esséncla do
drama Elimologicamente, drama, do latim dram, por sua vez do grego
dreana, drce, “eu trabalho”, signifiéa sclio. Sem conflita, sem agfo, o exisie
dramia,

O autor argumenta, ainda, que o conflito esti presente na vida do homem desde os
primérdios de sua historia, sendo, inclusive, o motor de seu desenvolvimento. Segundo ele, “o
hamem sempre se encontra entre uma coisa e outra ¢ tem de optar e descobrir solugBes para os
conflitos, o fim de resolver as suas contradigies”.

Em apontamento semelhante, Galembeck (2007, p.1). afirma que

& maneira mais wual de se definie uma-situsgo dramatica ¢ reduzi-la & sug
forma mais simples: alguém quer muito alguma colsa, mas encontra
dificuldade para obié-la. Do enfresamento desses interesses. antasdnicos
desicjar algo ¢ oferccer resisiéncia — nasce um conflito. Sendo responsivel paop
colocar em movimento as forgas dramiticas representudas pelos personagens,
o contfitn iomase a forgs motriz ¢, por extensao, o aliceree da deamaturgia,

Sendo a pedra fundamental do enredo, o conflito delineado o partir da idein concebida —
i qual j& tratamos anteriormente — consiste na tensio perada entre o desejo dos vampinos de
apagar o sol ¢ viverem livees da exposiglio & lue solar ¢ a dbvia necessidade humana de
subrevivéneia, visto que, em termos bioldgicos, os vam pires podem ser considerados como sews
predadores. Nesse sentido, a autopreservagdo dos humanos oferece resisténeia 3 vontade de
domineio dos vampiros. Estabelece-se, portanto, um conflito de vontades,

A0 passo que o enredo se desenvalve, o surgimento de novos conflitos paralelos no
principal da profundidade 4 histéria e sos personagens envolvidos. A relagan de subserviéneia
enfre 0z vampiros ¢ a deusa, o rivalidade natural entre Alaric e Ivellios ¢ a amizade Gue SUrge a
partir dela, as alfinetsdas dadas sos Novos Sentinelas ¢ sua relagdo para com seus antecessores,
a delineagio dos conflitos internos do Conclave dos Druidas e as im plicugies destes conflitos
em relagio ds demandas de Arveene, Em todos estes casos, os conflitos farcam a histdrin o

avangar cronologicamente enguanto garantem que us regras de funcionamento do universo
sejam verossimels.



4.5, 05 PERSONAGENS

No contexto de um roteiro cinematogrifico, um personagem € o elemento detentor do
poder de agiio. E aquele que age. O personagem ¢, segundo Field (2001, p. 27), “o fundamento
essencial de seu roteire. E o comagdo, alma e sistema nervoso de sua histéria™, Paralelamente,
Comparato (2009, p.67) define o personagem como “algo como personalidade ¢ se aplica ds
pesstas com um carter delinido que BpErecem na narragdo™, Cuanto i isto, o aulor Comenta,
ainda, que

para Anstdieles o8 tmgos da personalidade ndo estavam necessafinmente
dentro da aglio que o autor idealizva, Dizemn que Menandro, comedidgrato
grege € um dos pais da comedia, achava ficil escrever as linhas de cardter das
personagens quands ji sabia o que se ia passar & em que ardem, quer dizer, ne
Argumento e enredo, Nos partiremos da observagdo de que ndio & tio ficl
SEPArar o que se passa ¢ quemn o Laz ou g quem isso sucede. E atribuido Henry
Jomes o seguinte pensamento: <0 que & uma  personpgen  sendo @
determinagio de um incidente? O que & um incidente sendio o ilustragio de
v perasnagem ™"

Observamos, entio, gue o personagem se define por meio de um incidente e o prdiprio
incidente é circunstancialmente remodelado pelo personagem, Ao passo gue cadn personagemn
redja o determinado incidente an seu propric. modo, obviamente, este incidente serd
necessariamente alterado pela personalidade a quem acometa-se. A personalidade &, portanto,
um wgente transformador da agdo,

Comparato (2009, p.68) explica, ainda, que i sinceridade ¢ aspecio basilar de COmposigio
de um personagem, o qual, so longo do roteiro, “sempre expondo sess verdades pam o pliblice
& com elas se transforma™. O ser humana, g0 contririo, raramente o fiz. sendo enquadrado pelo
autor coma hipderita.

Fara a concepelio de persunagens complexos, que se transformem com sugs praprias
verdades - nos termos de Comparato — ¢ as verdades dos personagens com quem se relacionem.
utilizamos como método o Diagrama de Vida Interior & Vida Exterior’ proposto por Field
(2001, p.28). O autor explica a metedologia definindo que

A wida interior de seu personagem acomece a partlr do nascimento ald o
fomeEnts em que o filme comega. £ um processo gue forma™ o personages.

H0 nunor nde di edss nomenclotusg & melodologia que propde, Nos a definimos apens por queatdies didaticas.
Tacilitndo o evogagdo do mélodo ao Fowagsn dleste fexbo,
¥ Cirifi do puior.
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A vida exterior do seu personagem scontece desde o momento em que o filme
comepn até a conclusio da histdria. £ um Progesso que revelda'’ o personagem.

Diada a caracteristica de visualidade intrinseca a escrita de um roteiro cinematogrifico, a

gual abordaremos em momenta oportuno, & Vida Interior relaciona-se so processe de

conbecimenia do personagem por parte do autor, enquanto a Vida Exterior estd intimamente

ligada a0 processo de aulo exposicho do personagem em relaclo a si mesmo, conforme

defendido por Comparato (2009), O primeiro forma conhecimento sobre, enquanto o segundo

revela caracleristica do personagem.

Ma composiciic destes dois elementos do Diagrama de Vida Interior & Vida Exterior de

cada personagem, orientamo-nos pela ideia de arquétipos — conceito bastante flexivel —, de Carl
Go Jung, em associagio & Jomada do Herdi, de loseph Campbell, competentemente

apresentadas por Christopher Yogler. Conforme contextualiza Vogler (2006, p. 48),

Assim que entramos no mundo dos contos de fadas ¢ dos mitos, observamos
que I tipos recorrentes de personagens o relagdes: herdls que partem em
busca de algumi coisa, arautos que os chamam a aventura, homens e mulheres
vielhos e sdbios que lhes dilo certos dons migicos, guardides de enirada que
parecem bloguear sew caminho, companheiros de viagem que se iransfonmam,
midam de forma ¢ o8 confundem, vildes nas sombras gue lentam desirub-los,
brincalhies que perturbam o stane guo ¢ tazem um wlivie cdmico, Ao
descrever esses tipos comuns de personagem, simbolos e reliades, -] Carl
G. Jung empregou o termo grgedtipos" para designar antigos padriles de
personalidade que siio uma hernnga compartilhada por toda a raga humana,

Essa idela de herunga compartilhada, aspecto fundamental dos arquétipos, permite evocar

personigens com caracteristicas reconhecidos pelas diversas cultures do mundo. De acordo
Vogler (2006, p. 33), Joseph Campbell, sutor de O herdi de mil faces,

descobriu gue todas as namativas, conscientemente ou nio, seguem as antigos
padrdes do mito & que todas as historias, das piadas mais grosseims 204 mais
altos viios da literatura, podem ser entendidas em termos da Jomada do Hierdi,
o0 "mone-mito"™ [..] O pensamento de Campbell corre paraleln ao do
pstcdlopo suigo Carl G, Jung, que escreven sobre 0s arquétipos, personigens

O energins que se repetem constantemente ¢ que ocorrem nos sonhos de todas
15 pess0as ¢ nos mitos de todas as culluras.

" Grito do muor,
= Girifi o autor,
* Arifn gy ko,



£ prquétipe clssico do Herdi é constantemente assumido por Ivellios, mas, por vezes,
che também veste a médscara do Mentor. Arveene & apresentada sob o arquétipo do Herdi mais
inexperiente, no inicio da jornada ¢ isso se acentua quando ela se encontra com Maia, que
alterna-se entre o arquétipe do Mentor ¢ da Mie Protetora. Alarie incorpora O arquétipo do
Herei Rencgade ou do Anti-Herdi, pouco preocupado com as consequéncias de seus atos e,
menos ainda, de suas palavras, O Conclave dos Diuidas e, em cerla medida, as Sombras
mostram-se sob o arquétipe do guardifio do Limiar, a0 passo que os Vampiros e Ula s856 4
sombra.

Ao retomar o Diagrama de Vida Interior e Exterior de Field (2001 ), observando a natureza
essencial destes arguétipos e considerando-os wima ferramenta a ser ulilizada para enriquecer &
concepedio de personagens flecionais, evocamos de Comparato (2009, p.6E) trés termas 4 serem
levados em conta na definicio de suas personalidades: veracidade, verossimilhanga ¢ realidade.
Para o autor, mesmo o8 personagens ficcionais ndo sendo reais, eles “devem ocasionar a
sensagiio de realidade com porgdes de verossimilhanga ¢ alguma veracidade. Mesmao que tais
premissas sejam lodas falsas”™, .

Com o entrelagamento destas quesides, pudemos solidificar uma base ledrico-
metodoltgica para o pleno desenvolvimento de personagens complexos, interessantes e bem
delinendos. Em posse de todo este arcabougo de ferramentas, buscamos transformar cada um
dos personagens, que sio apends lexto — malerialmente falando —, em organismos ¥ivos,
pujantes, garantindo que as doses de verossimilhanga e veracidade proporcionem a “sensagio
de realidade” de que fala Comparsto (2009, p68) e, por consequéncia, gerem identilicagio com
o publici.

Considerando estas questies, fizemos o cruzamento de nossas referéncias artisticas com
a5 diretrizes referentes 4 criaghio de personagem sugeridas por Comparato (2009), Field (2001}
e Vogler (2006) para compor elaborar nossos recursos eristivos, definidos por Salles (1998, p.
4) como sendo o “meios de concretizagio da obra, Em outras palavras, sio os modos de
expressio ou formas de aglo que envolvem manipulagio e, consequentemente, trans formngdn
da miatéria".

Sob esta perspectiva, o processo de construgio de cada personagem importante para ¢
desenrolar da narrativa serd brevemente sbordade nas segdes subsequentes, focando, sobretudio
nos aspectos da Vida Interior, visto que os da Vida Exterior estiio explicits ao longo do rofeiro.

Em tempo, salientamos gue a construgdio dos personagens vellios, Arveene e Alaric foi guiada,



inicinlmente, pelas regras de eriagdo de personagem elaboradas por Mearls ¢ Crawford (20014c),
no Plaver 's Handbook, utilizando pontusgio de habilidades pré-definidas.

4.3.1. Ivellios, O Senimela

Inicialmente, Ivellios foi um personagem construido como um palading padrio de D& D.

Mearls e Crawford (20 14¢, p. 82) descrevemn um palading como sendo um personagem que

swears 10 uphold justice and righteousness, to stand with the good things of
(se world against the encroaching darkness, and to hunt the forces of evil
whierever they lurk. Different pilading focus on various aspects of the cause
of righteousness, but all are bound by the oaths that grant them power i 8o
their sacred work. Although many paladins are devoled to gods of good, a
paladins power comes as much from o commitment to justice itself as it does
frasm & god.™

Estas caracteristicas apreseniadas pelos sulores nos serviram comao diretrizes para definir
s elementos que compuseram a personalidade de Ivellios, Em paralelo, a ideia dos arquétipos
apresentadas por Vogler (2006) nos conduziu a delimitar aspectos da personalidade. do
Sentinela que possibilitassem a atribuigho de mais complexidade ¢ mais profundidade ao
personagem, hdo condenando-o ser somente um conjunio de clichés de um personagem
virluiso,

Ivellios ¢ um dos capities dos Movos Sentinelas, uma ordem paramilitar gue tem como
misslo fundamental a protegiio da humanidade. Sendo assim, nos estorgamos pard apresentar
um personagem experiente, com razodvel inteligéneia emocional & espirito de lideranga. Ele
esforga-se para demonstrar autoconfianga ao0s seus companheiros e motiva-los, mesmo em
situagtes desesperadoras. Entretanto, a decadéncia dos primeiros Sentinelas na guerra contra
o8 Serpentirios ainda incomoda-o bastante, fazendo-o esconder seu mede de falhar em
momenios cruciais.

Az magins ¢ habilidades do personagem, bem como dos outros personagens da trima, sio

inspiradas nas habilidades de classe de D& D ¢ servem comao reflexo de sua personalidade.

O Frochugo nossa: L palading] “jur defender a justica ¢ a retid3o, penmanecer com as eoisis bons do mundo
comin 8 iovasdo das irevis e cogar as forgas do mal onds quer que elos se escondom, Diferentes paladinos focam
e virios aspecios da Cawss da recddo, mus wodes estho sujeifos ses juramentos Qs Ihies Earanbeim E‘H}dﬂ' [
realizar seu trabalhe sagrado, Embors muites paladines sejom devolas de deases do bem, o prader de um palading
v lanke o comprometimento com o progria justice, quans de am dews.”
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Coma nosso roteire & o primeiro de uma trilogia, optamos por aprofundar os con Mitos pessoais

de Ivellios ao longo do segundo e terceir filmes,
4.3.2. Arveene, A Druidisa

Arveene & uma druidiss, membra do Conclave dos [ruidas de Guramar. O Conclave €
responsdvel pela manutengio da vida natural e selvagem da regiflo da Floresta de Guramar ¢ i
[oemido por uma core composta pelos druidas mais velhos e presidida por Maia, a Arquidruida.
() roteire deixa claro que existem outros Conclaves pelo mundo, mas nlio apresenti-os
dirctamente.

Durante as reunioes do Conclave dos Druidas de Guramar, inserimos pistas sobre a
organizagao politica da organizagio e as atividades de seus membros, gerando tensbes paralelas
a cnredo principal enlre personagens secundarios, sobretude no que diz respeito a mudanga de
lidleranga e passagem do posto de Arquidruida’ Arquidruidiza.

Em D&, Mearls ¢ Crawlord (2014c, p. 64) apresentam os druidas como sendo

PErsCNAZEns que

revere mafure above all, gaining their spells and other magical powers either
from the force of nature itself or from a natere deity. Many druids pursoe a
myvstic spiriiuality of transcendent union with mature rather than devotion o a
divine entity, while others serve gods of wild nature, animals, or elemental
forces, The ancient drukdic traditions are sometimes colled the Old Faith, in
comntrast o the worship of gods in temples and shrines™.

Estas caracteristicas inspiraram as habilidades de todos os druidas do enredo, personagens
himanes mais recorrentes na trama. A manipuligio pura dos quatro elementos primordiais®, o
uso de magias curativas ¢ de controle dos caracteres naturais - como raizes ¢ espinhos de plantas
— ¢ a transformagdo em formas snimais ou hibridas. Os druidas mais poderosos — Main ¢
Hildebrand, especificamente = conseguem smpliar o uso destas habilidades, transformando-se
e criaturas elementais, unindo mais de um clemento em uma onica transformagdo, ou em

criaturas miticas ou muito antigas, como o grifo™ e a tiunoboa™.

S g nossas | drusiidus] “reserencimm o naluress acima de |-1-||J|-'F| Ei!nhul'llj;' RIRE I'I.'IIJEIIEL L AFuros I."'l.'l.h‘l'ﬂ!-
miigic peka forgn da propoa ez oo por wma diy indode da notwrern Mulics drsidos buseam oma
pspiritualidode mistica de unifio transcendente com & naturess, em ver de Sevagdo o ums enlidade divina, eoquasti
ailrss servem 1 deuses 4 naturezn selvagem, anlmais oo forgus elementals; As antiges trudiglics druidicas i vesees
b chamadns de Crenga Anigs, em contraste com o adoragho de deses e bemplos e sanludd,”

Ui, o, fera e ar,

B il mitics nia ._||n| i parte mnteriar e sou R & e wmna apuin € a |'u_'|_-c1|_'-|"i|_'|r il m Redlin.

H Serpente gigante do periode Paleocens
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A profunda relagiio dos druidas com a natureza faz com que eles tenham uma perspeciiva
peculiar da passagem do tempo, tendo uma visdio mais sbrangente sobre os scontecimentos. lsto
faz com que eles interpretem & maioria dos acontecimentos como sendo peISsageEiros € que 4
natureza continuard a seguir seu curso, independente do pedo humana. lsso contribui para gue,
micialmente, conforme a cena 13, o Conclave nio queira lazer parte do conflito entre humanos
e 05 possiveis vampiros™,

Arveene destaca-se dos outros druidas devido o sua impulsividade e latenie rebeldia, lsto
faz com que ela se aproxime mais facilmente de vellios ¢ Alaric, que tém, cada wm a0 sew
modo, uma perspectiva de vida mais civilizads e menos pautada na sensagio de eternidade
caracteristica da natureza selvagem.

Nos permitimos omitie 4 historia de Arveene de nosso roteiro devido a presengn do
Conclave e das pistas sobre relaglio relativamente conllituosa entre o druidisa c a organizaglio
druidica. Acreditamos que estes fatores sdo suficientes para apresentar questdes relacionadas &

Vida Interior da personagem neste primeiro roteiro.
4.3.3, Alaric, O Feiticetro

Alanic ¢ um personagem baseado no conceilo de classe do feiticeiro de D&D. Um
feiticeino ¢ um personugem com magia inata, imbuida em seu corpa e sew espirito por algum
everto definido no nascimento ou na concepgdo. Conforme explicam Mearls ¢ Crawford
{2014, p. 991,

Blagic is a part of every sorcerer, suffusing body, mind, and spirit with o latent
power that waits 1o be tapped. [...] The appearance of sorcerous powers is
wildly unpredictable, [...] Some sorcevers can 't name the origin of their power,
while others trace it 10 strenge events in their own lives. [...] Sorcerers have
no e for the spellbooks and ancient tomes of magic lore that wizards rely
on, nor do they rely on g patron o grant their spells as warlocks do. By
learming to hamess and channel their own inborn magic, they can discover
new and stagmering ways o unleash that power.®

* Conforme s observa no cena 15, o Canclave duvida da exlsiéne s g Vi pirs.
# Tradheplo nossa: “A maghn e parte de o Telticein, impregnande corpe, mente ¢ eapitito com um poder
luserte gue espera ser explordo. [..J A aparéncia dos podenes de Feitiaria & vastamente imprevisivel. .. ] Algums
liticeiros niio podem nomear o origen de seu pader, EMCanio sk o atribuem o cvenlos esiranhos en spas
prdpras vidas, .. ] Feiticelmos ofio vém wilidade pard: oo grimarios de magia ¢ volumes antigos de conhecimento
mislico buscados pelos magos, nem contam com um poatrong para conceder sews feiligns como Ciem oy hrusoy,
Ao aprender & sprovelar ¢ canalizar sus pripria mngia Indte, eles podem descobrir monciras aovas e
surpreenilenbes o libersr esse poder.”
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Sob esta perspectiva, a personalidade de Alaric foi desenvalvida de mado que ele Tosse
apresentado como um personagem curioso, observador e misterioso. O feiticeino usa o sarcasmo
e a ironia como uma protegiio. Devido ao tem pe, que passou no Plano das Sombras, ele mostra-
se, inicialmente, niio saber conduzir relag@es interpessoais, mas confia rapidamente em Ivellios
e Arveene. Alaric ndio tem uma bitssola moral muito bem definida. mas permile-se guiar pelos
dois companheiros. Sua personalidade ¢ u de Ivellios mostram-se levemente contrastanies,
porem, rapidamente conseguem alcangar equilibrio entre aquilo gue cles Agurativamente
representam: Luz ¢ Escuridio.

Us elementos que compies sua Vida Interior sfo entregues pelo feiticeiro em didlogos
COm 0% uLkos personagens. O mistério em tomo de sua histdria ¢ o tempo que passou no Plano

dus Sombras ¢ sustentado, em parte, pelos hiatos de informacio peerca de seu passado g0 longo
da naurrativo.

4.34. Ula, A Deusa Dragio

Ula & uma deusa do pantedo do universo ficcional de posso roteiro que foi castigada pelos
outros deuses por ter influenciade na vida dos mortais por dois momentos, Ela ¢ responsivel
por dois dos aspecios humanos distribuidos entre as divindades: a Mentira e o Sungue.

O primeiro momente de intervencio da deusa nos sssuntos humanes Toi quando ela,
estundo transformada numa serpente gigante, convenceu o Rei Angmar 11 g realizar um pito
profana ¢ um ritual de transformaglio, causando o nascimento do povo-serpente e,
consequentemente, a guerra entre eles ¢ 08 humanos.

Por esie motivo, Ula toi punida pelos seus imios sendo proibida de se materializar no
Plano Material. Como retaliagfio ao castigo imposto, Ula realiza sua segunda intervengio: ela
seduz Leorian, o fider dos Sentinelas, ¢ convence-o a fazer um pacto de sangue com ela e lomar-
se uma criatura capaz de derrotar os Serpentirios, que dizimavam os humanos na uerTa.
Leorian se tomou, entdo o primeiro vampiro,

A segunda punigio de Ula foi o aprisionamento em outro plano de existéncia. Os deuses
decidiram enclavsurd-la em uma forma mortal. A forma escolhida foi s de um dragio azul, uma
dias poucas criaturas que poderiam conter a esséncia da deuss. Sobre g aparéncin dos dragdes

azuis, Mearls e Crawford (20 14b, p. 92) descreve que cles

I5 recopnized by its dramatic frilled ears and the massive ridged horm ko its
blint head. Rows of spikes extend back from its nastrils 1o line its brow, and
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cluster on its jutting lower jaw. A blue dragon's seales vary in color from zn
iridescente azure io g deep indige, polished 1w a glossy finish by the desert
sands, As the dragon ages, i1s -scales become thicker and harder, and its hide
hums and crackles with static clectricity, These effects intensify when (he
dragon is angry or about 10 altack, giving off an edor of ozone g dusty air',

O tempo em que ficou confinada no Plano das Sombras fez com que a estrutura fisica do
corpa drachnico de Ula se alterpsse. Optamos por esta alteragBo em conformidade com o que
Mearls e Crawford (2014b, p, 92) fulam sobre os dragiies das sombras:

Shadew dragons are true dragons that were either bom Tn the Shadowfell or
transtormed by years spent within its dismal confines. Some shadow dragons
ermnbrace the Shadowfell for its bleak landscapes and desolution, Others seck
W return to the Material Plane, hungry 1o spread the darkness and evil of jhe
Plane of Shadow™.

A figura do dragdo € especialmente emblemdticn porque evoca diversas imagens biblicas,
Fvorecendo a construgdo do vilio, O dragdo ¢, em dltima andlise, um réptil alado, com dbvia
relagio com as serpentes. A figura do Diabo biblico € evocada no personagem da deusa, visto
que faz alusBo 4 serpente que tenton Eva no Paraiso & ao praprio dragdo do livro de Apocalipse.

Considernndo estas. acepedes, a personalidade de Ul foi definida como seduton,
perspicaz,  vingativa, mentirosa, manipuladora ¢ traigosire, encontrando respaldo  nas
carscleristicas tratades anteriormente. Para evitar 4 criagho de um vildo raso, que fuz o mal
apenas “porque sim”, estabelecemos a mativagio das agdes de Uls fundadas em perodos
ANLEriones ao pacto com o rei Angmar |11,

Em suma, a deusa decide corromper os humanos por ter se sentido ofendida pela falia de
culto das sociedades humanas primitivas e pela preferéncia delas pelos outros deuses, Este
aprofundamento na personagem  dar-se-i durante o desenvolvimento dos dois roteires

subsequentes.

" Tradugho nossa: [Um dragio aril] “¢ reconhecida par sias Impressionantes orellas fransidas ¢ pelo chifre
macigo no lpo da cabega. Fileirs de espinhos se estendem de suas narings alinhadas em sud lesia o se oghm erm
i marsbibisla Infurior soliente, Ax esenmas do um dragho aeul variam de cor, de um azul iddescenic @ um inclipa
profiunde, polide o um acehemento b lhante pelayd aring oo deserte. A medida ue o doghe envelhecs, suas
CECAINRS S DOm0 nEaEs espeEsks ¢ mais durs, ¢ seu coung simbe eerepin com eleiricidade estiiica. Fries olzitos
s irtensillcan quando o dreagdo esth com raiva oo prestes o stcsr, emitindo wm odar de oo ¢ ar empoelrad™,
* Tradugho nossa: “Ors dragtes das sombras siin dragdes venbudeiros que pasecram no Plane des Sombras ou
foram transformados par anos posssdos dent de seus Him s sombrios. Alguns dgoes dos sombeas shrmcam o
Plann por suas paisagens sombrins ¢ deselugo, Ol procuTam retormaran Plana Material, ansioses por espalbr
o escuridfio ¢ o maol do Plano das Soavhegs™,
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4.3.5. Os Vampiros

Diante de tantas releituras do mito do vampiro na literatuta & no cinema, escolhemos
redefinir a origem dessas criaturas em nosso enredo. Do mesmo modo que fizemos com as

personagens anteriores, partimos da descrigo de Mearls e Crawfond {2014b, p.295) scerca das
criaturas:

Avwakened 1o an endless night, vam plres hunger for the [ife they have lost and
sale that hunger by drinking the blood of the living. Vampires abhor sunlight,
tor its touch burns them. They never cast shadows or reflections, amd any

vampire wishing i move unnoliced amang the living keeps 1o the darkness
wnad Far from reflective surfaces

A construgio da trama de Lug de Semgue coloca o vampiros em tris posigies distintas,
i depender do ponto de vista escolhido para andlise; o ponio de vista dos protagonistas, o ponto
de vista dos priprios vampiros e o ponto de vista do leitor/espectador,

Mo primeiro caso, o5 vampiros slo os principais vildes, Os PErSOBARENS Lomam conta da
existéneia deles e do plano que eles almejam executar. O papel da deusn Ula & desconhecide
pelo trio de protagonistas, por mais que Alaric saiba da relagiio entre os vampinos e um dragfio
do Plano das Sombras,

Para que esta perspectiva funcionasse, decidimos elevar o poder dos vam piros além do
poder dos humanas, mesmeo dos protagonistas, Na cena 40, o conlronto de Alaric e Ivellios com
UM vampire na caverna de Arveene spresenta a cristurs como uma amedgn real 3 integridade
dus personagens. Na batalha final, o Conclave dos Druidas de Guyramar consegue equilibrar um
pouco o combate, apesar das perdas, Mesmo assim, o que resta do grupo € foreado a bater em
retirada para sobreviver,

Sab a perspectiva dos peoprios vampiros, os humanos sdo as criaturas perversas, ingratas
€ Iraigoeiras e, portanto, merecedores do castiso que cles desejam [he impor. Sobre o natureza

distorcida e corruptiva dos vampiros, Mearls e Crawford (201 4b, p.295) acrescentam que

Whether or not a vampire retains any memories from it former life, its
emotionn] aftachments wither as vnce-pure feelings become twisted by
undesth. Love furns into hungry obsession, while fHendship becomes higer
iealousy, In place of emotion, vimpires pursug physical symhbols of what they

* Tradugda nossa: “Despertados par uma moite sem fim, vs vampiros tm fome pela vid o)use perdernm e sactim
s Fome bebendo o sanguee dos vivis Ok viumpiros shominam o luz do el P Sew ingue o8 queime Elis
MUME projetam sombeas oo reflecoy, ¢ qualyuer vampire que desgie passar despercebido entre s vivos -
b il evurido e longe de superficies reflexivas”,
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crave, s0 that a vampire secking love might fixate on a young beauty, A child
rmight become an object of fascination for a vampire obsessed with yowih and
potential. Others surround themselves with art, hooks, or sinister items such
a5 torture devices or trophies from cregures they have killed™,

0 personagem de Leorian, o primeiro vampire, ¢ especialmente marcado por esta
caracleristica. O desejo de cumprimento da missio fundamental dos Sentinelas, associado 4
frustragiio de nfio -l aleangado, transforma-se em uma husca obsessiva pela scguranga doy
humanos, resultando em uma situsgio de opressdo e Lirenia,

Lo ponto de vista do leitor/'espectador, fica clamo que o plano dos vampiros depende
diretamente da deusa-drglo, sendo ela, inclusive. a responsivel pela maior parte da execuciio,
Neste caso, portanto, 05 vampiros encontram-se na condiglio de vildes intermedidrios. Nio
obstante, ainda & a migon e o ressentimento dos Vampires que movern a agdo da deus,

Como ndo houve tempo no roleiro para desenvolver a personalidade dos vampiros
individualmente, wilizamos essas comadas  narrativas para dar profundidade a estes

PErsnagens que sio crucials no desenvolvimento da frama,
4.3.6. As Sombras

As sombras 580 morlos-vivos incorpdreos que decidimos nserir na narrativa Somo
suporte, E uma oristura simples ¢ sem grandes aprofundamentos, Mearls e Crawlord (2014b,
P-26%) descrevem-nas como “dark exaggerations of humanoid shadows™ ™, N roteiro. elas
podem ser criadas de duas maneiras; quande uma sombra mata uma pesson o atmves da
batorada de um dragio das sombras,

Inicialmente, em nosso mumda, a Gnica funclio desta habilidade seria 8 de criagdo de
excéreito, Considerando que os vampiros nio CONSEEUEN criar Qulros vampiros, a nilo ser que
seja por meio de um Vampiro Verdadeiro, as sombras lhes serviram como infantaria.
Entretanto, ao escrever a cena 03, percebemos o potencisl dramético da habilidade dessas

criaturas em relaglo ao desenvolvimento dos sutros personagens.

! Tradugho nossa: *Quer um vampiro retenha ou ndo s leedsrangas de sua vidy amterior, e apepos ernocinnals
murcharim quanida sentimentos, suirors puras, ¢ forsaram distsreldos pe o mesric-widn, CF ambor 2 trama forme en
abusssdo famimlo, enquamto a anibale se wema um cijme amargo, Mo lugar da gmoglio, o YAMPIGS persspaen
simbalis fisicos do que desejam, um WINPT gue procurs smor s fxach na belers de pma beleza jovem. Uima
crngn pode se tomar um ohjeto de fiscinio pari um vampir obeecado por jinventude o potencinl, Oulres e
cemcam de arte, livegs oo Hens slnbtms, compa dispositives de lorurn o roléus de crlaiums quse clés moataram®,
" Trudupdo nossi: “exagenos negros de sombras humanoides”,
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4.4. O TEMPO NARRATIVO

Para a construgio do tempo narrative do rofeiro, wtilizamos dols periodos cronolégicos
distintos na histdria: o primeiro corresponde 20s acontecimentos anleriores ao conflito
estabelecido, enquanio o segundo trata-se dos acontecimentos presentes do enredo. O primeiro
perinda & sohre 0s acontecimentos que motivaram a crisio dos vampiros, enquento o sepundo
irata acerca dos efeitos desses scontecimentos alpuns séculos depais,

E importante salientar que hi um hiato de in formagao intencional entre os dois periodos,
Parte destas informagdes slo pulverizadas de maneira propositalmente superficial em alguns
poucos didlogos ao longo do roteiro,

Para a apresentagio do primeiro periodo, aptamos pebo uso do Favhback como ferramenta
narrativa, utilizando o que Bordwel] nomeia comao excenificoucian,

Cuando In historia presenta @ los personajes comunicands informacion sobee
dconfecimicnlos  previos por cualquier medio (escritas, CONVEFRACIONES,
gesios, cintas grabadas, escenas de otros filmes, ete.) tenemos wn refate’
Cuando ln historia presenta scontecimientos prévios como sioestuvieran
ocurriends en el momento, en  representacién directs, tenemos  ung
excenificaciin’™ (BORDWELL, 1994, poT

Meste sentido, intercalamos porgies de historia do primeiro periodo ao longo dos
peontecimentos do segundo periodo sempre que percebemos & necessidade de que algum
aspecto do universo fosse explicado ou quanda alcangamos algum ponto de virada, colocamlo
# lensdo recém-criada em suspensio. Sohre isto, Bordwel] (1966, p. TRY explica que “confundir
el orden de la historia se puede wilizar para romper o calificar el efecto primario, forsando al
espectador n evaluar ¢l material primitive 8 la luz de informacidn nueva sobre  los
acontecimientos previos™,

(¥ usa da alterndncia entre ambos os periodos temporais ol essencial pari a condugio da
narrutiva ¢ o estabelecimento de uma atmosfera fMimica marcada pela tensiio gerada pela
possibilidade de falha dos protagonistas.

o de ustor,

" Cari Fiv s snisdor,

* Trodegho nossa: “Quando a - hiskiria dpresenta of persmagens comuniconde infrmactes sobre og
acentecimenios prévios por qualquer melo (eserites, conversas, gueslas, gravagdes, cenas de outros filmes, e, )
temios um relaby, Qhuande a histoo apresenta scontecimes tod Prévios oo s estivessem scorrende no mameni 5,
em representagdo dinda, emos gma encenogo,”

** Tradugdo nossa: “confundic o ordem da histdrin pode ser willizado para romper g qualificer o ¢feito primirio,
forgunde o espectador o avalior o material pramitive i iz do nova infarmag o sebre os acomecimenton privias™.
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Considerando que este é o filme de aberturs de uma trilogia, wiillzamos os Fashbacks
Loma . recurso quase estritamente representativolexplicativi. Inicialmente, nenhum deles
corresponde a uma lembranga de um personagem, podendo ser interpretados como se fossem
memdrias deste universo ficcional, Entrementes, nio descartamos a possibilidade de, nos filmes

posteriores, transformd-los em lembrangas de algum personagem mais longeva, como Ul a
Deusa-dragio.
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5. CONSIDERACOES FINAIS

An longo da escrita do roteiro de L de Sangue ¢ deste memorial, nos deparamos com
imimeros desatios, Desde a dificuldade de encontrar empoe ¢ disposicdo pars a produglio do
trabalho, até a administracio dos ponilos de discordincia tedrico-metodolagica entre os mrlores
que o sustentam. Estes conflitos digrios nos impulsionaram a finalizar ambos s trabalhos
extraindo o melhoer de cada um.

£ impaortantc salientar que este trabafho nasceu como um projeto de desenvolvimento de
trabalho de conclusio de curso secundirio e, talvez por influéncia do prajeto anterior — um
g design de um jogo ambientado na mitologia greea—, lves pelas nossas escolhas de vida,
ou, ainda, por ambas as coisas, ele tenha sido desenvolvida de mangirg o visceral,
Paralelamente, uma aventura completa D& D nasceu coma irma gémea do roteim, a gqual
cuperamos muito em breve comegar o jogar,

Mosso processo de eserita do roteiro fol marcado por longos periodos de vazio criative ¢
pequenos intervilos de produgdo intensa, exaustiva e extremamente satisfatoria, O nosso
ohjetivo, desde o inicio, era desenvolver um roteiro de longa-metragem baseado em DD e,
considerando estes resultados, pereditamos termos o alcangado. A relagio que conseguimos
cstabelecer entre o D& e Lua de Somgee nos permitiu fuzer uma aproximagdio ainda mais
profunda com o resultado do trabalho.

Longe de definir uma assinatura de awtor, estabelecendo uma marca priprin, o resuliado
aleangado com o roteiro se mostrou pare tés como uma obra extremamente biogrifica, O
distanciamento que » feitura do memorial nos oferecen, possibilitou que nos reconhecéssemos
TS personagens e no enredo como todo, Com a revisBo do texto do roteiro, as caracteristicas
encontradas em diversos personagens e situages surgiram diante de nossos olhos como um
eapelho.

Chitrossim, refletir sobre a eriagio dos personagens nos ofereceu i possibilidade de
vislumbrar aquilo que, no nosse entendimento, ¢ o ohjetivo de toda escritor; ver i PersOnEgem
criar vida, andar com as préprias permas, decidir o priaprio caminho. Ao conceber o personagem,
definimos as caracteristicas que csperamos que ele tenha, Com o decorrer da narrativa, nds nos
Hagramos perpuntando o nés mesmos o que o personagem farin oo diria diante de cerias
situagdes. Dentre todos, Alaric foi o gue mais propofcicnou isto,

da no que diz respeito o elaboragio deste memorial, a mudanga do estilo de escrita nos

exigiu um hiato de um fim de semana para comegar-o relato. Utilizamos este fempa para
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revisitar o8 autores que wtilizamos para fundamentar nosso texto e, a partir deles, Pudemos
refletir sobre a pritica da escrita do roteiro. 1sso nos possihiliton configurar a estrutura que
apresentamaos aqui.

A necessiriu, porém breve, discussiio acerca da definigio de uma padronizaglo — de uma
forma, mas ndo de uma farmula - para a delimitagdo de wma metodologia de escrita pra Cinema
€, para nos, um ponto que merece um olhar mais aprofundado. contudo, par ndo ser o foco deste
trabatho, decidimos deixar esta reflex@o para ser feita em outro MOMENI, B POF OUlra pesson,

Diante do fim iminente — o fim do roteiro, do memorial, da graduagdo, de nosso arco
dramitico —, olhamos para o futuro com & mente abarrotada de medos, dividas & ANSCI0S, mas

tmhém de vigor, disposiciio ¢ coragem para abragar uim nove comego.
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Vocé tem uma mente gque pode cronemetrar o tempo e
memorizar direcao e detalhes com precisao absurda. Vocé ganha
os sequintes beneficios:
*Vocé sempre sabe pra qual lado é o norte,
*Vocé sempre sabe o niimero de horas restantes para o préximo
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beallios & wm Paladine da Devogao
veternne membre das Nowos
Sentinelas. Ele entrou para a ordem
it Jovem & semgne & dedtacou
antre 06 companhelnos devido a
pureza de sua retldda, sua honr e
seu senso de dever,
Lutou muitas batalhas ¢ perdeu
algumas delas, mas nunca deixow
gue leen abalasse suss convicgdes na
possibilidade de um runda maks
Jursin e pacifico.
0 paladine acredits gue 8 maioria
dos malfalieres pode ser redimido, &
estd disposto a olerecer segundas

. thanoes,
E vm homem honesto, intaligente,
bonduso e corajoso. Entrementes,
pode tomar-se um Inimigo perigoso
contra agueles que deliberadamente
comdtem o maldades & mfortinios,
sobretudo, contra pobres e
indefesos.
Dewido & sweas caracteristicac, &
constantements procurado para
treinar jovens aspirantes s entrar na
ordem dos Movos Sentinelas. lvellios
b suparta a possibibdade de
perder aqueles que estio sobseus
cuidadas.
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DOGMAS DA DEVOGAD:

" HOMESTIDADE: Nao minta nem trapaceie, Deixe sua palavra sér sus
garantia.

FCORAGEM: Nunca tenha medo de agir, apesar de a cautela ser
sensata.

* COMPAIXAD Ajude os outros, proteja os fracos, puna agueles gue os
ameagarem. Mostre misericérdia aos seus adversarios, mas tempere
isso com sabedoria.

" HOMRA: Trate os outros com equidade e deixe seus feitos honordvels
serem exemplos para eles, Faca o maximo de bem possivel causando a
menor quantidade de mazelas.

* DEVER: 5eja responsdvel pelos seus atos & por suas consequéncias,
proteja aqueles conflados aos vossos cuidados e obedeca aqueles que
tiverem autoridade sobre vocd,
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