rea): R$ 5,20

m, Altamira (Via Aé

arel

‘Eganc?, Boa Vista, Macapa, Sant

SPELLFIRE

Jogo de Cords.
em Portugues

- MAGE:

- THE ASCENSION
Muogos Modernos

em Bustide, Evolucio

. MARVEL
IPER HEROES
 Agora em RPG

| conro:
. MESA 137
.?"Wf‘““ﬂ"iﬁ*‘R‘PG’ism em apuros
~ RPG NO PC:
Detongntdo Dark Sun

PURA
[ENTURA:

- A TURMA
DA, JAVERNA

A Taverna d
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Conhega hoje me: n primeira collectible store do Brasil.
Memorabilia é o Gnico lugar onde o colecionador de ficgéio cientifica,
aventura, terror e quadrinhos vai encontrar tudo - :
0 que procurava ou nem pensava que existia. :

Visite-nos ou peca um catdlogo grdtis.
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STORE

! . : : "itud Hlimiaerlo 1, n°877 - Vila Mariana (Proximo uo,ﬂiétré Ana Rosa)
Sdo Paulo - SP - CEP 04018-033 . 3
Fone/fax : (011) 549-9960-
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(QUEREM GUERRA'
VAO TER!

de tud0° Dragao-de-Ago e ija um novo monstro e
uma nova Classe de Personagem para D&D; a Taverna
do Cio Caolho, ponto de encontro para aventureiros de
GURPS; o Mago Dorminhoco, nova ameaga para os
Herois de Hero Quest; e Raven, uma feiticeira sedutora
para AD&D e D&D.

Nio termina ai. Prosseguem as aventuras de Hacker, o
heroi do mundo virtual. Temos ainda o conto A Mesa
137, onde um RPGista se vé encrencado durante uma
aventura; o computer game Dark Sun, com ftodas as
dicas para chegar até o final; os servicos da
Barraquinha do Ore, cada vez mais solicitados; o
Paladino respondendo cartas em Pergaminhos dos
Leitores; e os Louse Slayers apontando as mancadas -
porque ninguém é perfeito!

E se, depois de tudo isso, vocé ainda preferir outra
revista... entdo confesse, vocé é parente deles!
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Luigi Sortudo estd feliz
da vida! Ganhou mais
pdginas para cantar
suas historias do mundo
do RPG. Vamos ver o

que ele nos conta hoje...

05 MUNDOS DA MAGIA

AAbril Jovemmatou dois Orcs comuma

50 cutelada, e levou as bancas de todo o

Brasil a série Os Mundos da Magia. Séo
quatro fasciculos quinzenais, que contam
um pouco sobre os mundos-universos de
Advanced Dungeons & Dragons, com
belissimas gravuras. Na verdade, os fascicu-
los sao parte de The Worlds of TSR — um
luxuose livro so de ilustragdes, que voce
conheceu em DRAGAO BRASIL #3. O
precoestd um tanto salgado, mas um brinde
especial faz a compra valer a pena: cada
fasciculo vem com 35 cards traduzidos do
baralho Spellfire, o jogo de cartas
coleciondyeis da TSR (saiba mais sabre a
versdo traduzida de Spellfire ainda nesta
edicio). Melhorseriadizerque o fasciculoé
que vem de brinde com o baralho!

Os Mundos da Magia eSpellfire sdo ape-
nas os primeiros produtos Advanced
Dungeons & Dragons aseremtraduzidose
lancados no Brasil pela Abril Jovem. O

b Whu-v
mn*..w.,,,f""

proximo passo € a coleco Vocé é o Heroi
(Endless Quest), série de aventuras-soloda
TSR.E, aseguir, virdo AD&D propriamente
dito—oLivrodo Jogador, oLivrodo Mestre
e oLivro dos Monstros —, cujo langamento
foi adiado para o més de agosto.




Ora, viva! Temos
nosso primeiro
baralho de cards
coleciondveis em
versdo traduzida

Spellfire: o Poder da
Magia. Steve Winfer,
James M. Ward, Dave
Cook, Brown. Tradu-
cdo de Marcelo Cassaro,
Editora Abril Jovem,
1995, Sao Paulo. Caixa
com 55 cartas.

/
isso ai. Depois de tanto se confun

dir com as cartas importadas de
Magic, finalmente temos cards
colecionéveis em portugués. A Editora Abril
Jovem, tencionando abrir as portas para a
chegada da versdg brasileira de Advanced
Dungeons & Dragons reselveu fazer al-
guns lancamentos prelimimdres. O primeiro
deles, como vocé viuem Noticias do Bardo,
€ Os Mundos da Magia— quatro fasciculos
ricamente ilustrados, falando um poucosobre
RPG e os mundos-universos de AD&D. A
grande surpresaé que cadafasciculo trazcomo
brinde um baralhoSPELLFIRE... traduzido!
SPELLFIRE: Master the Magic virou
SPELLFIRE: o Poder da Magia. E um
jogo baseado cm fantasia medieval — mais
precisamenté,’ nos mundos-universos de
AD&D. Na primeira edicdo original. que
corresponde & versdo traduzida da Abril
Jovem, existem cartas deForgotten Realms,
Grevhawk, Dark Sun e cartas genéricas de
AD&D. Os mundos de Ravenlof ¢
Dragonlance foram incluidos mais tarde no
baralho americano, mas eles ndo sdo encon-
trados na versio brasileira. SPELLFIRE nao
foi exatamente um sucesso de vendas nos
EUA: apesar da forca da TSR no mercado
americano, foi um dos baralhos menos ven-
didos (se bem que, com a supremacia de
Magic the Gathering, nenhum outro jogo
de cards chegou a emplacar). Mas para o
ptiblico brasileiro, que sé conhece as cartas

6 - DRAGAO

Destrol um monstro @ esmihu do jogador que
lanca o feitico. (Ofe/3/4)

tradicionais'g de “Super Trunfo”,
SPELLFIRE é uma grande pedidal

CARDS OU FIGURINHAS?
o

Um jogo de cards coleciondveis, para
quem ndo sabe, ¢ bem diferente de um
baralho convencional. Um baralho (ou
Deck) nunca é igual ao outro, pois o total
de cartas diferentes € de vérias centenas —
como uma colecdo de figurinhas. O segre-
do para se dar bem € ter muitas cartas,
escolher as melhores ou mais adequadas, e
reunir todas no chamado “baralho de jogo™
—deixando de fordas cartas que restarem,
talvez para troca. Sim, existe mais essa
semelhanca dos cards coleciondveis com
as figurinhas: eles podem ser trocados li-
vremente entre os jogadores, e existem até
cards raros, as famosas “figurinhas difi-
ceis”. Hi aqueles que preferem colecionar
as cartas a jogar comelas, pois geralmente
trazem belas gravuras—eSPELLFIRE ndo
é excecao. :

As regras de SPELLFIRE destacam-se
porsuaelasticidade: 0 jogo pode ser dispu-
tado de varias maneiras, com numerosas

.cartas de campedes — e, a0 mesmo tempo,

regras opcionais, que podem simplificar ou
enriquecer a partida ao gosto de cada joga-
dor. Mas, em caso de torneios oficiais (da-
qui a pouco vamos falar neles), existem
certos regulamentos que nio podem ser de-
sobedecidos...

O baralho deve ter 55 cartas, nem mais
nem menos. Essa ¢ a quantidade exata de
cartas encontrada em cada caixaque acom-
panha Os Mundos da Magia, de modo que
o baralho ja estd promto para jogar (claro
que o jogador pode substituir cartas, se
quiser, desde que sejam sempre 55). A quan-
tidade de cada tipo de carta obedece certos
limites—n&o se pode usar mais de 15 reinos
em um baralho, por exemplo. Nenhuma
carta pode aparecer duas vezes no mesmo
baralho.

Vence 0 jogo quem conquistar primeiro
seisreinos, que sdo cartas com localidades
dos mundos de AD&D. O jogador tem di-
reito a colocar na mesa um reino em cada
rodada. Entdo seria simples vencer o jogo
em seis rodadas, se 0 adversariondo tivesse
meios de impedir isso: cada jogador deve
atacar os reinos dos adversarios com suas




Cajado da
Destruigdo: a

M carta traduzida
}‘ e a importada

Staff of
Conjuring

105 of 400

e

o Pode lancar feitios de mago ¢ de clérigo,

305 de 400

defender seus proprios reinos contra ata-
ques dos campedes inimigos. Os campe-
Ges sdo guerreiros, magos, clérigos e
monstros — cada um com suas proprias

habilidades especiais. Cartas adlcmnalf

podem ser usadas para aumentar o poder
de seus campeoes, como aliados, artefa-
tos, itens mdgicos e feiti¢os.

BARALHOS MISTURADOS

Mesmo antes da chegada da versdo

traduzida, jd existiam no Brasil humero-

sos jogadores e colecionadores de
SPELLFIRE - e todos tém nma grande
preocupacio: as cartas traduzidas sdo
compativeis com as cartas originais? Sim,
pelo menos a prineipio. Nao hd diferen-
¢asnasregras, ilustracdes ou numeracao
(s20 400 cards normais e 25 especiais).
Nio fosse pelo texto, seria impossivel
saber a diferenca — porque, na verdade,
as cartas nacionais ndo sao inteiramente
“nacionais”
EUA, pela prépria TSR, levando apenas

0 texto brasileiro. Portanto, em termos

de papel.¢impressdo, a qualidade € abso-

£

~que” (ou glgném que conhecao baralho

: elas foram impressas nos -~

lutamente fiel As cartas originais.
Entfo, posso acrescentar cartas nacio-

nais ao meu baralho importado ou vice-

versa? Melhor ndo tentar. Hd um pe-

queno problema quanto a i$s0: 0

das cartas nacionais é diferente. Traz o

texto em portugués em vez de ingleés,

com outra cor, e ainda o acréscimo do_

logotipo da Abril Jovem. E praticamen-
te como usar cartas marcadas. Isso pode
fazerpouca ou nenhuma diferenga L para
amaioria dos jogadores, mas um “cra-

adversdrio) pode tirar vantagem disso.
Portanto, embora possivel, ndo € reco-
mendavel que as cartas sejam mistura-
das. Mas nada impede que um baralho
importado seja usado contra um adver-
sario que tenha baralho nacional.

O QUE SERA DE SPELLFIRE?

A publicacio deSPELLFIRE em n0s-
so pafs € uma atitude muito pioneira, jd
_queo grande publico sequer conhece
05 jogos de cards coleciondveis. Qual

serd seu futuro no Brasil? Ndo hd pla- «

3

~do kit

MINI-DICIONIIRIO
SPEilFlRE

Para evitar confusdes em pamdas que
misturam cartas nacionais ¢ importadas,
aqui viio ambas as versoes dos pr‘[nmp&:s

- termos tecmqos utlhzados 1N0j0go:

Allie"_— Aliado
Artifact - Artefato
Attached Cards - Cartas Unidas
% . Battle-
§§5 Champion - Campeao
ag & Cleric - Clérigo
" FEvent - Evento
Flyer - Voador
Hero - Heroi
Holding - Fortaleza
Level - Nivel -
Magical Item - Item Migico ~
Monster —~ Monstro
Pool — Poco.ou Mesa
Razed Realm Rem Destruido
%Realm Reino
; _Spell— Feitico
Undead - Morto-Vivo.
Wizard - Mago :

World - Mundo

nos definidos paraa venda de cartas em _

Booster Packs — pacotinhos avulsos,
como ¢é feito com figurinhas. E o bara-
Iho, vendido ¢om o faseiculo, ficou mui-
tomais caro se comparado a edicio ame-
ricana: yocé precisa desembolsar a mé-
dica quantiade R$ 17,50 para a compra
Os Mundos da Magia e
SPELLFIRE: o Poderda Magiag «
De qgﬂ!iquer forma, a Abril Jovem luta
pelo sucesso de seu baralho. Durante o
111 Encoritro Internacional de RPG, rea-

“#¥i7ado em matodeste ano, no Parqugido

Ibirapuera, Sdo Pa‘s%mvemqs,o primei-
ro torneio oficial deSPELLFIRE em todo
0 mundo — $im, porque nem a propria
TSR chegou arealizar campeon r;os nos
EUA. Ot gamzadg pela Camaritla, enti-

dade jé conhecida por seu ranking brasi-

leiro deMagw the Gathering, o torneio
contou com apoio da Abril Jovem e foi
oficialmente reconhecido pela TSR. O
negacio € deseﬁir boa sorte ao
SPELLFIREabriliano, e que ele incenti-
ve a chegada de outros baralhos.

* GRAHAL




Conheca melhor o
RPG mais famoso do
mundo, que vai pintar
no Brasil a qualquer

momenio...

o principio, Dave Arneson e sua

turma criaram o D&D...” esse po

deria ser o inicio do primeiro
pardgrado dabibliado RPG, em seu capitu-
lo sobre a Génese. Em 1974 surgiu
DUNGEONS & DRAGONS. o primeiroRole
Playing Gamedo mundo. Embora baseado
nafantasiamedieval de Tolkiene em jogos
de tabuleiro comoTunnels & Trolls.o D&D
era um revoluciondrio conceito de jogo:
baseava-se naidéia de que os jogadores, em
veZ de competirem entre si, enfrentavam
desafios em sua prépria imaginacdo.
Dungeons & Dragons ficoumais conheci-
doentrends através do desenho animado de
mesmo nome, chamado aqui deCaverna do
Dragdo.

Estreando na TV brasileira I pelo inicio
dos anos 80, Caverna do Dragao foi um
grande sucesso—e. vez por ouira os episo-
dios sao reprisados pela Rede Globo, para
delirio dos fas. O jogo. entretanto. demorou
muito mais tempo para ficar conhecido no
Brasil: no 1inicio eram poucos grupos de
aficionados que jogavam com os produtos
originais norte-americanos. Essa quantida-
de aumentou um pouco com o lancamento
de uma versdo traduzida em Portugual.
trazida para cd por importadoras. Mas a
grande invasio dos guerreiros e magos sé
comegou hd dois anos, quando a Grow lan-
¢ou no Brasil a versdio traduzida de
Dungeons & Dragons.

A triste ironia € que, justamente quando
D&D se espalhava em larga escala pelo
Brasil, nos EUA ele caminhava rumo
extingdo. O lancamento de novos produtos
Cessol pouco a pouco, e atualmente sé existe a
caixabdsica, vendidacomoclassico. Queacon-
teceu?Dungeons & Dragonsnio agradamais?
Nada disso: o velho D&D apenas cedeu lu-
gar a seu proximo passo na evolugio, o
ADVANCED DUNGEONS & DRAGONS.

8 - DRAGAOD

- ADVANCED

AD&D: A SUPREMACIA

Advanced Dungeons & Dragons €, hoje
em dia, o RPG mais jogado que existe — ¢
seu fabricante, a empresa TSR, tornou-se
um império que domina o mercado norte-
americano de RPG. A quantidade de produ-
tos AD&D disponiveis nas prateleiras é
imensa: vez por outraa TSR surge com uma
novalinha de produtos—livros-suplemen-
tos, aventuras prontas, descri¢ges de mun-
dos, romances... a lista de titulos atinge a
casa das centenas. Mas, parajogar AD&D,
apenas alguns itens sdo realmente indispen-
sdveis:

- Um Player’s Handbook (Manual do
Jogador), livro que traz as regras para cons-
trugdo de personagens, cujas regras os joga-
dores precisam conhecer. Descreve as ca-
racteristicas, racas, classes, equipamentos e
feiticos diversos;

- Un DM’s Guide (Guia do Dungeon
Master), o livro do Mestre de Jogo, com
conselhos para avxiliar o Mestre iniciante.
Dicas paraaconducio das aventuras, cria-
¢io de reinos, e catdlogos de tesouros e
objetos mdgicos;

- Pelo menos um Monstrous Com-
pendium. Sio catilogos de monstros e cri-
aturas fantasticas, comdetalhes sobre eco-
logia, alimentagdo, reprodugio —tdo com-
pletos que mais parecem livros de zoologia.
Existem varios Monstrous Compendium,
alguns especificos para um determinado
mundo-universo. A dica é comprar o
Monstrous Manual, o mais completo e
abrangente.

- Um conjunto de dados especiais. Além
do dado tradicional de 6 faces, exige-se
também alguns dados mais peculiares: da-
dosde4, 8,10, 12e20 faces. Seranecessa-
rio pelo menos um de cada, mas quanto
mais melhor;

'DUNGEONS &
" DRAGONS

- Lépis ¢ papel, para anotar as caracterfs-
ticas de seu personagem. Emboraisso possa
ser feito em qualquer folhaem branco, exis-
tem Character Sheets (Fichas de Persona-
gem) especialmente para isso, que devems
ser compradas separadamente.

Partindo desse equipamento basico, 0 jogo
pode ser enriquecido de vdrias formas —
variando de acordo com a preferéncia ou
poderaquisitivo dos jogadores: aventuras,
miniaturas, mapas, manuais sobre assuntos
especificos... €, se vocé torna-se um fandti-
co, é possivel gastar um bocado de dinheiro
com produtos de apoio—talvez mais do que
voce consiga guardar, ou até mesmo usar!

A TRANSMUTACAOQ

O Advanced é um Dungeons & Dragons
mais rico e sofisticado, mas basicamente
com as mesmas regras. De fato, as diferen-
cas sdo tdo poucas que os jogadores de
D&D néo devem encontrar qualquer difi-
culdade em aprender o novo sistema.

Caracteristicas

Sdo valores numéricos que dizemcomo o
personagem € — forte, 4gil, inteligente e
tudo o mais. Asregras do D&D para as seis
caracterfsticas bdsicas (Forca, Destreza,
Constitui¢do, Inteligéncia, Sabedoria e
Carisma) continuam valendo parao AD&D:
todas sao valoresentre 3 e 18, resultado de
trés jogadas de um dado de seis faces — ou
algum outro método adotado pelo DM. A
diferenca principal € que, no AD&D, 0s PJs
podem ter caracteristicas maiores que 18 —
chegando até a25! Mas uma caracteristica
superiora 18 € sobrehumana: uma Forcade
valor 19, por exemplo, ¢ igual & de um
Gigante da Colina. E ndo hd como um ser
humano ou semi-humano normal conseguir
tamanha Forga, exceto por meio de magia.



Classes e Racas

Aclasse é aessénciado personagem, algo
como sua profissdo ou natureza. No D&D
tinhamos sete classes principais: Clérigo,
Guerreiro, Mago, Ladrio e os chamados
semi-humanos. No AD&D, entretanto, essa
distin¢io muda radicalmente: ndo existem
mais as classes Ando, Elfo e Halfling —pelo
menos nio como classes. Agoraelas
sdoracas, umoutro tipo de classifica-
¢io. Além dessas trés temos ainda os
Humanos, os Meio-Elfos e os
Gnomos. As classes propriamente di-
tas tornaram-se quatro:

Warrior (Guerreiro): sio 0s ho-
mens de armas, especialistas emcom-
bate. Podem ser Fighters (Lutado-
res), Rangers (guerreiros ligados a
natureza) ou Paladins (paladinos,
guerreiros sagrados). Os Rangers e
Paladinos tém poderes especiais —
podendo lancar feiticos de clérigo,
entre outras coisas,;

Priest (Sacerdote, Padre): sio
padres lutadores, mais oumenos como
o Frei Tuck de Robin Hood. Os deu-
ses concedem a seus Sacerdotes o
poder de realizar milagres, que 0jogo

wexsiy thes
. game provides

thing players BEES

enter & wonld 6F.

gantastic role-playiag

adventure, For Ttemae
diate through advand
players, ages 10 and ap;

chama um tanto erroneamente de “feiti-
¢os”. Esses feiticos clericais geralmente ser-
vem para de curae protecdo. A classePriest
divide-se em Clerics (Clérigos), Druids
(Druidas) ouSpecialty Priests (Sacerdotes
Especialistas). Estes tltimos sdo fervorosos
seguidores de um tinico deus oureligido, e
recebem poderes especiais porisso;

Wizard (Feiticeiro): personagens que
manipulam forcas mdgicas arcanas, e com
isso sio capazes de lancar feiticos. Podem
serMages (Magos) genéricos ouSpecialty
Wizards(Feiticeiros Especialistas), devo-
tados estudiosos de uma especifica escola
de magia. Ao contrério dos feitigos cleri-
cais, os feiticos migicos so mais ofensivos
—tiporelampagos, flechas magicas,
bolas de fogo...

Rogue (Vagabundo, Fasci-
nora): sio os aventureiros que vi-
vem & margem da sociedade, viti-
mas de preconceitos (nem sempre
desmerecidos). Possuem habilida-
desespeciais, como escalar paredes,
forcar fechaduras e bater carteiras.
Podem ser Thieves (Ladrdes) ou
Bards(Bardos, Menestréis).

Hé aindaa possiblidade de combi-
nar duas ou mais classes, criando os
chamadosdual-class oumulti-class.
Esse novo sistema de classes e ragas
¢ mais realista. Embora existam
excessdes, amaioria dasracas pode
sercombinadacom qualquer classe:
Elfo Ranger, Ando Clérigo, Huma-
no Paladino, Gnomo Ladrio...

2ta9




Alinhamento

E a linha de conduta de um personagem,
que nem sempre temrelagdo comalinhade
conduta dojogador em si. Porisso dizemos
que, em RPG, o jogador interpreta um pa-
pel: ele deve agir de acordo com o cardter do
personagem, em vez do seu proprio.

Em D&D tinhamos o alinhamentoLawfu!
(leal, ordeiro), aqueles que sdo sinceros e
acreditam que uma ordem ldgica rege o
Universo; Neutral (neutro), os que até di-
zem a verdade, mas ndo se sua vida depen-
der disso; e Chaotic(cadtico), 0s mentiro-
sos descarados. Ndo havia aquiuma distin-
¢do de Bem e Mal —um personagem Ordei-
rondo € necessariamente bom, e um Cadti-
condo precisa ser mad.

Os alinhamentos Ordeiro, Neutro e Caoti-
codo D&D continuam valendo no AD&D,
mas desta vez o Bem e o Mal entram em
cena, Temos agoraum total de nove alinha-
mentos possiveis: Lawful Good, Lawful
Neutral, Lawful Evil, Neutral Good, True
Neutral, Neutral Evil, Chaotic Good,
Chaotic Neutral e Chaotic Evil. Algumas
classes de personagens sdo restritas a ali-
nhamentos especificos —um Paladino, por
exemplo, $6 pode pertencer ao alinhamento
Lawful Good. Esse sistema ajuda o jogador
adefiniracondutade seu personagem, mas,
por outro lado, restringe um pouco a atua-
cdo do jogador — que deve seguir sempre
seu alinhamento.

FALHAS? DEPENDE...

Parece estranho dizer que ha falhas no
AD&D. Elas de fato existem, mas depen-
dem do que vocé esteja disposto a chamar
de “falha”. Umadas criticas mais ferrenhas
ao AD&D é sua grande distancia do realis-
mo, pois certas coisas permitidas pelas re-
gras jamais aconteceriam na vidareal.

O sistema de feiticos, por exemplo: em
AD&D, um mago esquece o feitigo assim
que ele foi langcado — sendo incapaz de usi-
lo outra vez. O mago € obrigado a estudar
seus feiticos em um livro, pela manhi, como
se amemdriahumana fosse algum deposito
de munigdes, que precisa ser recarregado
depois de cada uso. Se existissem magos no
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mundo real, sem dividas seus poderes ndo
seriam nada parecidos comisso!

Outro problema é que um herdi poderoso,
ainda que apenas humano, pode sobreviver
a0s mesmos danos que um dinossauro! Sim,
osujeito pode receber 13 flechadas, 7 esto-
cadas de espada, 2 mordidas de crocodilo, 4
golpes de machado, 10 socos na cara... e,
depois disso tudo, ele grita “Nao doeu!” e
continua lutando como se nada tivesse acon-
tecido!

Ora, bem... E DIVERTIDO! Muitas re-
gras podem parecer injustas —mas elas fun-
cionam dentro do AD&D, e o fazem gosto-
so de ser jogado. Ndo é a toaque o AD&D
sejatdo popular. Queimporta se 0 guerreiro
leva setenta facadas antes de cair morto?
Vale lembrar que este € um jogo herdico e
fantdstico, ndo realista. Para quem se inco-
moda com a falta de realismo, existe o
GURPS e outros sistemas; mas, para os fas
de heroismo e fantasia, onegécio € AD&D!

AD&D NO BRASIL

Quando mal se ouvia falar em RPG no
Brasil, jd havia aqui jogadores de AD&D.
No inicio eram pequenos grupos, geral-

mente universitdrios, que traziam seus li-
vros do exterior. O acesso aos livros era
dificil, de modo que, quando alguém colo-
cava as maos em um exemplar, tratava de
distribuir fotocépias para 0s amigos —e daf
vem o termo “geracio xerox”, usado para
designar os RPGistas mais antigos.

Hoje em dia, aproximadamente 10% dos
RPGistas brasileiros sio jogadores de
AD&D. E o terceiro RPG mais jogado no
pais, perdendo apenas para D&D e GURPS
—uma posigao impressionante, principal-
mente por se tratar de um jogo que ndo
existe em lingua portuguesa ainda. Sim,
“ainda”: ndo € mais segredo que a Editora
Abril Jovem lancard no Brasil a versdo
traduzida de Advanced Dungeons &
Dragons, juntamente com toda uma linha
de suplementos e produtos de apoio. Os
primeiros sio a sérieOs Mundos da Ma-
giae acolecdoVocé é o Herdi, mas vem
muito mais por ai. A maior editora do
Brasil, aliada ao RPG mais famoso do mun-
do: esse pode vir a ser um verdadeiro divi-
sorde dguas, que tornard o RPG tdo conhe-
cido quanto os videogames. Vamas esperar

para ver.

GRAHAL
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05 MUNDOS DE AD&D

Um “mundo”, olt mundo-universo, é um cendrio especifico. para jogar RPG. Embora a maioria das partidas tenha
51 2 i
como cendrio os reinos medievaisygs AD&D conta com numerosas variagdes desse tema - e cada uma delas acaba
gerando toda uma nova linha de produtos. Estes sdo os nais conhecidos mundos-universos de AD&D:
§u -

FORGOTTEN REALMS: o maior, mais antigo e mais clssi-
co dos mundos-universos. Um tipico reino de fantasia medieval,
nos moldes da Terra-média de Tolkien. E tdo abrangente que
engloba dentro de si outros mundos, como as mil-e-umanoites de
Al-Qadin, o império azteca de Menzobezzanran, € 0 reino oriental
de Kara-Tur. O mundo de Forgotten Realms serd traduzido pela
Abril Jovem;

8,

et

RAVENLOFT: este é¢ um mundo-universo de horror gético, |
uma dimensio diabdlica onde o Mal predomina sobre 0 Bem. E
governada por demonios, e infestada de vampiros, lobisomens e
fantasmas. Ravenlof, como Forgotten Realms, também serd langa-
dono Brasil;

5

¥

GREYHAWK: é um mundo maisrealista, baseado na Europada
Idade Média. O lugar estd imerso em guerras sangrentas, com
civilizacdes caindo e ressurgindo o tempo todo. Greyhawk estd
atualmente saindo de linhanos EUA;

.| Heréis da Lanca, bem ao estilo de O Senhor dos Anéis;

DRAGONLANCE: o mais heréico de todos os mundos. De-
pois de um grande cataclisma, o mundo de Krynn enfrenta uma
guerraentre drages — e a (inicaarma capaz de deté-los éalenddria |
Janca DragonLance. O forte destalinha sdo os romances, a saga dos 3
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DARK SUN: apesar dos rumores de que este mundo seria
extinto, Dark Sun continua firme no mercado norte-americano.
Este é um cendrio pés-apocaliptico de desolagéo e violéncia. Um
planeta térrido, desértico e corrupto, onde escravos gladiadores
INOITEMm Nas arenas;

PLANESCAPE: este recente lancamento tem como base a
encruzilhada dos mundos, a mistura de vérias dimensdes. As leis
fisicas e misticas se alteram, e personagens de universos diferentes
se encontram;
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SPELLJAMMER: mistura de fantasia medieval e fic¢io cien-
tifica. Aquios herdis singram o espago a bordo de navios magicos,
visitando outros planetas e enfrentando alienigenas. A linha
Spelljammer ndo existe mais — mas um novo produto da TSR, a

caixa Wild Space, busca ressuscitar seu conceito;

MYSTARA: um mundo-uni-
verso que pertencia original-
mente ao D&D, e que foi adap-
tado para AD&D visando o pii-
blico inexperiente. A linha
Mystara se destaca pelos CDs
interativos, com trilhas sono-
ras para serem usadas durante
as aventuras. Mystara fambém
ganhard sua versdo traduzida
pela Abril Jovem.

-




cd estamos nds com mais trés novas
Buscas para Hero Quest (sem
mancadas desta vez, esperamos!).

Como de costume, cada Busca da aven-
tura é dividida em trés partes: o Mapa da
Busca, que ilustra os

Um sono mdgico
cai sobre a
populagdo do
reino, e os Herois

. : - yend i lugares no tabulei-
precisam dar o e ro onde o joga-
2 7 dor Zargon deve

um .] eto... posicionar a mobi-

SR
% lia, os monstros e ar-
Q madilhas; o Texto do
Ay Pergaminho, contendo a
R histéria do desafio, que deve-
: rd ser lido por Zargon para os
outros jogadores; e as Notas
daBusca, explicando acon-
tecimentos especiais que
ocorrem em determinadas
salas. Cada busca s6 serd
completada quando os He-
r6is alcangarem o objetivo pro-
posto por Zargon, e
retornarem ao ponto de
// partida—que seltsi sem-
= pre a escada. Leia isto
paraos jogadores:

3 A

Depoisde umalonga viagem, que
durou vdrias semanas, vocés aca-
bamde retornar ao reino. Logo
percebem que algo estd er-
rado. Onde estdo todos? As

ruas estido completamen-

te vazias. Que aconteceu

comos mercadores, os fa-
zendeiros, as criancas, 0s
menestréis... ? Vocésresolver
ira boaevelhataverna, em
busca de esclarecimentos.

Ao entrarem, encontram siléncio com-
pleto — mas o lugar ndo estd vazio. Os
[fregiientadores habituais da taverna es-
tdo ali, uns debrucados sobre as mesas,
e outros caidos pelo chdo. Estardo
mortos?

Embora isso ndo faca parte do jogo
Hero Quest, neste ponto o jogador Zargon
pode exigir um pouco de interpretacio
por parte dos outros jogadores. Pergunte
aeles o que fariam em lugar dos Herdis.
Se investigarem os corpos, revele que
nenhum deles estd morto — mas apenas
caido em sono profundo. Verifique se
tentam acordar alguém: nada do que pos-
sam fazer ird funcionar, mas serd diverti-
do vé-los tentar assim mesmo. Depois
que achar suficiente, diga isto a eles:

Enquanto vocés procuram acordar seus
amigos, algo estranho ocorre: o fogo da
lareira acende como se por encanto, e um
rosto surge em meio &s chamas. Sua
fisionomia é bem conhecida de vocés:
trata-se do bom Mentor, e ele diz:

“Meus amigos, o reino caiu vitima de
um terrivel encantamento. Todos estdo
dormindo profundamente. Uma horren-
danuvem negra, como uma tempestade,
cobriu toda a regido — e, quando ela se
dissipou, todos foram atacados pou um
sono magico. Apenas aqueles que esta-
vam foram no momento do encanto, como
vocés, foram poupados.

“Isto &, com certeza, trabalho de
Lengrati —um poderoso mago que serve
Zargon, Vocés precisam quebrar o feiti-
¢o, e isso s serd possivel com ajuda do
lendédrio Chifre Mdgico. Ele estd no es-
conderijo subterrdneo de Lengrati, em
uma velha ruina, ndo muito distante da-
qui. Assim que o Chifre for soprado,
todos despertardo. Partam sem demora,
meus amigos.”

ROBERTO DE MORAES
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“Sua primeira tarefa é recuperar a coroa do Rei, roubada pelos Goblins de Lengrali enquanto todos
dormiam.”

Notas:

A. A arca nesta sala contém 30 moedas de ouro.
B. O Heréi azarado que abrir esta arca serd atacado por DOIS Monstros Errantes, em vez de um.
C. Um Her6i que procurar tesouros nesta sala encontrard a coroa do Rei escondida no sarc6fago.

D.Esta sala contém uma lareira muito velha, perto de desmoronar: quando um Herdi procurar tesouros nesta
sala, uma pedra se soltard e lhe caird na cabega — causando a perda de 2 Pontos Fisicos.

Monstro errante nesta Busca: GOBLIN
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“Agoravocés devem achar o mago Lengrati, e cuidar para que ele ndo possa mais invocar nenhum feitico.”

Notas:
A. Sobre a mesa do feiticeiro estdo duas magias: Génio e Vento Répido.

B. As armas no suporte estdo todas em péssimo estado, exceto uma—que é uma espada mégica: € igual a
uma Espada Larga normal, mas € capaz de lancar o feitico Tempestade, uma vez em cada Busca, mesmo que
o usudrio da espada ndo seja 0 Mago ou o Elfo.

C. Sobre a mesa do alquimista hd um frasco de Bebida Heroica.

D. O Her6i que procurar tesouros nesta sala encontrard 50 moedas de ouro no armério.

E. O Her6i que procurar tesouros nesta sala serd atacado pelas costas por um Monstro Errante.

F. Nesta sala estd Lengrati, o “mago dorminhoco”. Lengrati é, na verdade, um transmorfo: ele pode se
transformaremuma cdpiaidénticade qualquer um dos Herdis, com os mesmos Dados de Ataque, Dados
de Defesa, Pontos Fisicos, Pontos Mentais, armas, armadura e demais caracteristicas. Use a figura do
Warlock pararepresenté-lo.

Os Her6is ndo saberdo exatamente quem é Lengrati e quem é seu companheiro. Sempre que alguém atacar
Lengrati, deve jogar um dado de combate: se tirar o escudo negro, terd atingido o companheiro em vez de
Lengrati. Por motivos dbvios, o Herdi que foi copiado ndo precisa fazer esse teste.

Monstro errante nesta Busca: GARGULA
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“Lengrati foi vencido. Resta somente encontrar o Chifre Mdgico, que acordard todo o reino, livertando-
o do sono maléfico.”

Notas:

A. Nesta sala, sobre a mesa do alquimista, estd o Chifre Magico.
B. Asarmas no suporte estio gastas e enferrujadas.

C. A estante parece conter apenas papéis velhos, mas um Herdi que procurar tesouros nesta sala encontrard
uma pequena pedra preciosa —que vale 60 moedas de ouro.

D. 0 armério desta sala é uma armadilha: se um Herdi que procurar tesouros aqui, uma explosdo magica
causard a perda de 2 Pontos Fisicos a todos que estiverem dentro da sala.

E. As arcas de tesouro nesta sala contém 50 moedas de ouro cada.

F. Sobre amesa do feiticeiro estd um frasco de Pogd de Forca e outro de Pogdo Restauradora. Para maiores
detalhes, vejaas cartas correspondentes.

Monstro errante nesta Busca: GARGULA

s
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'NOTICIAS

DO
BARDO

APELANDO PARA
A CAPOEIRA!

Acaba de chegar as livrarias Os
Quilombos da Lua, mdédulo de
ambientagdo langado para o RPG naci-
onal O Desafio dos Bandeirantes. A
GSA, fabricante do jogo, garante que é
apenas o primeiro de uma série de su-
plementos para o jogo.

nhum botar defeito!

HISTORIAS DE SIIADOWRUN

EaEdmuro conuﬁuaapostando no suces-
so de scuShadowrun, cujaversaotraduzida
vocé conheceuem DRAGAO BRASIL#7.
Ja chegou as livrarias a saga Segredos do

- Poder,umromancecolossal, que se passano.
- mundomagicoe tecnologico deShadowrun.

Segredos do Podercompte-se de trés volu-
mes: 0 primeiro, Ndo Faca Acordos com o

- Dragao,contaahistoriade Sam Verner—um
modestofuncionariodo grande conglomera-

doRenraku, uma das gigantescas empresas

que governam o mundo de 2050. Com o
 desaparecimentodairmd, Sam descobre que
~ seus empregadores 3o mais sujos do que
imaginava, eenvyolve-se com os aventureiros
mercendrios conhecidos como  shadow-

runners. A partir daf comegam as batalhas
comfeiticos, implantes cibernéticos, progra-

- mas de computador—e dragbes, logico!

Os proximos yolumes serdoEscolha seus

 Inimigos com Cuidadoe Encontre sua Pro-

pria Verdade. E aventura para RPGista ne-

0§ ALIENS CHEGARAM

Jé chegou Espada da Galdxia, a maior
aventura de ficgio cientifica do momento
(mais detalhes na se¢io Livros, pdg. 56), a um
preco especial de lancamento: apenas R$ 10,00.
Envie cheque nominal ou vale postal & TRAMA
EDITORIAL LTDA. Caixa Postal 19.113 -
CEP 04599-970 - Sido Paulo - SP
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A escolha do RPG
adequado ¢ muito
importante para que
vocé ndo se
decepcione

oje em dia, ao contrdrio de poucos

anos atras, temos muitos titulos

disponiveis em portugués. Contudo, antes
de sair por ai comprando qualquer coisa $6 porque
estd na moda, € preciso descobrir o que vocé procura
em um RPG. E iniciante e quer aprender? Sente-se
fascinado pela regras intrincadas e cheias de deta-
lhes? Gosta de interpretar e prefere o aspecto teatral?
Apenas pretende se divertir um bocado? As respostas
dessas perguntas serdo decisivas na escolha do que
vocé vai comprar ou dar de presente. Para ajudé-lo,
aqui vao os principais RPGs encontrados em lingua
portuguesa — e suas recomendages:

Aventuras Fantdsticas (Editora Margues Sa-
raiva): o primeirc RPG publicado no Brasil, em
1985. Embora mais conhecido por seus livros-jogos,
conta também com um sistema para ser jogado em
grupo, explicado nos livios RPG - Aventuras Fan-
tasticas, DUNGEONEER ¢ BLACKSAND! Por sua
simplicidade e clareza, ¢ perfeito para quem nunca
teve contato com o RPG. Conta com bons produtos
de apoio, como os livros O Sagueador de Charadas,
TITAN - o Atlas de Aventuras Fantdsticas, e Out of
the Pit - Saidos do Inferno.

Hero Quest (Estrela): ndo é um RPG legitimo,
mas sim um jogo de tabuleiro que introduz ao concei-
to de fantasia medieval — com magos, birbaros,
masmorras e monstros. Niio chega a ser téo simples
quanto Aventuras Fanrdsticas, mas seu tabuleiro e
pegas coloridas o fazem muito mais indicado para
criangas. Os produtos de apoio ainda sdo poucos
(apenas duas caixas com novas Buscas), mas hd
rumores de que a Estrela planeja para breve o langa-
mento de regras avancadas para Hero Quest,

Dungeons & Dragons (Grow): o primeiro RPG
do mundo, ¢ o mais jogado em nosso pafs (talvez
perdendo para Hero Quesr, mas este ndo € um RPG).
O bom e velho D&D jd tinha adeplos no Brasil antes
mesmo de seu langamento pela Grow, pois existia
uma versdo traduzida em Portugal e importada para

¢d. Otimo sistema para iniciantes, com regras sim-
ples e atraentes. Seu maior inconveniente € a ausén-
cia de suplementos de apoio — pois, depeis de lancar
a caixa bdsica. em 93, a Grow niio manifestou inten-
¢oes de prosseguir com essa linha de produtos.

Dragon Quest (Grow): lancado pela Grow antes
doD&D, e juntamente com o jogo de tabuleiro Classic
Dungeon. Tem bonito visual e é recomendado para
criangas, como Hero Quest —mas ao contririo deste,
Dragon Quest é bem mais proximo de um RPG legi-
timo. Praticamente uma versdo simplificada do D&D.
Nio hd nenhum produto de apoio para o sistema.

GURPS (Devir Livraria): sigla de Generic Uni-
versal RofePlaying System. De todos os RPGs dispo-
niveis em portugnés, GURPS € o tinico que ndo se
prende a um tema especifico: o cendrio pode ser tanto
de fantasia medieval quanto ficcdo cientifica, espio-
nagem, super-herdis... qualquer coisa. O ponto de
honra no sistema GURPS € a proximidade do realis-
mo, alcangado através de regras sofisticadas e cheias
de minticias. Essa complexibilidade costuma atrapa-
lhar um pouco os iniciantes — mas certamente agra-
dard quem gosta de lidar com regulamentos compli-
cados. Muito bem servido de produtos de apoio:
conta com os livros-suplemento GURPS Fantasy,
Magia, Cyberpunk, Viagem no Tempo, Supers e o
recente GURPS [lluminati.

Tagmar (GSA): jogo de fantasia medieval, o
primeiro RPG criado por brasileiros e o terceiro
publicado no Brasil. Esse pioneirismo garantiu que
Tagmar conquistasse uma boa guantidade de adep-
tos, jd que as opgdes em lingua porfuguesa eram
escassas na época. Hoje, entretanto, ele enfrenta
concorrentes de qualidade muito superior — e seu
futuro néo parece promissor. Conta com alguns pro-
dutos de apoio: as aventuras-prontas O Arado de
Ouro e A Fronteira, € o Livro de Criaturas.

O Desafio dos Bandeirantes (GSA): o segundo
RPG brasileiro, dos mesmos fabricantes de Tagmar. O
Desafio dos Bandeirantes é nm trabalho admirdvel.
trazendo a fantasia medieval dos outros RPGs paraum
ambiente tupiniquim, inspirando-se no Brasil colorfi-
al. Seu sistema de regras é um pouco complexo demais
para novatos, mas os professores de Histéria do Brasil
deveriam abrir os olhos para O Desafio —que tem tudo
para ser nm valiose instrumento pedagdgico.

DEMOS Corporation (Venture Editora): o ter-
ceiro RPG criado no Brasil. Jogo de espionagem,
com clima de filmes do James Bond. Busca realismo
através de informacdes técnicas precisas sobre armas
e veiculos — mas, com isso, as regras acabam se
tornando desnecessariamente complicadas. Vale
como curiosidade, ou se voce € estudante de enge-
nharia e nfio se atrapalha com ndmeros.

Vampiro: a Mdscara (Devir Livraria): agui os

Jjogadores fazem o papel de pessoas comuns, trans-

formadas em vampiros, e com dificuldades para lidar
com sua sede de sangue. Pode-se dizer que Vampiro

& o extremo oposto de GURPS, mais voltado para a
interpretacio teatral do que para as regras — sendo,
talvez por isso, um RPG que fascina especialmente
as mulheres. E recomendado apenas para adultos:
seas personagens lidam com psicologia densa,
depriméncia profunda, angistia ¢ morte — coisas que
pessoas muito jovens nio conhecem (ou ndo deveri-
am conhecer).

Lobisomem: o Apocalipse (Devir Livraria): lan-
cado ainda este ano, segue a mesma linha de Vampiro
— sendo que aqui os personagens sio lobisomens. O
sistema de jogo € 1déntico, versdtil e razoavelmente
simples de aprender. Tem mais violéncia e agio,
diferente dos dramas emocionais de Vampiro, mas o
clima de desespero e tragédia iminente também fazem
este RPG pouco indicado para menores.

Advanced Dungeons & Dragons (Abril Jo-
vem): 0 AD&D ainda niio existe em portugués, mas
sua chegada € iminente - ¢ os jogadores jd podem ir
pensando nele. E razodvel prever que haverd uma
grande “fuga” de jogadores de D&D, famintos por
novidades, que vio adotar o novo sisiema avangado
— sem achar dificuldades para isso, porque as regras
sdo muito parecidas. O AD&D promete repetir aqui
0 sucesso ¢ a dominagio absoluta que exerce nos
EUA e em outros pafses do mundo.

Shadowrun (Ediours): a chegada da edicdo
traduzida deste RPG foi uma agraddvel surpresa.
Shadowrun descreve um mundo futurista onde a
magia volta a fluir pelo mundo, proporcionande uma
peculiar mistura de fantasia medieval e ficgao
cyberpunk. E um jogo complexo, com média facili-
dade de aprendizado — talvez equivalente ao AD&D
nesse aspecto. Apesar de recente, j4 tem numerosos
produtos de apoio: a aventura-pronta Metagen, o
suplemento Contatos e o romance Nédo Faca Acor-
dos com o Dragdo.

Temos ainda trés outros RPGs em portugués, mas
que fogem bastante dos titulos mencionados acima.
Todos sio satiras: TWERPS, pela Devir Livraria,
jogo que tira um sarro dos outros RPGs; Mulheres
Machonas Armadas até os Dentes, também pela
Devir, onde os personagens sio gatas gostosissimas
com pouca roupa & muitas armas; e Defensares de
Toquio. da Editora Trama, uma gozagfio com 08
super-herdis japoneses da TV. Sao todos manuais de
poucas pdginas e baixo preco. Certamente nfio ser-
vem para grandes campanhas, mas sero dtimos para
uma ou duas tardes de hoas risadas.

O leque de opcles vai aumentar muito se vocé
domina a lingua inglesa ¢ tem acesso a produtos
importados: temos Mage, Wraith, Street Fighter,
Paranoia, Toon, Call of Cthulhu, Castle Falkenstein,
além dos numerosos suplementos de GURPS, AD&D,
Vampiro e outros. E, se vocé nio sabe inglés mas quer
jogarumdestes titulos... bem, ndo sdo raros 0s RPGistas
que aprenderam o idioma apenas tentando ler os ma-
nuais importados. Nio acredita? Ora, ev sou um deles!

PALADINO
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A MESA 137

Marcelo Pirani
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Conselho do autor Marcelo Pirani: quando jogar uma partida de
RPG, verifique se o Mestre ndo esconde o rosto sob um manto.
Vocé pode descobrir, para seu horror, que a partida é muito mais
real do que imaginava...

océ se lembra bem de como comegou. O que ndo € de

estranhar, jd que hd poucas horas ainda estava esco-

lhendo a mesa onde iria jogar, no ITf Encontro Interna-
cional de RPG. Reconhece agora que escolheu mal, mas a
aventura de horror da mesa 137 lhe pareceu muito boa na hora,
principalmente porque ndo aceitava iniciantes — o que, a voce,
praticamente garantia um jogo agil e de alto nivel.

Assim, vocé marcou seu cartde e dirigiu-se a mesa 137...
que mostrou-se um pouco dificil de achar, visto que ficava
meio escondida atrds de um painel. Chegando 14, encon-
trou os outros trés jogadores jd sentados a espera do
Mestre, Seus nomes eram Mdrcia, Adriana e Francisco,
todos amigos entre si. Um pessoal muito simpético, e vocé
logo se descontraiu com a espontaneidade deles. Ficaram
algum tempo contando piadas e vocé passou a maior parte do
tempo olhando para Adriana, a garota de cabelos castanhos-
claros; ela tinha um sorriso encantador gue, juntamente com
seus Geulos de aro de metal, The conferia um arzinho meio
ingénuo que prendeu indisfarcavelmente a sua atencéo.

O Mestre demorou, mas veio (voceé jd estava pensando
que ele faltaria, como aconteceu com outro mestre no
dltimo ano). Voc€s acharam graca, pois ele usava um
manto ¢ um capuz que lhe cobria o rosto. Ele se sentou,
arrumou seus materiais sobre a mesa, distribuiu as planilhas
— fichas onde ficavam registradas as caracteristicas de
cada personagem — e iniciou 0 jogo.

A histéria por trds da aventura era interessante, embora
pouco ainda permane¢a em sua memoria. Voceés estavam
investigando uma grande mansdo que, segundo boatos e
algumas informacdes mais ou menos seguras, escondia algu-
ma colsa muito estranha. Parecia muito comum, mas havia
detalhes que a tornavam bastante intrigante. Mas esses deta-
lhes foram varridos da sua mente apos aquela cena horrivel, da
qual, em compensacdo, vocé se lembra claramente:

A certa altura, as dedugdes do grupo foram confirmadas
de forma repentina — quando vocés se depararam com um
bando de corpos parcialmente decompostos, absurdamen-
te reanimados por alguma razio, que atacaram, meio desa-
jeitados, mas sem divida perigosos. Na luta que se seguiu,
o personagem de Francisco ndo teve sorte: foi ferido
profundamente na garganta, e caiu inconsciente. Enquanto
vocés estavam ocupados se defendendo dos outros, dois
mortos-vivos mergulharam sobre ele, com voracidade. Um
deles cravou os dentes na garganta ferida do detetive, sem
deixar ddvidas quanto ao fim do personagem:

Foi entdo que aconteceu: no momento em que o Mestre

descrevia a cena, Francisco levantou-se da cadeira com
uma expressio de agonia no rosto; agarrou a garganta com
as duas maos, emitiu um som estrangulado e caiu no chao.
debatendo-se violentamente. O debater foi diminuindo aos
poucos, até parar por completo.

Estava morto.

Vocé se levantou de um salto, guase por instinto. O
Mestre virou-se para vocé e declarou calmamente: “Vocé
sente uma mao fechar-se ao redor de seu tornozelo”. E
vocé realmente sentiv uma mio segurando firme o seu
tornozelo! Adriana e Mdrcia apenas olharam, emudecidas
e, quando vocé senfou-se¢ novamente, clas entenderam o
que havia acontecido. Todos perceberam ao mesmo tempo
a loucura em que haviam se envolvido, e Marcia soltou um
grito sufocado. Adriana olhou para vocé, suplicante, como
se pudesse explicar a ela o que acabara de acontecer — mas
vocé desviou os olhos para o Mestre, tentando ver-lhe o
rosto, olhd-lo nos olhos. Impossivel.

Ele ndo Ihes deu muito tempo para pensar, dizendo que os
mortos-vivos continuayam atacando. Vocé sabia que pre-
cisava continuar jogando, ou morreria como Francisco. B
tinha de permanecer vivo, se ndo por outro motivo, pelo
menos para nao dar ao assassino na cabeceira da mesa a
satisfacdo de matd-lo. Adriana chegou & mesma conclusio
que vocé, mas Marcia parecia abalada demais, Vocé pen-
sou que ela no duraria muito; cruel, porém verdadeiro.

A luta contra os caddveres acabou em pouco tempo; era
facil, Francisco apenas teve azar... Uma bola formou-se
em sua garganta ao pensar nisso. Ao olhar para Mércia,
apos o término da luta, vocé pensou que a qualquer mo-
mento ela faria alguma besteira.

A confirmacdo de suas suspeitas veio logo em seguida,
embora ndo da forma que vocé esperava. Vocé ja estava
comegando a achar que Mdrcia, apesar de chocada, iria sobre-
viver até mesmo a voce, tal a fleama com que ela encarava o
jogo. Parecia desconfortivel, porém, sentada onde estava; ela
e Francisco estavam proximos ao Mestre antes, e ser a tnica
nessa situacdo agora parecia uma tortura.

Portanto, a vocé pareceu natural quando Mdrcia pediu ao
Mestre para levantar-se e mudar de lugar, para a cabeceira
oposta da mesa. O Mestre virou-se para ela e disse que
tudo bem, pois ela sabia o que a esperava se fugisse. Nesse
momento, vocé percebeu a mudanca da inexpressividade
Go rosto da garota para uma mdscara de terror insano, ¢
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quando ela deu um grito agudo e saiu correndo, voce soube
que ela vira algo por baixo do capuz do Mestre - algo que
rompeu a apatia que havia se apoderado dela apGs a morte
do amigo. Vocé nao consegue imaginar 0 que possa ter
sido, mas tem a impressdo de que € melhor ndo saber.

Assim que a menina comecou a correr, o deménio sob o
capuz decretou que o repdrter interpretado por ela havia se
desesperado da mesma forma — e tentando fugir correndo da
casa, pelo gramado que a cercava. Acontece que o gramado
escondia mais uma surpresa, que a vocé pareceu absurda:
minas! O corpo da garota subindo repentinamente no chio,
com um Giltimo grito tanto de dor quanto de medo, esperneando
no ar e caindo de volta j4 sem vida, jamais saird de sua
meméria... Se vocé sair vivo daqui...

Como é que ninguém 14 fora via ou ouvia o que estava se
passando aqui? Que ninguém notasse quando Francisco se
foi pareceu natural, mas como a multidao deixou de perce-
ber o corpo de Mércia voando a uma altura de dois metros?
E por falar nisso, por que vocé ndo ouve os sons dos jogos
nas outras mesas? Isso agora ndo lhe interessa nem um
pouco, é a menor das loucuras a que vocé estd exposto
sentado nesta mesa. O melhor é prestar atengdo ao jogo,
sobreviver a ele. Se for possivel.

Adriana est4 chorando. mas em siléncio. Yoceé admira a
coragem desta garota que acaba de perder dois amigos de
maneira absurda, e ainda conserva o controle, apesar de
obviamente abalada (quem nio estaria?). Yocé suspeita
que estd se apaixonando... Tomara que ela se mantenha
controlada até o fim.

Depois de se concentrar na histdria, vocés descobrem que ha
alguém escondido em algum lugar dessa casa. Aquele que
criou 08 mortos-vivos, e que tem as respostas que Vocés
procuram. Agora so falta achar onde ¢le estd escondido. O
didrio no qual vocés leram essas informacdes, escrito pelo ex-
s6cio do tal homem (ex-sdcio este que vocés sabem ter sido
assassinado, pois seu corpo foi encontrado ha alguns dias),
fala a respeito do laboratério que hd sob a casa — mas ndo diz
onde fica a entrada. Entretanto, hd uma passagem cujo autor
parece fer sido alguém sem juizo — diferente do resto do didrio,
obra de uma mente i e muito culta.

A passagem € a seguinte: “¢é de estranhar que falte alguma
coisa ao jogo. Mas tudo se explica ao se pensar por um angulo
diferente, de modo a preencher um buraco que de outro modo
ficaria vazio. Entao tudo se torna claro como cristal e a solugio
vird rolando.” Claro que € uma espécie de codigo, para fentar
esconder a verdadeira intencdo do escritor. Tem de ser a
indicagdo da entrada para o laboratdrio! Parece dbyio para
quem j4 sabe onde fica a tal entrada; vocé imagina que, s¢ 0
homem que vocés procuram tivesse lido isso, o didrio jd teria
sido queimado.

Apesar disso, para voces o trecho parece totalmente obscuro.
Se vocé pegasse 0 homem que escreveu isso, ele ndo precisaria
se preocupar com seu €x-socio — yocé mesmo o mataria!
Afinal, ele deixou uma mensagem cifrada para vocés e uma
mensagem clara para a ultima pessoa que deveria saber do que
se tratava! Sabendo que a raiva e a frustracdo nao adiantam
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nada, vocé ¢ Adriana comecam a pensar sobre a passagem do
didrio. Nio tém tempo suficiente, entretanto.

Alguém do lado de fora do escritério onde vocés se encon-
tram estd mexendo na fechadura! Como vocé pode ser estipi-
do o suficiente para nao trancar a porta (para a qual voces
tinham a chave)? A maganeta gira vagarosamente... Vocé e a
psicéloga interpretada por Adriana preparam-se para a luta
que provavelmente vird; seu mercendrio saca a pistola 45
enquanto ela improyisa uma arma com um corta-papéis (nem
mesmo uma arma adequada ela tem)... A porta se move,
milimetro por milimetro... Vocé vé uma mio descarnada
empurrando a porta...

E entiio, um corpo é empurrado sobre a porta, escancarando-
a de uma vez! Outros cinco caddveres tropegam para dentro do
escritério, enquanto aquele que cain arrasta-se pelo chio.
Vocé atira quase sem pensar, mas sem errar a mira. Um deles
cai ao chao, a testa perfurada bem no centro. Quatro agora.
Vocé mira no segundo, mas erra. Outra vez. Yoce se forga a
mirar com mais calma. Desta vez o tiro explode o olho direito
da aberragdo. Os trés restantes estdo perigosamente proximos
agora, mas ainda hd tempo para abater mais um com uma bala,
antes do inevitavel corpo-a-corpo. Vocé faz poniaria... e seus
pés sdo puxados com forca. O morto-vive que havia caido! Na
confusdo, vocé havia se esquecido dele! Vocé cai para trds, no
momento em que seu revolver dispara para o alto, sem perigo
para 0s monstros. Sua cabega bate com violéncia na quina da
mesa, ¢ a dltima coisa que vé € a psicologa lutando ferozmente,
com a ajuda do corta-papéis. Sen mercendrio perde os sentidos
— e voc?, aqui no mundo real, cai sobre a mesa, espalhando
alguns dados.

Vocé acorda, surpreso em estar ainda vivo. Seu mercendrio
constata que ainda estd no escritério, tendo quatro corpos
inanimados como companhia. Os dois outros mortos-vivos e a
psicéloga sumiram. Vocé olha para Adriana: ela estd olhando
para algum ponto indefinido atrds de vocg. Voc€ acena, mas
ela ndo reage. Parece que estd fora do jogo por enquanto, mas
pelo menos estd viva. Yocé se pergunta por que o Mestre nao
0s matou, ou por que ele capturou apenas Adriana e ndo a voce.

E entio vocé percebe: achava que o Mestre ndo estava
sendo justo (minas ao redor da casa?), mas a verdade € que
ele joga limpo. Vocé se lembra que a morte de Francisco
foi causada por pura falta de sorte nos dados, e que

‘ninguém obrigou Mércia a sair correndo da mesa; ela fora

avisada, e desesperou-se com algo que vira sob o capuz do
Mestre. Ele estd, sim, sendo justo. E mais: estd lhes dando
uma chance, mesmo que para isso precise “forcar” um
pouco a realidade do jogo. Ele pos em suas maos a chance
de salvar Adriana e sair vivo da casa (e da mesa 137) com
ela. Vocé resolve ndo desperdigar a chance. '

Pensando assim, vocé tranca a porta para pensar no enigma
do didrio. E agora, sentado aqui e com mais esperangas de
escapar, a resposta vem “relando”, como dizia o didrio.
Era tdo 6bvio que vocé fica até envergonhado de ndo ter
lembrado: ;



Quando vocés estiveram no saldo de jogos — séculos
atrds, ao que parece — Francisco fez uma observagio
casual que era, literalmente, a chave para o enigma que
yocé encara agora: ele comentou como era estranho que
todos o0s jogos da sala (dardos, pebolim...) estivessem
completos, com excegao da mesa de sinuca, onde faltavam
as bolas. Ora, por que alguém esconderia as bolas da mesa
de sinuca? Vocé tem um palpite de que ndo € pelo fato de
elas serem feitas de ouro... Vocé tem em suas maos uma
chave ¢ um papel com ndmeros, cada um precedido pela
letra “d” ou pela letra “e”: 50 pode ser a combinagdo de um
cofre (esses itens também foram conseguidos quando sua
vida era normal, antes da morte de Francisco). Pois bem,
j4 que tudo nesta casa parece fdo 6bvio, o cofre s6 pode
estar atrds do quadro que enfeita uma das paredes deste
escritério. E vocé tem um palpite de que sabe o que haveria
neste cofre (que canja para eventuais assaltantes; voce imagi-
na que isso ¢ mais uma cortesia do Mestre), para o qual a
combinagdo e a chave servem direitinho. E dentro dele, surpre-
sa] Uma caixa com as bolas de sinuca.

O resto do enigma ¢ ainda mais ficil, pois vocé se lembra de
uma cristaleira que havia num dos corredores da casa. Pelas
marcas de poeira no chdo, ela estava um pouco deslocada de
seu lugar original, ¢ na parede atrds dela vocés puderam ver
parte de um buraco perfeitamente redondo. Agora que sabe
para que serve o buraco, seu personagem destranca a porta e
corre para 4. Arrastando o armdrio, constata o que ji havia
deduzido: o buraco ¢ do tamanho exato de uma bola de sinuca.

‘Vocé insere uma das bolas no buraco, € espera erquanto a
ouve rolar por alguma canaleta oculta atrds da parede. O ruido
- some na distdncia, mas logo em seguida vem o som do

mecanismo que abre a passagem na parede, onde vocé poderia

jurar que ndo havia nada além do buraco. Por trds da passagem
hd uma escadaria que desce a perder de vista. Ha um interrup-

tor Jogo no infeio dessa escadaria. Vocé resolve ndo acender a

luz, e desce tateando, tomando cuidado para ndo cair, pois

seria uma morte ridicula a essa altura...

L4 embaixo hd uma porta & sua esquerda, duas a direita e uma
em frente. Uma rdpida inspecio nas trés primeiras resulta em:
um quarto de dormir, bastante simples; uma pequena despen-
sa; e uma grande sala praticamente vazia, a ndo ser por uma
espécie de armdrio metédlico que ocupa totalmente uma das
paredes ¢ uma mesa no centro. Um necrotério sob a casa.

Vocé volta para o corredor, assustado, e respira por um

instante antes de abrir a porta que sabe ser a do laboratorio. E
um recinto enorme, com uma parafemﬁiia incrivel, como
algum filme antigo de Frankenstein ou o Médico e o Monstro.

Na parede oposta aquela pela qual vocé entrou, hd uma outra

porta. Mas o que prende mesmo sua atengfo € uma mesa quase

no centro do laboratorio. Ao olhar para 14, seu sangue parece
ferver e gelar ao mesmo tempo.

Sobre a mesa estd o corpo nu de uma mulher muito familiar...
A psicéloga que os trouxe até esta casa! Quando vocé entra no
recinto, ela se levanta da mesa... Ao mesmo tempo, aqui na
mesa do mundo real, o rosto de Adriana volta-se para vocé sem
expressdo... Quando o Mestre decreta que a nova morta-viva

vem em sua diregdo, vocé sabe que nfio hé outra saida. Horro-
rizado, 0 rosto em fogo, vocé se vira para Adriana — e, mesmo
sabendo que ela ndo pode ouvi-lo, perde perddo com a voz
trémula. No laboratério, seu mercendrio ergue a 45 e dispara
entre os olhos da criatura & sua frente. Vocé nfio consegue
fechar os olhos, ndo consegue evitar a visdo de Adriana
lancando os bragos ao alto e tendo a cabeca jogada com
violéncia para trds, O impacto € tdo forte que ela desaba no
chilo, e sua cadeira metdlica fecha-se e cai com um estrondo.

Vocé apdia a cabega nas méos, os cotovelos sobre a mesa,
arrasado. Realmente gostava da garota; vendo-a caida no
chilo, entende o que havia passado a sentir por ela... Bem, isso
agora ndo importa. Esqueca esse assunto, concentre-se em
levantar-se vivo desta mesa. E insuportdvel pensar assim, mas
vocé j4 a matou (vocé a matou!) e ndo pode fazer mais nada;
na verdade, vocé lhe fez um favor... Ou ndo? Vocé no sabe 0
que o Mestre faria a ela depois... Deus do céu, serd que... Serd
que ela tinha alguma chance que vocé tirou?!

O Mestre no lhe permite muitas reflexdes, informando que
uma pessoa acaba de entrar no laboratério pela porta no outro
lado: ¢ um homem encapuzado, alto e visivelmente magro,
apesar do manto que cobre seu corpo. O homem que criou 0s
mortos-vivos! Vocé ergue sua arma e prepara-se para disparar,
quando ele diz: “eu nfio faria isso em seu lugar.” A essas
palavras, dezenas de caddveres comecam a entrar no laborato-
rio pela mesma porta que vocé usou, enquanto varios outros
abandonam seus esconderijos atrds dos mdveis e mdquinas do
laboratério. Onde o homem conseguiu tantos corpos?! Ele lhe
assegura que, se atirar, sua morte serd lenta e agonizante — mas
que ele tem um acordo a he propor. Os corpos estdo parados,
esperando (como ele os controla?). Sabendo que néo tem
escolha, e gue morto vocé ndo conseguird mesmo parar este
louco, vocé abaixa sua arma. Ele se aproxima e diz: “Muito
bem! Vocé descobriu meu laboratério, jd viu os resultados das
minhas experiéncias. Provavelmente quer saber todos os deta-
Ihes do meu projeto. Devo comecar mostrando-the quem sou!”
Dizendo isso, ele retira o capuz.

Ao mesmo tempo, 0 Mestre também retira o seu capuz. E o
que vocé vé faz algo estalar 1d no fundo do seu cérebro. Ele nao
tem rosto, apenas um emaranhado de tentdculos rosados que se
movem lentamente, sem parar. Vocé comeca a rir, a gargalhar
sem controle, enquanto sua razdo despenca vertiginosamente
no poco escuro e frio da insanidade.

E entdo vocé acorda, gritando!!!

Um sonho! Claro, como poderia ser outra coisa? Ainda
um pouco nervoso, vocé toma um banho frio e relaxa.
Apesar de bastante vivido, o sonho tem uma explicacao
muito simples: hoje € o primeiro dia do III Encontro
Internacional de RPG. Apds o banho, vocé se veste e corre
para 14, a fim de pegar uma boa mesa.

Ao chegar no local do Encontro, resolve ndo arriscar. Chega de
horror por hoje. Que tal a velha e boa [antasia medieval? Voce
escolhe uma aventura que no aceita iniciantes e corre para marcar
seu cartdo. Enquanto procura calmamente a mesa ¢ que voct se dd
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conta do detalhe que havia esquecido: voce escolheu a mesa 137!

Calma... Foi apenas coincidéncia. Afinal, aquilo foi um sonho,
certo? Vocé sabe a diferenca entre um sonho e realidade, certo?
Otimo, nada de paranoia. Voc€ chega & mesa, onde os outros trés
jogadores jd esperam pelo Mestre: um deles € baixo, com um
pequeno cavanhaque; outra ¢ loura com um nariz engragado; ¢ a
terceira, uma garota de cabelos castanhos-claros e sorriso simpa-
tico. Todos os trés usam oculos. Vocé os conhece!

Francisco, Mércia e Adriana! Entdo eles existem? Cada detalhe
em cada um deles ¢ exatamente igual ao que ainda estd gravado em
seu cérebro, principalmente no que diz respeito a garota de cabelos
castanhos-claros... Bem, aqui no mundo real ela parece até mais
simpdtica e bonita. Ao se apresentar a eles (novamente?), voce
procura demonstrar a ela como também € simpdtico... E a familia-
ridade da cena o atinge como um soco no estomago. Ao que parece,
vocé € o Unico que jd os conhece — eles nao se lembram de voce. E
por que deveriam? O sonho foi seu., ndo foi? Voce se trangiiiliza,
pensando que o fato de o sonho ter lhe mostrado pesseas que
conheceria naquele dia ndo significava gue o resto fosse acontecer;
j4 teve alguns (raros) sonhos premonitorios antes, e geralmente
eram pesadelos horriveis que anunciavam coisas boas. Ao pensar
nisso, vocé olha atentamente para aquela garota sentada bem a sua
frente. Ela parece também interessada em voce. Serd que...

Vocé ndo tem fempo para pensar, pois o Mestre jd vem chegan-
do. Ele usa um manto... Mas nada de capuz. Os outros trés riem
disfarcadamente da figura. Ndo € para menos: o sujeito parece ter
saido de algum filme de humor negro. Seu rosto lembra vagamen-
te o rosto do ator Robert Englund, sem a maguiagem de Freddy
Krueger — ou com parte dela, jd que as milhares de espinhas
praticamente o desfiguram. Ele tem um nariz enorme, usa 6culos
de grossos aros de tartaruga e seus cabelos castanhos, curtos e
enrolados, parecem duros como palha de aco. Ao chegar & mesa
ele sorri, e voce nao pode deixar de pensar em como seria a
aparéncia de um filhote de Robert Englund com um gnoll. A idéia
¢ engracada, mas vocé ndo ri.

Ao invés disso, vocé se levanta bruscamente. Todos olham em
sua direcdo, e entdo voce se senta devagar. Ndo sabe que tipo de
perigos terd pela frente agora (por que ndo escolheu uma aventura
de horror?), mas tem algumas dicas gue lhe foram dadas no sonho.
Ird fazer o methor que puder para sair vivo e, principalmente, para
manter vivos os outros trés jogadores. Vocé se lembra do olhar
agonizante de Prancisco, do voo de Marcia e, acima de tudo, do
impacto invisivel na testa de Adriana arremessando sua cabeca
para tras. Vocé dard o melhor de si para que isso ndo aconteca
novamente, ird levar todos em seguranca para a safda deste novo
pesadelo. Pois vocé acredita que haja uma maneira de escapar do
monstro sentado a cabeceita da mesa. E vocé sabe que, qualquer
que seja essa maneira, terdo que sobreviver a aventura para
descobri-la. A resposta ndo é tio simples quanto levantar-se e sair
do jogo & hora que quiser. O jogo € para valer, exatamente como
no seu sonho. E s6 vocé sabe disso.

Porque quando se levantou, sentiu uma méo fria segurar scu
tornozelo.

MARCELQ PIRANI (colaboracdo de Jorge M. V. Caeta-
no Jinior e André Luis Pavesi)
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Tremere oeeecveeeveenn 13,60 () Malkavian .. 13,60 ()
Nosferatu... .13,60( ) Storytellers Handbook.24,49 ( )
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Brujah ...ccuummscnnn. 13,60 () Handbook to Sabbat..... 24,49 ( )
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GURPS Magia (Indispensdvel p/ personagens que ufilizam magia nos mundos medievais,
Guia completo sobre Elementais, Necromancia, alquimia) ............... 2160( )

GURPS Cyberpunk (Intriga politica, quebra de senhas, implantes bidnicos e muito
mais em instrugdes detalhadas para que vocé crie suas proprias
aveniuras no melhor estilo Blade RUNNEE) ........ccooveiniiiceeen: 2160( )

GURPS Viagem no tempo (Esquemas completos para criacdo de aventuras
onde passado e presente se enconiram de forma naca casual) . 21,60 { )

GURPS Supers (Sistema que permite criar personagens, o mesmo represenitar

JOGO DE ESTRATEGIA - LANCAMENTO
Salve a humanidade do dominio de horrendas méquinas de guerra

0s super-herdis e vitdes de qualquer HQ) .........coccvvewvvcvcvecrenenns 2360( )
T A G N AR
Tagmar (livro BAsICO) ... s nns e 22.00
R0 1 T G 7 L et S L OO0 0SB 10,00
O Arado de Ouro (Aaventura) .......eessssmsesemssssissiananies 10,00
A Fronteira (aventura) .......cevummcscssnsssismsesssssesnnnsens 12,00
Desafio dos Bandeirantes (livio basico) ......ccecvercinennes 18,00
O Engenho/A Floresta do Medo (aveniura) .....coeeeeeerens 10,00
SHADOWRUN

LANCAMENTOS EM PORTUGUES

R$ 45,00(cm PORTUGUES; QUANTIDADE LIMITADA) SHADOWRUN (LIVRO BASICO).....cceernreereenenn. 30,00 ( )

- — ~ CONTATOSHLIVRO DE APOIO) ..o imvinsisssassinsae 10,90 { ')
r CARD GAMES METAGEN (LIVRO DE AVENTURA) cvvveeviveevinneees 9,70( )
STARTER DECK QTD BOOSTER PACK QTD (7 = —
BIOOD WAFS .o 12,15( ) Blood Wars. 340( ) MINIATURAS

#llluminati. 12,20( ) Muminati... 370( )| Dragdo Dourado (1 Pega) weemmreeeen 4,80 Lobisomens (4 Pegas) wuwwmmmemms 7,80
ENAGIC niammimasn s 10,80 ( ) #Magic ... 340( ) “Senhor dos Anéis” (9 pecas)....... 9,60  Bérbaros (6 pecas)

ON tE EAGE oo 1435( ) OntheEdge.. 4250 ) | | E‘”éis +VV“§9?1“3 pe)g“') = et ge““(s (@ Pe'?a)s) ''''

. ) | ragao Verde (1.peca) ..o ..4,80  Ores (6 pecas) ... T

ST T L] ———————— 12,80 () SPRHire o $40C ) | cavalaria Orc Negro (10 pecas) ..... 9,60 Escola Goblin (9 pecas) ... 7,80
\ # CONSULTAR DISPONIBILIDADE _‘ L )}

TEMOS A MAIS COMPLETA LINHA DE JOGOS, LANCAMENTOS E MINIATURAS PARA RPG.
CONSULTE-NOS PELO FONE (011) 240-3213 OU VISITE UMA DE NOSSAS LOJAS.
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ATENCAO:Para pedidos via correio, acrescente R$2,90 no valor total da compra para despesas de postagem.

PORTE PAGO PARA COMPRAS ACIMA DE R$49,90.

Assinale com um X os produtos que deseja receber (tire uma cdpia para ndo recortar a revista) e envie junto com cheque nominal ou
depdsito em conta corrente @ Forbidden Planet - Cx postal 6656 - CEP 01064-970 - Sdo Paulo /SP, e aguarde o envio de seus jogos pelo

" correio, ou visite uma de nossas lojas: CHEQUE N®..........cccccivvvinnninnnnnnas

et it e i el

AV.IBIRAPUERA, 2473
(Proximo ao Shopping Ibirapuera)
Fone:(011) 240-3213 Sao Paulo -SP

VALE XEROX

SHOPPING POMPEIA NOBRE
Rua Clélia - 33 Lj- 1
(Ao lado do Sesc Pompéia)
Fone:(011) 62-0468 Sio Paule-SP

DISQUE FORBIDDEN PLANET

(011) 240-3213

RuaGabusMendes-29,1.j 4
(Trav.7 de Abril-Centro)
IF‘One':(O] 1) 259-8963 Siao Paulo - SP

SHOPPING LA PLAGE-Lj 144
Fone: (0132) 87-1025
Pitangueiras- Guaruja- SP

Informacoes sohre data do envio e pedidos
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Tel. e Fax: (011) 255-0959
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Seja um guerreiro

das sombras no

Dungeons & Dragons
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NINJA,

GUERREIRO MISTICO

omo? Ninja em cendrios de fanta

sia medieval? Vocé pode achar a

idéia meio absurdaa principio, pode
achar que um guerreiro Ninja ndo tem
qualquer relacdo com Dungeons &
Dragons... mas estd errado. Ao contrdrio
do que possa parecer, um personagem
Ninja é bastante adequado a uma aventu-
ra medieval — porque 0s Ninja surgiram
no Japdo fendal do século VI, dentro do
mesmo mesmo contexto histérico que os
cavaleiros da Idade Média. Portanto,
apesar da grande distdncia que separa
seus paises de origem, ainclusdo de um
Ninjaem um grupo de aventureiros “pa-
driio” é bem possivel.

A TSR também viu essa possibilidade,
e langou, em 1985, o livro-suplemento
Oriental Adventures para AD&D: o livro
descreviaKara-Tur, um reino de fanta-
sia que imitava o nosso Japdo feudal e
suas lendas, habitado por guerreiros
Samurai, Ninja e Monges, e que fazia
parte do mundo-universo de Forgoiten
Realms. Contudo, alinhaKara-Tur niao
emplacou, e hoje seus produtos no sio
mais encontrados nas prateleiras.

A ORIGEM DQOS NINJA

Assim como os cavaleiros medievals,
os Ninja (um Ninja, dois Ninja: sem plu-
ral) realmente existiram. O Ninjitsu (arte
marcial dos Ninja) surgiu durante a guer-
raentre o Principe Shotoku e Moriya, no
territério de Omio, Japio, no século VI.
Naguele conflito, o guerreiro Otomo-no-
Saajin contribuiu paraa vitéria do Prin-
cipe Shotoku - atvando como espido, e
obtendo valiosas informacdes arespeito
das forcas inimigas. Por esse motivo,
Otomo foi recompensado com o titulo de
Shinobi- que também significa Ninja.

Dai por diante surgiram os grandes clds
Ninja, que alguns afirmam continuarem
em atividade até hoje (hd rumores de que
o atentado terrorista durante as olimpfa-

das de Munique foi trabalho Ninja). O
mais famoso cld ¢ a familia sediada na
montanha sagrada Togakuri - e, se vocé
achou o nome familiar, tem motivo para
isso: os Ninja de Togakuri serviram de
inspiragdo para o seriado japonésJiraya,
o Incrivel Ninja. O ator que representa o
personagem Tetsusan Yamashi, mestre
de Jiraya, ¢ na vida real um adepto da
arte Ninja de Togakuri.

0 PERSONAGEM NINJA

O Ninja € um guerreiro mistico. Um
espido que domina as técnicas da espio-
nagem e assassinato, através de intenso
treinamento. Sua especialidade é entrare
sair de lugares ultra-secretos e bem vigi-
ados, sem ser visto ou apanhado. Suas
armas sorrateiras o tornam um inimigo
perigoso, e um rigido controle da mente
Ihe di poderes magicos. Os Ninja sdo
sempre humanos, homens ou mulheres
(as mulheres Ninja chamam-se
Kunoichi). Ndo existem andes, elfos ou
halflings Ninja.

Em luta corporal direta, um Ninja ndo
seria pareo para um Guerreiro, por exem-
plo. Os Ninja tém poucos pontos de vida
endousam armaduras de qualquer tipo,
exceto a Cota de Malha Ninja (vejaqua-
dro). Por esses motivos, preferem técni-
cas de combate mais sorrateiras: fazem
emboscadas, atacam & distincia, ou usam
feiticos. O Ninjausa amesma Tabela de
Ataque do Ladrdo.

O Ninja é treinado durante toda a vida
por seu Mestre, devendo a ele total obe-
diéncia. O Mestre Ninja ird ocasional-
mente enviar seu discipulo em missdes,
desde espionagem aroubo e assassinato.
0 Ninja pode pedir a seus colegas aven-
tureiros que o ajudem em suas missoes,
talvez mentindo ou prometendo tesouros
que nio existem (um provérbio Ninja
diz: “para enganar os inimigos, primeiro
deve-se enganar os amigos™). Se o Ninja



———

Um espido traigoeiro,
mestre em espionagein ¢
assassinato,
com armas sorrateiras e
habilidades combinadas
de Ladrdo e Mago.
Assim é o Ninja,
uma nova Classe de
Personagem para D&D,
que vocé vai poder
utilizar a partir

de agora.
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Embora possa lutar com qualquer tipo
de arma ocidental, o Ninja possui armas
préprias — que 3o quase impossiveis de
obter no coméreio, por seremraras € oriun-
das de terras distantes. Quase sempre 0
préprio Ninja precisa fabricé-las (regra
opcional: afabricacdo de umaarmaexige
trés meses e um teste de Sabedoria feito
emsegredopelo Mestre: se falhar, a arma
quebra quando o jogador obtiver | em
1d20 durante uma jogada de ataque. em
combate real). Armas Ninja também
podem ser mdgicas, como qualquer
arma normal. Sugerimos que um perso-
nagem Ninja recém-criado tenha em
seu equipamento, além do Traje de
Sombras, pelo menos dois dos cinco
itens descritos abaixo:

Katana: espada Samurai, que tam-
bém pode ser usada pelos Ninja. Preci-
. saser manuseada com as duas mios, e,
. em termos de jogo, € idéntica a uma
espadade duas maos (danode 1d10). E
conhecida por seu fino acabamento, que
« faz dela a melhor espada do mundo: a
Katana tem um bonus de +1 para atacar
ou +1 para ferir (ha 10% de chance de
que 0 bonus seja+1 para atacare TAM-
BEM ferir). Esse bonus, contudo, ndo €
migico: uma Katana normal € inttil
contra criaturas que $6 possam ser feri-
das por armas méagicas.

Ninja-to: a espada Ninja, mais curta

que a Katana. Em termos de jogo, € idén-
tica a uma espada normal (danode 1d8),
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EQUIPAMENTO NINJA

desobedecer ou abandonar seu Mestre, tor-
na-se umNukenin, um Ninja fugitivo, e serd
cacado até amorte.

ONinja, por suanatureza sombria, ésilen-
cioso e reservado. Nunca ird revelar sua
identidade como Ninja, nem mesmo aos
colegas aventureiros; se for perguntado so-
bre sua roupa e mascara negras, dird que
pertence a uma ordem clerical desconheci-
da pelos demais — ou dard outra desculpa
qualquer. Como o Ladrio, o Ninja também
faz segredo de suas habilidades especiais

para que elas ndo denunciem sua verdadeira
“profissdo” (“Heim? Aquelafechadura? Ah,
estava destrancada, vocé é que ndo olhou

direito...”). Os outros PIs, por.outro lado,
nfo terfio muitos motivos para acreditar que

mas muito mais leve. Devido a seu inten-
so treinamento, o Ninja € capaz de Jutar
com duas Ninja-to a0 mesmo tempo —
uma em cada mao. Essa habilidade néo
funciona com outros tipos de espada, €
nem com outras Classes de Personagem.

Shuriken: as terriveis estrelas de aco
dos Ninja. O Ninja pode esconder até 10
Shuriken em dobras e bolsos secretos de
seu Traje de Sombras, podendo sacd-lase
arremesséd-las em rdpida sucessdo -2 em
cada round, como uma auténtica metra-
lhadora. O alcance ¢ igual ao de uma
adaga, e o dano de cada Shuriken ¢ de
1d4. As Shuriken podem serrecuperadas
depois do uso, se o Ninja dispuser de
tempo para isso. Apenas os Ninja sabem
utilizar essa arma.

Shuko: manoplas com garras de ago
paraescalar. Quando usadas, ddo um bo-
nus de 5% a habilidade de Escalar Pare-
des. Também podem ser usadas como
arma, atacando-se com uma em cada
round, causando dano de 1d4.

Cota de Malha Ninja: ¢ o inico tipo de
armadura permitida aos Ninja. Trata-se de
uma cotade malhamuito leve, feitade cor-
rentes finas, usada sobre o Traje de Som-
bras. Reduz a Classe de Armadura em 2
pontos (CA 7), sendo bem mais fraca que a
cotade malhanormal - mas muito mais leve
que uma armadura de couro, praticamente
sem peso. Pode serusada por um Ladrédo,
até porum Mago.

seu colega ¢ um Ninja — porque eles nem
sabem que esse tipo de coisaexiste! ‘

Atributos Principais, Atl‘lblltBS Mi-
nimos e Dados de Vida .
Um Ninja tem dois atributos pnn(‘,lpaIs
Destrezae Intel=1,gen§:1a. Seum Ninja tiver
Destrezaelnteligéncia superiores a 13, re-
ceberdumbonusnos pontos de experiéncia

. ganhos em cada aventura. Um personagem
Ninja precisa ter 9 ou mais em Destreza e

Inteligénciaquando comegaa jogar. Utili-

za-se 0 dado de 4 faces (1d4) para determi-

nar os pontos de vida de um Ninja. Um

Ninjacomega com 1-4 pontos de vida (com

bonus ou penalizacdes de Constituicdo, se

" houver), e ganha mais 1d4 pontos de vida

(também com os bdnus ou penalizagoes)
por cadanivel de experiéncia.

Restricoes

Enquanto é permitido ao Ladrio usar ar-
madura de couro, 0 Ninja, por sua vez, ndo
pode utilizar qualquer tipo de escudo ou
armaduracomum (Jirayandoconta!). Iriam
apenas prejudicar sua grande destreza.
Quando participade aventuras, o Ninja pode
usar apenas seu Traje de Sombras —roupae
mdscara negras, que o ajudam a confundir-
se com a escuriddo. O Ninja pode usar
qualquer tipo de arma, inclusive armas
de duas méos. Devido & sua tendéncia em
enganar os inimigos (e também os ami-
gos!), um personagem Ninja nunca pode
ser de alinhamento Ordeiro: apenas Neu-
tro ou Cadtico.

HABILIDADES ESPECIAIS

0 Ninja combinaas habilidades especiais
das classes Mago e Ladrdo. Ele € capaz de
usar feiticos mdgicos como um Magﬂ e
também alguns dos truques matreir
ladroes. '

Feiticos : .

ONinjapodem langar feiticos
de Mage. G@m oMago, 0 Ninjamemoriza
tesde partir para aventuras,
escansado, depois de no minimo

pito horas de sono; a memorizagdo dos fei-
- tigos leva pelo menos uma hora. Cada feiti-
- ¢oficagravado em suamente, até o momen-

toem que é utilizado, quando entdo desapa-
rece. Para lancar feitigos, o Ninja deve ser
capaz de gesticular (mas ndo precisa falar: o
Ninjaé silencioso) sem executar nenhuma
outra agdo, nem mesmo andar.

Ao contrario doMago, o Ninjanéo preci-



Tahela de Experiéhtiu dos Ninja

Nivel  Titule Pontos de Dados Niveis/Feitico
Experiéncia de Vida 1°-2°-3°
| Observador 0 1d4 0-0-0
2 Voluntério 2.000 2d4 0-0-0
3 Novigo 4.000 3d4 1-0-0
4 Aprendiz 8.000 4d4 2-0-0
5 Iniciado 16.000 5d4 2-1-0
6 Discipulo 30.000 6d4 2-2-0
i Genin 60.000 Td4 2-2-1
8 Chunin 120.000 8d4 2229
9 Jonin 240.000 9d4 3-2-2
10 Mestre Ninja 480.000 10d4 3-3-2

Tabela de Jogadas de Protecéio dos Ninju

Protecao Contra: Niveis 1-5 Niveis 6-10
Raio Mortal ou Veneno 13 10
Hastes Mdgicas 14 11
Paralisia ou Petrificagdo 13 10
Baforada de Dragio 16 13
Bastdes/Cajados/Feitigos Ioe 11

sa de um Livro de Feiticos. Ele consegue
seus poderes mdgicos através de intensa
concenfracdo interior, canalizando sua ener-
giaespitirual. Uma vez que ndo depende de
liyros ou pergaminhos, um Ninja tem aces-
~_soaqualquer feitico — como um Clérigo—

~ . mas sua capacidade mistica € bem mais
. limitada que a de um Mago ou Elfo; ele s

comega alangar feiticos a partir do 3° Nivel.

Habilidades de Ladrao

Além de lancar feiticos de Mago, o Ninja
possui também algumas habilidades espe-
ciais de Ladrdo. Suas porcentagens de su-
cesso sdo iguais as de um Ladrao de nivel
igual ao seu (exemplo: um Ladrdo e um
Ninja de Nivel 3 tém ambos 25% de chance
de Abrir Fechaduras, 30% de chance de
Movimentar-se em Siléncio, e assim por
. diante), mas ele tem apenas cinco das nove
habilidades especiais de um Ladréo:

Abrir Fechaduras: como o Ladréo, o
Ninja pode abrir portas trancadas se dispu-
ser de ferramentas adequadas.

Escalar Paredes: o Ninja pode escalar
superficies ingremes ou inclinadas como
paredes, penhascos e muralhas. O Mestre
jogaum d% para cada 30 metros escalados.

Seoresultado for maior que a pontuacao do
Ninja, ele cai durante a subida e sofre 1d6
pontos de dano para cada 3 metros de queda
(arredondado para cima).

Mover-se em Siléncio: o Ninja pode
mover-se sem ruido, como o Ladrdo. O
Mestre néo pode permitir que o jogador
vejaoresultado destajogada, uma vez que
o Ninja sempre acha que estd em siléncio.

Ocultar-se nas Sombras: o Ninja pode
tentar esconder-se em qualquer drea escura.
Ele pode movimentar-se enquanto estiver
escondido, mas nio pode atacar e permane-
cer oculto. Como no caso de Movimentar-
se em Siléncio, 0 Mestre ndo deve permitir
gue ojogador conheca o resultado da joga-
da—porque ao Ninja sempre parecerd que
conseguiu manter-se oculto.

Emboscar: se o Ninja conseguir atacar
um personagem ou monstro pelas costas,
sem ser percebido (o Mestre pode exigir
umajogada de Movimentar-se em Siléncio
e/ou Qcultar-se nas Sombras), ele poderd
fazer sua jogada de ataque com bonus de
+4. Se acertar, inflige dano dobrado (multi-
plique o resultado da jogada por2).

PALADINO

0TOMO, 0 NINJA

O personagem Otomo foi publicado na
matéria Herdis Diferentes, em DRAGAO
BRASIL #4, como uma variante de per-
sonagem QGuerreiro. Agora vamos
adaptd-lo paraanova Classe de Persona-
gem, Ninja, e também fazer alguns acrés- I
cimos a sua histéria. Se vocé j4 estiver
usando Otomo para jogar, faga as modi-
ficagGes necessarias.

FORCA: 16(+2 para atacar, ferir e abrir
portas)

INTELIGENCIA: 14 (Fala, Ié e escreve
emidioma Comum, Neutroe Orc)
SABEDORIA: 11 (Nenhum ajuste)
DESTREZA: 17 (42 para atacar a
distancia, +2 de bonusna Classe de
Armadura) i

CONSTITUICAO: 10 (Nenhum ajuste)
CARISMA: 11 (Nenhum ajuste)

Classe: NINJA

Alinhamento; NEUTRO

Classe de Armadura: 5

Dado de Vida: d4

Pontos de Vida: 4

Equipamento Inicial: Traje de Som-
bras, Cota de Malha Ninja, Espada
Katana (honus de +1 para ferir), Adaga,
Arco Longo, Aljavac/ 20 Flechas, Fer-
ramentas de Ladrio, Mochila, Cantil, 1
Racgio Comum, Lampido, 2 Frascos de
Oleo, Pederneira, Corda de 15m, 2 Sa-
cos Pequenos e 1 Saco Grande.

Otomoeraum dos muitos agentes Ninjade
um misteriosocla, cujaexisténciaé conhe-
cidaapenas comolenda. Certavez, Otomo
foi ordenado por seu Mestre Ninjaaassas-
sinar uma princesa elfo. Fascinado pela
beleza dela, o Ninjarecusou-se a cumprir
suamissao. Tornou-se Nukenin, um Ninja
foragido. Otomotentou fugircom suaama-
da, mas foiencontrado pelos outros Ninja
do cli - e, enquanto lutava com eles, a
princesa foi assassinada.

Otomo ainda é constantemente perseguido
peloantigo Mestre (um Ninjade 10°Nivel)
esensoutros discipulos. Ele planejaenfren-
tarmuitos desafios e desenvolver suatécni-
ca, conseguindo experiénciaearmas magi-
cas, até julgar-se capaz de derrotar seu anti-
20 Mestre e vingar a morte da amada. S6
entdo Otomo poderd viverem paz, livre de
seu passado sangrento.

(REREES SRR e
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DRAGAO-DE-ACO

Um monstro matador
de dragdes, e um
ininigo quase
invencivel

Vocés queriam monstros pode-
rosos para Dungeons &
Dragons, ndo ¢? Pois aqui
estd, e ndo digam que ndo ;
avisamos. Conhecam o ter- |
rivel drolem, o dragdo arti-
ficial, e agiientem as con-
seqiiéncias!

palavra “robd”™

surgiu hd ses

senta anos.
Significa “operdrio” £
emtcheco,efoiin- =3
ventada pelo te- M4
atr6logo tcheco S 3
Karel Capek, -~
que a usou /;.
em sua peca ’P
R.UR. Maso
conceito de
criaturas ar-
tificiais ¢€
muito mais an-
tigo: na mitolo-
gia grega, o deus _
ferreiro Hefesto (‘ ]
(Vulcano, para o ro- '
manos) tinha como
ajudantes duas en-
cantadoras moci-
nhas de ouro; e, ain-
da nos mitos gre-
gos, a Ilha de
Creta era guar- /g
dada porum gi- @&
gante de bron-
ze chamado Ta-
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los, que patrulhava as costas a procura de
invasores. Esses engenhos, entretanto,
ndo eram chamados de robds: eram
golens.

Como toda criatura lendaria de respei-
to, os golens também estdo presentes nos
RPGs de fantasia medieval - ¢, € claro,
isso inclui Dungeons & Dragons. Um
golem é uma estdtua animada por magia,
construida por magos ou clérigos muito
poderosos. O Livro de Regras do D&D
descreve quatro tipos de golem - de ma-
deira, de osso, de ambar ¢ de bronze —,
mas ¢les podem ser fabricados com mui-
tos outros materiais: pedra, ferro, barro,
palha, vidro e até carne humana - como
o monstro de Frankenstein. Golens ndo
sdo criaturas vivas e nao tém inteligén-
cia; ndo sabem falar, e apenas conse-
- guem seguir ordens simples de seus cri-
~ adores. Pelamesmarazdo, sio imunes a
todos os feiticos que afetam a mente (Cau-
ar o Medo, Sono, Encantar Pessoas,

Prender Pessoas...).
- Golens normais j4 sao adversarios difi-

~ ceis. Existe, contudo, um tipo especial de

- golem que € considerado praticamente
invencivel: o colemdedragio.

O drolem apareceu pela primeira vez em
ungeons & Dragons Companion, uman-

. tigoejd extinto suplemento de D&D, para
 queos personagens atmgl ssem mszeis mui-

s e_nte podemsos 80 drolem eraum deles :
~ Odrolem & um tipo de golem construido

comaforma de um dragdo. Sao muito mais.

 raros que os golens comuns: para construir
 um drolem € necessdrio um livro magico
~ especial e materiais exoticos que custam
~ fortunas. Sdo usados geralmente para guar-
- dar uma 4rea proibida, ou vigiar um item
magico muito precioso. O drolemacabado
pode seridéntico aum dragao verdadeiro (2
~ primeira vistaé dificil notar a diferenca), ou
- entdoum esqueleto de dragao. Sua anato-
~ mia também pode mudar: duas cabegas,

; :___duas caudas, seis patas, semasas... _
_ Drolens Sﬁﬂ mHIIO_}.MUITO poderosos -'

'Mevrmentagao 4@(12) Voand@ 80 (36)
- Ataquescom 2 Garras e | Mordida; Danos
. de2d6/2d6/1d20+10; Protegdo como Guer-
 remro 10+ especial; Moral 12; Tesouro Es-

pecial (um item mégico muito raro e preci-
050); Alinhamento Neutro; 7.750 XP.

Um drolem pode enxergar coisas invisi-
veis a até 20 metros e, como o0s golens, ¢
imune a feiticos que afetem a mente. E
imune também a todas as formas de frio,
fogo, venenoe gases, mdgicos oundo. Nao
pode ser afetado por nenhum feitico abaixo
de 5° Nivel (portanto, € imune a feiticos de
1°,2°, 3° ¢ 4° Nivel, sejam de mago ou de
clérigo). Nao pode ser ferido por armas
normais ou de prata, e nem por armas magi-
cas “fracas” (+1 ou +2). As tnicas armas
poderosas o bastante para ferir um drolem
sdo armas magicas +3, no minimo.

Em combate, drolens sio terriveis: snas
garras causam 2-12 (2d6) pontos de dano
cada, e amordida de suas enormes mandi{-
bulas causa 11-30 (1d20+10) pontos de
dano. O drolem, como um dragao, possui
também uma arma de sopro: sua baforada
forma uma nuvem venenosa medindo 6x6m.
Todos dentro dessa nuvem devem conse-
guir uma jogada de protecéo vs. Baforada
de Dragiio, ou sofrem morte instantanea. O
drolem pode usar o sopro tres vezes por dia.

MATA DRAGOES
POR PRAZER

O drolem Dragio-de-Aco aparecen no
conto “Vingador de Aco™, publicado em
DRAGAQBRASIL #7. Ele foi despertado

acidentalmente pelo bdrbaro Taskan

Skylander, um paladino de Nivel 8. Ao
contrdrio dos drolens comuns, Dragdo-de-

_Acorecebeu de seu desconhecido criador

uma grande inteligéncia — e, sem saber 0
que fazer com ela, revoltou-se contra o bar-
baro Taskan e comecou a persegui-lo sem
cessar. Na historia, o monstro foi destruido
com poucos golpes — porque o paladino
contava com um machado sagrado, arma
que, quando empunhada por paladinos, tem
umbénus de +10nos danos contra criaturas
malignas. E, além de tudo, Taskan teve um
boeado de sorte!

Dragdo-de-Aco € diferente dos outros

drolens: ndo tem asas e, portanto, ndo pode

voar. Em compensacao, possui 0ito patas—
e pode atacar com até cinco garras de cada
vez, enquanto se equilibra nas trés restan-
tes. Por serdotado de inteligéncia, € vulne-
rdvel a feiticos que afetem a mente (mas
continua imune a feiticos abaixo de Nivel
3). Seuintelecto diabolico lhe confere tam-
bém o poder de lancar feiticos de mago! Em
“Vingador de Aco”, ele usou o feitico De-
tectar Magia para verificar que Taskan por-

tavaum machadonigico. Seus poderes sio
iguais aos deum Dra%go Vﬁrmelho 3 feiti-
¢os de 1° Nivel, 3 de 2 .é?:d& :
Dragdo-de-Aco foi morto, masisso nao
impede que o Mestre possa recuar no ter
¢ inclui-lo em uma aventurapara ap
seu jogadores — principalmente aguele
tos convencidos, que ja debulharam todas
as criaturas do Livrode Regras. Contudo, 0
Mestre deve ter cuidado: Dragdo- -de-Acoé
perigoso DEMALS, pelo menos para os pa-
droes de D&D. E pior que dois ou trés
Dragtes Vermelhos juntos, e capaz de
derrotd-los facilmente; na verdade, ele odeia
ofatode tersido construido sem asas—e um
de seus poucos prazeres € matar dragoes
para arrancar-lhes as mesmas. Em sua busca
pelo barbaro que o despertou, Dragdo-de-
Aco arrasou muitas vilas e matou muitas
pessoas. Se o grupo de aventureiros
em seu caminho, ou se souber q
pista sobre alocalizacdo
deuses tenham piedade

DRAGAO-DE-ACO

|- Classe de Armadura:-3

| * Dado de Vida: 20%****(G)

* Movimentacao: 40 (12)

» Ataques: 5 garras/1 mordida

| * Dano:2d6/2d6/2d6/2d6/2d6/1d20+10
| * N° de Aparicio: 1(1)

B Protecao Como: Guerreiro 20 (+
especial): 5 vs. Veneno ou Raio Mor-
tal; 6 vs. Vara Mdgica; 6 vs.
Petrificacdo ou Paralisa; 7 vs. Bafora-

dade Dragio; § vs. Feitigos ou Caja-
dos Mégicos.

* Moral: 11

Tipo de Tesouro: Nenhum
e Alinhamento: Cadtico

e Valor de XP: 7.750
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sejanapresengad‘ maga, sejaemsuaausen«
cia; correm rumores de que o laboratorio é

protegldoperumdemomo sobrenatural aman-

te da bruxa, e que diversos gatunos eneontra—
ain a MOrte eIm Suas garras.

A aparénciadafeiticeira,€no mlmmo fasci-
nante. Apesar de seus 82 anos de Idade v

- jovem e sauddvel — conseqiiéncia deseu pa—

rentesco élfico. Exibe longos cabelos negros,

olhos castanhos-escuros, eumatatuagem exo-
tica & voltados olhos. Durante as raras vezes

em que ¢ vista fora de seu laboratdrio, usa

sobre 0 ombros umbelo manto cinza-azulado

que esvoacaaovento. Sobomanto, vesteﬁnas _

joias de ouro... e mais nada.
Abelezaatordoante de Raven, contudo, ndo
contribui para diminuir o temor que todos
sentema seurespeito. Poucas pessoas chega-
ramaouvir sua voz, e nenhuma conhece suas
reais intengdes. Por vezes acompanhaaventu-
reiros em suas viagens: nastavemas dacidade,
quandoum grupode herdis planeja uma expe-
diciio, Raven pode sentar-se em sua mesa a

qualquer momento ¢ dizer ‘Partimos aoama-

nhecer. Estejam prontos.” Uma vez incluida
10 grupo, a maga ird ajudar os herdis em sua
missdo — mas sem revelar se faz isso por
simples altrufsmo ou visando interesses pro-
prios.

Pouca coisapode ser ditasobre Raven, mas
algumas saocertas: ela¢ bela, poderosa, con-
trola forcas sobrenaturais e enxergamais lon-
ge do que os olhos alcangam.

BOLA DE FOGO? E PRA JA!

A figurado mago misterioso, que acom-
panha o grupo de herdis com intengdes
desconhecidas, é umadas “armas secre-
tas” do Mestre de Jogo. O feiticeiro pode
fazerreviravoltas completas na aventu-
ra: teleportar todos para o lugar certo se

'mlmlga A verdadé desconhecida por |

pode comandar livremente e sem risco

- das, mas as vezes aacompanha. Ravene
*Slinnn n4o sao amantes, como afirmam

¢as ou ‘motivos além da cﬁ‘mpme sa0
humana, e ninguém sabe se é amiga ou -

todos & esta: no passado, Raven fez um
acordo com uma entidade sobrenatural
do Plano Elemental do Ar. Recebeu dela
condicbes para convocar um Elemental
do Ar chamado Slinnn, umAerial Servant .
(Monstrous Manual, pag. 101), que ela

de revolta. Em troca desse precioso ser- -
vo, a entidade exige que Raven estejad
sua d1$p031gao para cumprir tarefas di-
versas no Plano Material — algo como
encontrar itens magicos ou derrotar ini-
migos. Slinnn geralmente protege o la-
boratério da maga durante suas jorna-

0s boatos, mas sua amizade intima € algo
bem proximo disso.

TIRANDO UMA AVENTURA
DA CARTOLA

Acid Arrow, SpectralHand Web

Level 3: Dispel Magic, Feigh De:
Fireball, Hold Person, Invisibility 10‘1adms.
Lightning Bolt, Maximilian’s Stony
Grasp, Protection from Normal Mi

A funcéo principal de Raven € servir
como “4s na manga” para o Mestre, du-
rante a aventura: ela apenas acompanha
o grupo de herdis, aparentemente como
observadora neutra, interferindo apenas
quando achar conveniente. Mas claro que
ela pode ser modificada pelo Mestre, ou
usada de maneiras diferentes:

Assalto ao Laboratério

Os personagens planejam roubar os te-
souros mégicos escondidos no laborato-
rio da maga. Claro que, ao invadir o
lugar, eles terdo que enfrentar muitas
armadilhas mdgicas, portas trancadas
como por encanto, criaturas diversas, o
Elemental do Ar Slinnn e a prépria
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niga da maga ebrter um. 1tem raro, ou
~ ajudd-laem uma missdo que seu senhor
_ Elemental designou-lhe. Se a maga vai
~acompanhar os her6is ou ndo, ficaa cri-
- tério do Mestre. ‘

' mdoxa)

~ daVisio Negra ainy 'as&o_
inimigo, 0 ataque de um d

'_Raven geralmentc ndo se envolve em con
flitos que ndo The dizem respeito, mas nada .
impede que avise outros herozs sobrelsso :

_‘c;o podemso ou rem;wer .;;
40 de um dos. aventuren’_os
; odera fazer isso0, por um alto
em dmhelro (algo entre 5. 000 i
) A Salvamento _ : e
Um dos personag@ns d0 grupo senxa T
 fortemente atrafdo pela bela maga (coisa  lin
que provavelmente VAl acontecer quando  do.
,descobre h
que ela foi raptada por algum vildo - e parte

oMestre descrevé-la). Derepente

para salvd-la, convencendo scus colegas

DESTREZA: 16 {+” para atacar a distancia,

na Classe de Azmddura

CONSTITUICAO: 16 (+2 pontos por dado
CARISMA: 15 (bonus de +2 nas reacdes)

Classe e Nivel: MAGA 10
Alinhamento: NEUTRO
Classe de Armadura: 3
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DESCUBRA
STE TESOURO!

Nos temos agquele RPG que vocé sempre quis
com precos que detonam a concorréncia.

HB - O RPG LEVADO A SERIO

Atendemos a todo o Brasil
via fax, telefone e BBS.
Nao cobramos frete*

Linha direta HB:
seu plantdo de davidas
com os mestres profissionais
da nossa equipe.

Acesse a nossa BBS

das 18hs as 9hs.

Vendas 24 horas.

!
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=2 JOGOS E MODELISMO

SCLN 307 - BLOCO E - LOJA 28 - ASA NORTE - TEL.: (061) 274-7522 - FAX: (061) 347-4128 - CEP 70746-550 - BRASILIA - DF
* PARA COMPRAS ACIMA DE RS 50,00
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. RENEGADO

Os vampiros Caitiff podem ser a melhor alternativa para quem gosta'de

~ personagens diferentes e tinicos

Conheca o drama do dr. Leonard
McAllister, um renomado pesquisador
cujo talento custou-lhe a vida mortal:

escravizado por um vampiro doente,
ele teve que desvendar os segredos do
sangue vampirico para sobreviver

eonard McAllister era, emvida, um
renomado médico. Uma das maio-
resautoridades do pais em radiolo-
gia sanguinea. Abandonouuma bem-sucedi-
da carreira emum grande hospital paraviver
isolado em seu laboratorio nas montanhas,
devotando a vida a descoberta da cura de
doengas. Apreciava o isolamento, e eranor-
mal que passasse meses semqualquer contato
comoutro ser humano. !
Certa noite, quando saiu da cama para
verificar porgue os animais estavam tdo agl-
tados, Leonardfoi atacado por um menstro.
Eraumvampiro, horrendo e disforme: tumo-
res imensos cresciam sem controle sob sua
pele. Estavasofrendo de alguma grave doen-
casanguinea, que lhe deformava seucorpo—
sem, na entanto, conseguir matd-lo. Insano e
desesperado, o vampiro procurou pelo pro-
fessor Leonard para que o curasse. Encon-
trouummeio seguro de garantir sua colabo-
racdo: abragou o cientista, transformando-o
também em um vampiro contaminado — que
teria um destino igualmente horrivel se ndo
encontrasse umacura para a moléstia.
Mesmao chantageado e escravizado pelovam-
piro, faltowa Leonard coragemparatrair seu
Juramento de Hipocrates. Deuinicio 4s pes-
quisas para tentar salvar seu senhor e o si
proprio. Osdois viveram juntos durante qua-
se um ano. Ndo faltou-lhes alimento, pois
havia na casa numerosos cavalos e outros
animais—que deveriamter sido cobaias das
experiéncias de Leonard. O cientista estudou
profundamente aanatomia vampirica de seu
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senhor, desvendando muitos de seus segre-
dos. Descobriu, por exemplo, aorigem cienti-
ficadoespantoso poder regenerador dosvam-
piros: todos eles parecem ser portadores de
uma variedade desconhecia de leucemia,
que funciona como uma forma de cdncer
controlado. Quando ferido, o organismo
do vampiro envia esse sangue canceroso
para a drea atingida — contaminando os
tecidos ao redor, e acelerando enormemen-
te amultiplicacdo das células.

Esse parecia ser o problema do vampiro
doente. Algumadisfuncdo emseu organismo
fez com que a leucemia fugisse ao controle,
comportando-se como cdncercomum. E, exa-
tamente como o cdncer comum, ndo tinha
cura em casos muito avangados. Leonard
conseguii curar a si mesmo, mas era tarde
demais para seu mestre. Ele estava agora
debilitado demais para escravizar alguém,
reduzido awmamassade tumores purulentos
sobre umacama.

Sozinho, Leonard deixou-se agarrar pelo
desespera e vergonha do que se tornou. Em
umato impensado, incendiou o proprio labo-
ratdrioe libertou as cobaias de suas jaulas ¢
estdbulos. Quase todos os animais fugiram
paraasmontanhas, exceto Lisa, uma grande
loba, que atacou o cientista. Nao conseguiu
matd-lo — mas, tendo provado o sangue
Vampirico sem que antes seu proprio sangue
fosse sugado, tornou-se uma Carnigal. Agora
transformada em uma serva fiel, Lisa deu a
Leonard a companhia de que ele precisava

- parando enlouguecer. Ambos vagaram por

muito tempo pelas montanhas, cacando jun-
tos, criando lendas sobre lobisomens nas re-
dondezas, até gie Leonard encontrou cora-
gempararetornarametropole.

Suavolta a sociedadefoi recheada de men-
tiras, sobre wm incéncio acidental em seu
laboratdrio e meses vagando pelas nonta-
nhas. Retomow o antigo trabalho hospitalar,
apenas para ter acesso ndo-autorizado ao
banco de sangue. Gozando de razodvels re-
cursos financeiros, ele e sua mascote — que
podia passar por um cdo doméstico, ainda
que umpouco grande—vivem atualmente em
umapartamento de classemédia-alta. Leonard
orgulha-se de nunca ter atacado um ser hu-
mano paraalimentar-se, e reza para que esse
dianunca chegue.

Leonard ndo sabe a que cld pertence, e
sente-se inseguro sobre sua posicao entre 0s

vampiros. Como expert em anatomia

vampirica, costuma estar sempre dispostoa
prestar servicos afamilia—mas teme revelar
averdade sobre seu passado e ser acusado de
matar o propriomestre, um.crime imperdod-

velentre os Cainitas. Leonard ndo sabe lutar,
e depende inteiramente de sua mascote para
defender-se. E justo e piedoso, mas também
umcovarde total: o semblante frio e fechado
ndo passa de uma fachada falsa, para sua
prépria protecdo. Leonard € doce e meigo,
ansioso por colaborar comtodos que pedem
suaajuda. Fazerinimigos é aiiltima coisa que
desejanomundo: ele jd se encontra aterrori-
zado o bastante.

INTIMIDADE DEMAIS

Vampiro: a Mdascara é um RPG extrema-
mente pessoal. Ele incentiva o jogador a se
identificar com seu personagemde formabas-
tante fntima, talvez até demais (porisso 0jogo
néo € muito indicado para menores, ou para
pessoas sem uma boainfra-estruturaemocio-
nal). E, por ser um jogo pessoal, € pouco
provavel que os jogadores de Vampiro se
interessem por “‘personagens prontos”—como
este que acabamos de apresentar.

Mas pode ser que vocé tenha se interessado
pela histéria do doutor McAllister e a loba
Lisa, e pode até querer usd-lo como persona-
gem ou NPC. Vai reparar, contudo, que ele
ndo pertence a nenhum cla. Em Vampiro os
jogadores podem escolher entre sete diferen-
tes clds de vampiros: os rebeldesBrujah, os
rusticos Gangrel, os birutas Malkavianos,
os horrendos Nosferatu, os artisticos
Toreador, os misticos Tremere ¢ 0s so-
fisticados Ventrue. Ao consiruir um per-
sonagem, a maioria dos jogadores tende a
escolher um destes clds para incluir seu
vampiro. A editora White Wolf chegou
mesmo a editar livros independentes para
cada uma destas faccoes, os Clanbooks.
Mas muitos se esquecem que existem ainda
os Caitiff, vampiros renegados, que ndo
fazem parte de nenhum cla.

0 VALOR DOS RENEGADOS

Umvampiropode se tornar Caitiff quandoé
abandonado por seu senhor, ou quando é
Abracado (transformado em vampiro) porum
vampiro foragido. Os Caitiff sao desprezados
pelosoutros membros dasociedade vampirica,
enao contam com os privilégios de pertencer
a um grupo. Mas, embora néio parega, eles
podem serumaexcelenteescolha de persona-
gem-principalmente se vocé ndoseidentifica
comnenhumdos outrosclas. Comcriatividade
¢ possivelbolarum Caitiff extremamente com-
plexo. O personagem Louis, de Entrevisia
como Vampiro,éum étimoexemplode vam-
pirorenegado —sem ligacdo comclas, e obri-

gado a aprender sobre seus poderes com outro
renegado, 0 sadico Lestat. Enossobom doutor
Leonard ¢ outra prova viva (“morta-viva”
seria mais adequado...) de que os Caitiff tem
seupotencial.

Um grupo de personagens Caitiff também é
adequado a jogadores principiantes, que ndo
conhecam dirgito as caracteristicas de cada
cla. Um Narrador habilidoso pode fazer com
queacronicasedesenrole em torno do apren-
dizado dos personagens, do modo como apren-
dem poucoa pouco sobre seus novos poderes
e necessidades— geralmente da piormaneira!

PALADINO

Dr, LEONARD
McALLISTER

Cla: Caitiff

Natureza: Samaritano
Comportamento: Solitdrio
Abraco: 1981

Idade Aparente: comeco da
casa dos 40

Geracao: 13

ATRIBUTOS

Fisicos: Forca x2, Destreza x1,
Vigorx3

Sociais: Carisma x3,
Manipulagdox 1, Aparéncia x4
Mentais: Percepgio x2,
Inteligéncia x5, Raciocinio x3

HABILIDADES
Talentos:Representagdo x1,
Esquivax1, Empatia x3

Pericias: Empatia com Animais X3,
Etiquetax1, Furtividade x2,
Sobrevivénciax3

Conhecimentos: Computador x1,
Financasx1, Lingiiistica x2,
Medicinax5, Ciénciax4

VANTAGENS

Disciplinas: Animalismo x2,
Ofuscacaox?

Antecedentes: Rebanho x1
(banco de sangue), Recursos x3,
Lacaiox]1 (alobaLisa)
Yirtudes: Consciéncia x5,
Autocontrole x4, Coragem x 1

Humanidade x9
Forga de Vontade x5
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I*undtmmnta! nas avetatrli*as'::'I anrawa medzeval a tavema merece alguma ersm

Ckega de chamar a taverna de “ta

Aprenda a d ;

erna’”, o taverneiro de “taverneiro

boa e velha faverna. O ponto
de partida paraa maioria das aven-
turas, o lugar onde os herois se
retnem para descolar informacdes, ouvir
‘boatos sobre (esouros, enconfrar
contratadores. ou apenas beber e se divertir,
A taverna pode chamar-se “Fulanu’s”, e
estarsituadaem algum lugar obscuro proxis
mo & constelagio Orion— e, em vez de um
goblin, seu-dono pode ser um alienigena
gosmento de umaraga pouco conhecida. O
importante ¢ “gancho” sempre muito utili-
zado pelos Mestres, seja para iniciaraaven-
tura ou passaruma informacao aos jogado-
res.durante a mesma.

Umataverna (ou taberna), voce deve sa-
ber, € um estabelecimento muito popular
nas histérias de fantasia medieval. E geral-

- mente uma casa de madeira ou pedra, com
dois andares. No andarde baixo fica o saldo
que serve de bar, com mesasredondasonde
os freqiientadores se sentam-em grupos —
bem ao estilo das cervejarias do nosso mun-

do real. Os principais divertimentos das

tavernas ficam por conta dos bardos que
cantam hist6rias de herdis, as raparigascom
seus decotes generosos, as brigas ocasio-
nais (daqual os herois quase sempre fomam
parte...) e, € claro, a bebida! No andar.de
cima hd guartos com camas ou esteiras de
palha, onde um hospede tem dircito a dor-
mirereceber umarefei¢do quente poralgu-
mas pegas de ouro (0 piego pode variar, e a
temperatura da refeicao também!). Nos fun-
dos ficam a cozinha € 0s aposentos do
taverneiro, € noporao, a adega:

Assim sdo as tavernas, e todo Mestre de
RPG certamenteja fezuso delas. Mas talvez
vocé ja esteja cansado dessa historia de
tavernas sem personalidade; ataverna sem-
pre se chama “taverna”, seu dono sempre se
chama “taverneiro”, e todas parecemiguais
a Casa do Fausto (tayerna que aparece na
aventura-solo “Uma Noite de Trabalho”,
noMaddulo Basico do GURPS). Vamos dar
um basta as tavernas manjadas! '

A CARA DA TAVERNA

Aqui vdo algumas dicas para que suas
tayvernas, cervejarias, espagoportos ou ho-
téis parecam mais convidativos:

Sempre dé ao taverneirouma aparénciae
uma personalidade, mesmo que vocé nao v
tornd-loum NPC (Non-Player Character,

/i pouco de c.'mrme a sua tavema e seus frequentadores.

Personagem Ndo-Jogador): Jodo-Lenhador
¢alegre e receptivo, atende a todos com um
SOrTi80, € honesto e manca da perna esquer-
dadesde que uma drvore caiu=lhe emcima;
Facaé grosseiro e rispido, cheiraa bife com
cebola. Nao parece ter muitos amigos e nem
¢ de muitaconversa—até que certa quantia
em dinheiro apareca discretamente sobre
o0 balcdo, e nesse caso ele comeca a dat
comalingua nos dentes; Miudinho € um
ogre dos mais parrudos, e mantém ao
alcance damio um porrete desete quilos
—que contribuiimensamente para dimi-
nuir o indice de brigas.

Coloque na taverna alguns tipos bem
“taverneiros , que sempre estardoali quan-
do os-herdis aparecerem: um- alegre
menestréu que sempre consegue algumas
moedas por suas histérias; um anao bébado
quegruda em algum membro do grupo de
herdis, insistindo em chama-lo de “meu
amigoSam”; umalinda denzelacom voz de

veludo, que arranca ldgrimas dos guerreiros

mais embrutecidos com suas belas cangdes;
um mago misterioso que ndo fala com nin-
guém e parece SUrgir e SUmir nas sombras;
umarapariga nadacomportada, que debru-
ca sobre amesa exibindo seu decote exage-
rado, erevela ao mais simpético dos hergis
que “larga o servico a meia-noite™; um
halfling ou gnomoranzinza, que vive desa-
fiando alguém para um duelo com sua vozi-
nha de falsete, mas é sempreenxotado com
humilhantes chutes no traseiro; umabelae
orgulhosa espadachim, constantemente as-
sediada pelos fregiientadores do Iugar (tal-
vez até mesmo pelos herdis), mas que
desencoraja qualquer investida com uma
espadana garganta; um ilusionista que ten-
ta se fazer passar por mago de verdade, com
truques baratos de cartas: e, claro, ofamoso
“velho dataverna”—aquele que conta his-
torias absurdas sobre tesouros e dragoes,
nas quais ninguém acredita, masque geral-
mente conduzem os herdisaumaboa aven-
tura. Ah, e faca o favor de dar nomes para
essd turmatoda!

Finalmente, as tavernas, como seus donos,
sdo diferentes entre si. D& uma deseri¢ao do
geénero. Limpae vazia? A névoados cigarros
confunde-se comaluzdifusano saldo povoa-
dode vagabundos? As pessoas comem voraz-
menteenquantoas garconetes Corem apressa-
das por entre as mesas? O lugar ndo € muito
limpo, mas parece seragradvel?

A TAVERNA DO CAQ CAOLHO

Aquivaiuma taverna medieval que vocé
pode usarem suaaventura comoiquiser. Ela
fica na Cidade do Fogo Adormecido, que
pode ser.colocadaem algum lugar de Yrth,
o mundo de fantasia descrito no livro-su-
plementoGURPS Fantasy—maso Mestre €
livre para situd-la em qualquer lugar que
achar conveniente.

ATavernadoCaoCaolho(jamencionadana
matéria “A Besta de Quatro Disparos”,
publicada em DRAGAO BRASIL #6) seria
apenas maisumaiavernamedieval, ndofosse o

fatodeestarlocalizadaentre aPracado Comeér-

cioeopotfodaCidade do Fogo Adormecido.

Mas que temissode importante? E que Praca
do Comércio, além de muito movimentada
diariamente, também costumaserolocal fradi-
cionalde chegadaoupamdadas caravanasde
todasasespécies— principalmenteas de longo
curso. Assim,-a Taveria do Cio Caolho é
freqiientada por todo tipe de aventureiros e
viajantes, alémdosmoradores da propriacida-
de. )
A Tavernatambém serve de pontode encon-

tro paraacontratacio de todotipo de servicos.

Para isso hd um mural préximo & porta de

entrada, onde os empregadores deixamavisos

sobre possiveis trabalhos. Nao é ummeétodola

muito eficiente, jA que poucos freqientadores

do Tugar sabem fer! E mais comum que o

interessado emcontratar alguém apenasgrife

anunciando sua necessidade — ou faca‘uma

aproximagfo mais disereta, convidandopara
uma bebida o homem que julga adequado a0

trabalho. E, para osbenfeitores e paladinos de

plantio, sempre serd posslvel_encontrar alium

pobre moribunde que entra pela porta senii-
morto, pedindo desesperadamente que qual-

querumo ajude.

E.ndo pareceumatavermamuito dlferentc a
primeira vista. Mas bastaconhecerde pertoas
pessoassingulares que podem serencontradas
ali paraperceber que aTavernado CaoCaolho
¢ tinica. Vocé ndo tera de criar uma Ficha de
Personagem completa paracada freqiientador

* da Taverna, a menos que esteja planejando

incluf-losno.grupo de aventureiros—ou mes-
mousa-los como Personagens Jogadores, em
vez de NPCs. Se for esse o caso, aqui vio
alguns personagens que vocé pode usar.
Vamos ver quent estd no saguao datavema
hoje?
GIOIELLI
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o caoLHo", -oﬁummmo*

Aparenua Goblm 1,60m, 63 kg, verde com orelhas ponuagudas
cabelovenne]hoeo]hos castanhos Usaumtapa olhono olho esquerdo

ST 08 (Opontos),:])‘}: 4 (30 portos); 103 14(30p0nms)

HT: 10 (0 pontos)

‘Dann Bam_ GDP 1D~3 ‘Bal'1D-2
.*Defesa Passwa 2;_Resnstenc1a a Dano: 2

Vantagens e Desvantagens

‘Raga Globin (5 pontos): ST-2, DX+1 e IQ+£ Vl‘i‘dﬂ Notuma
Impulsividade' || .
Cansma+1 (5 pontos)

quueza x20(30 pontos)

coordenagao redutor de -3 no Nivel de Hablhdadc com armas de
pl’()jEtSlS -

Pacifismo: Auto-defesa( 15 pontos)

Vicioem Tabaco (-5 pontos)

‘ Excesso de Pesn( 5 pontos)

Pecuharldades - o
(+SGdeixaataverna para fazer negﬂcms n

F sempre amigdvel 5 : /
*Nunca leva consigo muito dmhefro amenos que tcnha escolta
+Dorme apenas 6 horas por dia !

» Pratlcaexermc:los pelamanha

Pericias: N "

‘Adestramcnto 12(1 ponto); Carrelr014(2pontos) Cavalgar14(2
pontos); Corrida 8 (1 ponto); Natagao | 141 ponto) Boleadeira 14
(2 pontos); Bastdo 13 (4 pontos); Chicote 1342 pontos); Idioma
Globin 14 {nenhum custo); Idioma Elfico 13 (1 ponto); Idioma
Comum 13(1 ponto); Idioma Ando 13(1 ponto) IdiomaReptante
- 12/(1 ponto); Dissimulagdo 14 (2 pontos); Boemia 8 (nenhum
custo); Diplomacia 13 (2 pontos); Labia 14 (2 pontos); Jogo 14 (2
pontos); Trato Social 14 (1 pento); Detecgao de Mentiras 14 (4
pontos) Comercw il (8 pontos); Admmlstragao 13 (nenhum custo)

_Pertences AT : W

Loriga de Couro (DP 2 RD 2; 45 kg, $ 100.00); Bastio (lD de
concissio; 2ke; $10,00); Chicote (1D-4deconcussio; 3m; 3kg; $60);
Boleadeira (1kg; $20,00); dois Cayalos de Tragao (S 1 200,00 cada);
Carrogao paraDois Cavalos ($ 700, 00); Barracapara4pessoas(10ke;
$150. 0()) TavemadoCao Ca01h0($12 000,007;$4.285, Oﬂemmoedas

Vespusm oGab]m erachamadode“Cao pot suahablhdade Inata
defarejarbons negocios — masseu apehdo de“CaoCaolho” séficou

' elobos oculares arrancados por um golpe de espada. Esse tragico
eventofezcom que Vespusm resolvesse abandonard vidaerrante,
estabelecendo-se como comerciante. Hoje ele é proprietdrio da
Tavemna CioCaolho, de bnde raramente sai, exceto quando fareja

‘umnegdcio muito lucrativo. Nesses casos, pode ser persuadidoa
acompanhar um grupode aventureiros.

;'Velomdade ik Desiocamento 6; Esquiva: 6 Aparar. 9 o

Caolho (-15 pontos): DX-1 em combate ou pcnmas que envolvam“

_completo depois de um assalto que sofreu, quando teve um dos

o ki\m,_n mnm\

.Aparencna' Humanat 1,65m, 59 kg, rulva olhos casta-
nhos e um sarnso ancehcal Nno rosto. .

ST 09( 10 pontos) DX 15 (60 ponioﬂ;)

_IQ 11 (10 pontos); HT: 09 (-10 pontos)
Velocidade: 6; Deslocamento e

Esqmva 6; Aparar: 7; Bloquear: 7

' Dano Bésico: GDP 1D-2; Bal 1D-1
Defesa Passiva: 2; Resisténcia a Dano; 2

Vantagens ei_.l).ésvantag’en's:
Alfabetizada (10 pontos)

Intmgao (15 pcsntos)

Visio Noturna (10 ponlos)

Bom Senso(iU pontos) _

Excesso de Conflanga ( 10 pontos)
C0b1ga( 15 pontos) :

Cod1g0 de Honra dos Pn'atas ( 5 pontos)

Pecuharldades
. Gosta de vesudos de testa embora nao use

e Nio gosta de viver sozinha

» Toma banhos freqiientes
» Prefere dormir em camas, o em esteiras
* Adora colares

Pericias:

CavalgarM(lpon{o) Acrobac1a15(4pontos) ComdaS
(2 pontos); Natagdo 15 (1 ponto); Arremesso 14 (2 pontos);
Briga 15 (1 ponto); Espada Curta 15 (2 pontos); BroquellS
(1 ponto) “Arco 15 (4 pontos); Chicote 15 (2 pontos)

Joalheria 10 (2 pontos); Idioma Comum 11 (nt:nhum cus-

to); Idioma Elfico 10 (1 ponto); [dioma Ando 10 (1 ponto);

' :Escala'da: 14 (1 ponto); Dissimulagao 11 (2 pontos); Libia

11 (2 pontos); Comércio 11 (2 pontos); Sex-Appeal 9.(2
pontos); Furtividade 14 (1 ponto); Sombra 14 (1 ponto);

Arrombamento 14(2p0ntos) Manha 11 (2 pontos); Arma-
dilhas 15 (2 pontos) ‘Punga 15 (2 pontos) ' .

Pertences
Loriga:de Couro (DP 2 RD2: 10 kg; $210,00); Chicote

(1D-3 de concussdo; 3m; 3 ke; $ 60); $ 725 em moedas

Kdtia ficou 6rfa quando ainda era muito pequena. Apren-
deu a sobreviver nas ruas, praticando pequenos roubos,

| sempre mudando de cidade para escapar a justica local. Ela

jdestd um pouco cansada desta vida. Assim, sempre que um
emprego honesto aparece, ela procura se encaixar nele -
mas seu espirito aventurelro $0 se sente feliz quando con-
segue um trabalho agitado e divertido, sem regras muito

rigidas, porque elanormalmente nao as cumpre!
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COMP, 0 FANFARRAO

Aparénéiﬁ:'Re_ptante, 1.83m, 90 kg, escamas verde-musgo
¢ olhos negros.

ST: 13 (-10 pontos); DX: 13 (30 pontos);

1Q: 10 (10 pontos); HT: 11 (-10 pontos)
Velocidade: 6; Deslocamenta 4; Esqmva 4:
Aparar: 8/10

Dano Bésico: GDP 1D; Bal 2D-1

Defesa Passiva: 3; Resisténcia a Dano: 5

Vantagens e Desvantagens:

‘Raga Reptante (75 pontos): ST+4, HT+2 e IQ -1; pele com
RD 1 natural; Visdo Periférica; e +2 nos danos provocados
-pelas garras; M4 Reputagdo -3; Timidez Suave Intolerdncia
Ambidestria (10 pontos)

Riqueza x2 (10 pontos) s

‘Compulsdo para Jogar (-10 pontos) -

Impulsividade (-10 pontos)

Fanfarronice (-10 pontos)

Peculiaridades:

. Sempre insulta seu oponente

* Usa a manobra de Defesa Total até ser atmg1do pela
primeira vez, e $0 entao parte para o ataque.

Pericias: .
Idioma Reptante 10 (nenhum custo); Idioma Comum 10 (2
pontos); Natacdo 13 (1 ponto); Espada de Lamina Larga 16
(16 pontos); Labia 11 (2 pontos); Marinhagem 10 (1 ponto);
Briga 15 (4 pontos); Furtividade 12 (1 ponto)

Pertences:

Duas Espadas Montante (2D de corte, ID+2de perfuracdo;
1,5 kg cada; $ 600,00 cada); Loriga de Escamas (DP 3; RD
4:25 Kg; $750); $ 250,00 em moedas

Cormposognato (ou apenas Comp, paraaqueles que temem engasgar
até amorte ao pronunciar seunome)é um Reptante, racade homens-
lagarto descritanapag. 122 dolivro-suplementoGURPS Fantasy.
Um auténtico fanfarrdo profissional, sempre procura situagdes em
(quepossamostrar suapericiaem luta, oferecendo seus servigos como
guarda-costasparaas caravanasque passam. E, sempre que um novo
grupo de aventureiros parte em busca de algum tesouro, ele “se
convida” paraparticipar dessaexpedicao.

‘| O Aniio Morgrinaldé um ferreiro dos bons. Deixou ascavernase ja

MORGRINALD, 0 ARMEIRO

Aparéncia: Ando, 1,37m, 125 kg, cabelos negros, barba negra
bem cuidadac othos castanhos. :

ST: 13 (10 pontos); DX: 12 (20 pontos); IQ: 12 (20 pontos);
HT: 10 (0 pontos)

Velocidade: 5.5; Deslocamento: 3. Esquiva: 3;
Aparar: 5/7; Blo_qu_eio: Sl

Dano Bésico; GDP 1D; Bal 2D-1

Defesa Passiva: 4/8; Resisténcia a Dano: 6

Vantagens e Desvantagens:

Raca Andio (30 pontos): ST+2 ¢ Fadiga+2; pelecomRD 1 natural;
Longevidade; Niveis de Carga 2.5, 5, 10, 15; redutor de -1 em
Deslocamento

Senso de Direcdo (5 pontos)

Riquezax3 (20 pontos)

Duro de Ouvido (-10pontos): ouve com Q-4 (1Q-7 com elmo)
Demofobia, medo de multiddo (-15 pontos)

Cobiga(-15 pontos)

Peculiaridades:

» Ndo gosta de e nem confia em Elfos e Orcs

s Prefere lugares fechados

= Ndo gosta de fabricar arcos

= Prefere receber pagamento em ouro

* Sempre procura por novas jazidas de pedras preciosas
* Gosta de mulas ;

* Mantém sua armadura sempre brilhando

Pericias: : :

Corrida 8 (1 ponto); Natacdo 13 (1 ponto); Briga 12 (1 ponto);
Machado/Maca 11 (nenhumcusto); Espadade LdminaLarga11 (2
pontos): Escudo 11 (1 ponto); Machado/Maga de Duas Maos 12(§
pontos); Idioma Comum 12 (2 pontos); Idioma dos Andes 12
(nenhum custo); Arquitetura 13 (4 pontos); Geologia 12 (4 pontos);
Prospeecdo 12 (2 pontos); Sobrevivéncia em Montanhas 12 (2
pontos); Comereio 17 (2 pontos), especialistaem armas (bonus de
+5); Ferreiro 19 (bonus de +3; 10 pontos); Armeiro 16 (nenhum
custo); Joalheiro 15 (nenhumcusto).

Pertences:

ArmaduraMista(DP4; DR 5;35kg; $2. 200,00; _1noNHemcombate);

Escudo Grande (DP4; RD 9/60; 12kg; $ 90,00);: Martelode Combate
(2D+2deperfuracao; 3,5kg; $ 100,00); Espada Montante (2D de corte,

1D+2 deperfuragio; 1 51g,$650 00); MulaPequena(ST: 30; DX: 10;

1Q: 4; HT: 13; Deslocamento: 8; 370kg; $ 1.000,00); duas Mochilas
Grandes (S0kgdecapacidadecada; Skgcada; $ 100,00 cada); Barraca
para2 pessoas(6kg; $80,00); Picareta(d kg; $ 16,00); Pa(3kg; $30,00);

Martelo (2 kg; $ 12,00); Ferramentas de Ferreiro (25 kg; § 300,00);

Equipamento Bésicode Grupo (10kg; $ 50,00); dois Odres Pequenos
($20,00); Equipamento Basico Pessoal ($5,00); WesCabos(l 5";24kg;
$300,00); Machadinha (1 kg; $20,00) '

se acostumou 2 vida urbana, vivendo no subirbio da Cidade do

Fogo Adormecido. Como dirfamos aqui emnosso mundo, ele “bate
o ponto” na Taverna do Cao Caolho — sendo visto Id com muita

freqiiéncia, mandando boas quantidades de cerveja gargantaabaixo.

Um aventureiro sempre pode contar com 0 Ando para consertar sua

arma ou armadura danificada, porumprecinho camarada.
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HERMISON 0 IJWRADOR

Aparencia Ogm 2 40m 460 kg pele verde musgo mmto
feio. ' LLE o I .

ST: 19 (:fO'pon'ta'sj‘ DX: 14 (20 'pont(}s),

1Q: 9 (20 pom:os) HT: 13 (10 pontos) _
Velocidade: 825 Deslocamento 8: Esqulvat 8'
Aparar: 9/8 : :
'Dano Basico: GDP 2D [; Bal 3D+1

Defesa Pass1va i Resisténcia a.Dano: S5

Vantagens e Desvantagens

‘Raga Ogro (86 pontos): ST+10, DX+2, IQ3 HT+2 pele
com RD 3 e DP [ naturais; Hipoalgia; Vlsao Noturna;
Pericianatural Briga (NH=DX); Femra Ma Reputagao iy
Pobreza (-15 pontos) .
Honcstldade( 5 Pontos) :

Sensode Dever, com todos que: conhecepeqsoalmente( 10
pontos) o -

-T.alaqqofobla {-10 pontos)

Pecuharidades ‘ )

» S6 toma banho por acaso (quando chove por exemp]o)
'+ Devora qualquer planta comestivel que enconn ar. pelo
caminho, até saciar a fome -

cobertade formigas...)
» Ndo usa cavalo para puxar o arado ele mesmof z1ss0!
* Gosta de esculturas ;

Pericias: =

Alvenaria 11 (2 pontos); Escultura 14 2 pontos) Corrlda
12(2p0ntos) Arremesso 14 (4 ponms} Briga 14 (ncnhum
custo); Macha(iofMaga de Duas Maos 16 (8 pontos); Idioma
Orc/Qgro 10 (nenhum custo); Idioma Comum 10 (2 pon-
tos); _Ag'mndmia;:lﬂ (2 pontos): Jurisprudencia 9 (2 pontos)

Pertences
Martelo de Combate (3D+4 de perfurag;de 4 kg $ 100 00
ndo precisa preparar, devido & sua imensa forca); Andrajos

de (50 kg de capamddde 5 kg; $ 100 00)

Hermison € um lavrado_r_pacmco ¢ honesto, que vive na
periferia da Cidade do Fogo Adormecido, onde trabalha no
campo. Fora das estacoes propicias a agncultara val 4
cidade em buscade emprego como guarda-costas ou pedrei-

10 —mas, sempie que encontra alguma cxpcd1gao de aventu-
reiros, mostra interesse em participar.’ ‘Paraissofica i es-
preitana Tavema do Cio Caolho, onde ajuda seu amigo Cio
Caolhoa “pamflcar ds brigas Qcasionais que ameagam seu

annzade e respeito.

+ Consome a comida no estado em que encantra (crua suja,

Sujos; Equipamento Basico Pessoal ($5,00); Mﬂchﬂa Gran- |

estabelecimento. Torna- se amigo fiel de quemtrata 10 com

| LUANA, AMAGA.

Aparencm Elfa 170m 6’?Lg,cabelos dourados olhos cast&~

nhose pele mmto clala |

ST 8( 10 pontoq) X 12 (10 pontos); IQ 14(30p0ntos)
HT: 9 (-10 pontos) |

'.Veloadad i Desiecamento 4; Esquiva: 5; Aparar 9
' Dano Bsico: GDP 1D-3; Bal 1D-2 ; .
'Defesa Passwa.

2E Remstenma a Dano: 2

Vantagens e Desvantagens

RacaFlfo (40pﬁntos) ST-1,DX+1eIQ+1; Aptiddo Magica +1;

Carisma; Aparéneia+1; Reflexos em Combate; Longevidade;

Talento Musical+2; Senso de Dever coma Natureza; Codigo de

Honra: sempre portar-se comelegdnciaeclasse

Ezi\p“udac} Migica x3 (25 pontos)
Alfabetizada (10 pontos)

Pac1f1sm0( -15 pontos).
Honestldacie( 10 pontos) -
Imp11151v1dade ( 10 pontos)

Pecullarldades

i A]udar 408 Qutros sempre-qu_e possivel

; Perlmas

Cavalgar 11 (1 pontos): Poesm 13 (1 ponto); Natagao 12 (1
ponto); Bastio 12(4pontos) Joalheria 13 (2 pontos); Diploma-

cia 12 (1 ponto); Purificar 0 Ar 15 (1 ponto); Criar Ar 15 (1
‘ponto); Moldar Ar 15 (1 ponto); Andar no. A 15 (1 ponto);
‘Chuva 15 (1 ponto); Previsio do Tempo 15 {1 ponto); Relampa-

20 15 (1 ponto): Percepcio de Vida 15 (1 ponto); Percepcio de
Inimigos 15 (1 ponto); Convecar Elemental 15 (1 ponto); Con-

trolar Elemental 15 (1 ponto); Criar Elemental 15 (1 ponto); Dar
ST 15 (1 ponto); Dar HT 15(1 ponto); Percep¢do de Emogdo ST
151 ponto); Recuperar ST 15 (1 ponto); Despertar 15 (1
 ponto); Cura Superticial 15 (1 ponto); Cura Profunda 15 (2

pontos); Percepgao de Veracidade 15 (1 ponto); Leitura da
Mente 15(2p0ntos) Regeneragaolﬁ(z pontos); Atear Fogo 15
(1 pento); Criar Fogo 15 (1 ponto); Moldar Fogo 15 (1 ponto);
Bolade Fogo 15 (1 ponto); Luz 15 (1 ponto); IdlomaElflco 14
(nenhum cust@) Idlama Comum 1 3(1 ponto)

Perténce's: Ve o _ -
Loriga de Couro (DP 2; RD 2; 5kg: $ 210,00); Bastao (1D de
concussio; 2 kg: $10,00); $ 780 em moedas

Luana, a Lilfa, decidin abandonar a vida pacata de sua vila e
andar pelo mundo, ajudando 0§ necessitados comt seus dons
magicos. Nao tem outras ambigdes, exceto fazer amigos enquan-

to aprende mais sobre as artes mdgicas — e nao ird mostrar

“grandes objegoes em acompanhar um grupo de aventureiros, a

Imenos que ,suepelte de mds inten¢des por parte destes. A graci-
osaluana se destaca bastante entre os freqiientadores costumei-
ros da Taverna do Cao Caolho e, as vezes, se entretém em
encantar os presentes com s_ua'pOesia.
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PROTESTOS DOS LUPINOS

Saudacdes. Souconhecido como Valberto
filho, e jogo RPG hd bastante tempo. Tem-
posuficiente para conhecer mais ou menos
tudo gue roladesde GURPS, passando por
Hero Quest até Storytelling. Sou
aficcionado por D&D e acho a DRAGAQ
BRASIL fanidstica. Mas, ndo apenas eu,
como muitos leitores aqui em Fortaleza,
estamos indignados com o tratamento que
o0s Vampiros e Lupinos andam recebendo.
Néo que as matérias sejam poucas, ou qite
ndo sejadadoa elas o brilho necessdrio...
ofaro é quevocés “forcam” alguns pontos.

No caso dos Cainitech{o cld opcional de
vampiros bionicos, publicado em DRAGAO
BRASIL#4), aidéiaprincipal era excelen-
te ¢ boa parte do que foi descrito sobre
armas pode, de certa forma, funcionar em
wm futuro proximo (2.025 em diante); mas
¢ impraticavel da maneira como foi descri-
ta, tanto a operacdo, quanto a mantiten¢do
de Kaila. Primeiro, que simples algemas de
ago ndo deteriam uma vampira em pleno
frenesi, por maior que fosse sua Forca de
Vontade. Segundo, porgue assim que ela
recuperasse seus Pontos de Sangite, tanto o
olho, a placa peitoral, tudo, simplesmente
seria cuspido fora de seu corpo. Ferimentos
vampiricos sdo totalmente recuperados
quando os Pontos de Sangue estao cheios.
O Grupo Avangado de Ficgdo Cientifica de
Fortaleza chegou a um consenso, na pes-
soa de Eduardo (XED), de que isso so seria
possivel se houvesse uma juncdo de mdgica
e tecnologia. Técnica essa conhecida como
fecnobruxaria (vermini-série Inferno, par-
te 2, dos X-Men).

Quira coisa que ndo engolimos bem foi

- sobre a evolucdo dos vampiros no Brasil
colonial, na revista SO AVENTURAS. A
grande corrida para paises do Terceiro
Mundo 56 ocorreu com @ vinda dos imi-
grantes italianos, japoneses e alemdes. Ain-
da hoje, em plenos anos 90, ndo existem
principados formais no Brasil—pois nema
Camarilla e nem o Sabah sabiam do poten-
 cial brasileiro. E possivel que Sdo Paulo e
~ Riode Janeiro possuam seus principados,

Falta espaco para tantas cartas que chegam a

redacdo. Mas o Paladino faz o possivel (as vezes
o impossivel) para responder todo mundo

mas isso ainda ndo é conhecido portodo o
pais. Hd ainda o fato de que os primeiros
vampiros vindos da Europa foram agueles
que fugiam de perseguicoes. De nove, nos-
sa primeira populacdo estrangeira seria a
de marginais, bandidos e exclutdos.

Mas o que realmente causou édio mortal
(estilo entrar, destruir e sair) foi o conto
sobre lobisomens, também na revista SO
AVENTURAS. O texto foi super bem-escri-
to, ndo hd como negar isso, mas nio é sua
gramdtica que esid em questio— e sim sua
temdtica. O texto fol puramente uma des-
cricdo de todos os mitos estiipidos que re-
gem a crendice popular a respeito dos
Lupinos. £ como se a revista estivesse con-
tradizendo a si prépria, pois na reporta-
gemsobre WEREWOLF publicada na edi-
cdo #5 encontramos o que € realmente um
texto sobre Lupinos. As tribos de Lupinos
em Fortaleza sdo enormes, aconselho que
acautelem-se no futuro.

Foraesses erros, ndo temos muito a acres-
centar, exceto que o trabalho pioneiro de
voceés serd recompensado. A revista tem
uma qualidade grdfica excelente, e é apre-
ciada por muitos. Continuem com o hom
trabalho.

Valberto Filho
Fortaleza - CE

Nds,da DRAGAO BRASIL, valorizamos
muito mais as criticas que os elogios —ndo
queelogios ndo sejam bem-vindos, mas sao
as crfticas que nos permitem descobrir como
estamos nos saindo e como melhorar nosso
trabalho cada vez mais. Mas, neste caso,
embora tenhamos apreciado suas observa-
¢oes, na verdade elas ndo tém muito funda-
mento. Calma, ndo va pular na minha gar-
ganta! Vou chamar sua atencio para um
determinado pardgrafo do livio Vampiro: a
Mdscara, em sua pagina 29:

“No fim das contas, caberd a vocé mesmo
decidir como é o0 mundo Punk-Gotico. As
diferencas sdo tantas, ainda que sutis, que

seriaimpossivel fazer uma descricio com-

pleta neste livro. Cabe a voce transmitir o
climadouniverso Punk-Gatico nas histori-

as que ird contar. Vocé pode fazer isso
atraves de suas descrigOes, dos personagens
com os quais jogar e das historias que ird
contar. Qualquer coisa que vocé desejar
poderd ser acrescentada ao ambiente Punk-
Gotico.”

“Qualquer coisa”, entendeu? Isso signifi-
caque o mundo Punk-Gatico (que serve de
cendrio para os jogos Vampiro ¢ Lobiso-
mem), bem como qualquer outro cendrio
ticcional paraRPG, pode ser alterado como
se queira. Ndo é um manual técnico, nem
um mapa de navegacio, e muito menos um
livio de escrituras sagradas - onde a mu-
danc¢a de uma tinica palavra cu algarismo
poderesultar em desastre. E s imaginagio,
¢ naimaginagdonada é obrigatorio. Todas
a8 mOssas matérias com aventuras e suple-
mentos ndo passam de sugestdes, que 0s
leitores sdo livres para decidir se aceitam ou
nao.

Mesmo assim, paraque ninguémdiga que
estamos usando evasivas, vamos discutir
suas criticas...

Sobre a tecnologia Cainitech: ela de fato
ndo estariadisponivel no mundo real. mas o
mesmo nao ocorre no mundo Punk-Gético.
L4 temos uma ciéncia bem mais avangada,
oundo haveriam coisas como o laboratdrio
ADN (descrito no livio Lobisomem: o
Apocalipse), que persegue os Lobisomens
parausarcomo cobaias em suas experiénci-
as genéticas. Além domais, parece exagero
“chutar” que as proteses bidnicas s6 existi-
rdodaqui a trés décadas, em 2.025, quando
elas j4 existem hoje em dia (temos mios,
ouvidos e coracoes bidnicos). Nunca se
apresse em duvidar da engenhosidade hu-
mana!

Sobre as algemas: vocé deve terimagina-
do aquelas algemas bem vagabundas, usa-
das por policiais. Prender um vampiro com

. tais brinquedos seriamesmo burrice! Claro

que, no caso de Kaila, foram usadas alge-
mas com vérias polegadas de ago-boro —
uma liga metdlica cuja extraordindria dure-
za 80 & superada pela do diamante, e que
existe no mundo real. Haja frenesi para

quebrar uma dessas! Mas desculpe-nos, o
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erro foi todo nosso em nao esclarecer esse
detalhe antes.

Sobre os implantes: jd que estamos 80
especulando sobre coisas que nao existem,
vamos imaginar qual seria a origem cienti-
fica do poder regenerador dos vampiros.
Vamos supor gue todos 0s vampiros sejam
portadores de uma variedade desconhecia
de leucemia, que funcionacomo umaforma
de cancer controlado. Quando ferido, o or-
gatiismo do vampiro envia esse sangue can-
ceroso paraa drea atingida—contaminando
0§ teeidos aoredor, e acelerando enorme-

mente amultiplicagdo das células. Essapa-

rece ser a explicagdo mais proximadoquea
ciéncia pode aceitar. Bem, se houvesse um
implante biénicono local ferido, as c€lulas
néo teriam como se multiplicar nessaregido
(dois corpos ndo ocupam o mesmo lugar no
espaco, lembra?). A regeneracaondo acon-
teceria. Sefosse assim, umaestaca também
seria “cuspida” fora do peito do vampiro—

‘mas nao € o que acontece, por motivos que

o jogondoexplica. Como vé, ndo precisa-
mos apelar para “tecnobruxaria”; s6 preci-
samos de ciéncia pura e simples.

Sobre a chegada dos vampiros ao Brasil:
os fatos que vocg descreveu talvez sejam
verdadeiros na Histéria oficial (digo “tal-
vez” porque, honestamente, néo entendo
tanto de Histdria do Brasil para afirmar com
certeza); mas, mesmo que sejam, nadadisso
faz diferenca. Tudo aqui € especulagio,
porqueas coisas PODERIAM teraconteci-
do dessa maneira—e, devo lembra-lonova-
mente, as historias de Vampiro ndo se pas-
sam no mundo real: aqui é o mundo Punk-
Gatico, um mundo virtual, que pode ser
remodelado & vontade. A matéria “A Saga
de Sangue” proporciona aos jogadores uma
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hipétese para que o Brasil tenha represen-
tantes de todos os clds de vampiros, com um
passado de lutas e intrigas — um cendrio
mais rico e atraente do que a drida alterna-
tiva que vocé ofereceu.

E, finalmente, sobre os Lobisomens: o
conto “Tekoa” ndo é uma aventura a ser
utilizada no sistemaLobisomen. E um con-
to, uma obra de autor, e 0 autor tem liberda-
detotal para decidir como serd o lobisomem
de suahistdria. Se ele quiser seguir lendas,
pode fazé-lo. Se quiser criar algo totalmen-
tenovo, pode fazé-lo. E, se quiser basear-se
naobrade Mark Rein-Hagen, também pode
fazé-lo—mas de formaalgumaé OBRIGA-
DO aisso. Vocé fala como se o livroLobi-
somem: o Apocalipse fosse um texto sagra-
do, umaespécie de “cartitha” oficial. e que
todas as historias de lobisomens escrifas
daqui por diante deveriam segui-la. Descul-
pe, mas isso € absurdo! O livroLobisomem
é pura fantasia, em nada diferente dos “mi-
tos estipidos que regem acredice popular”;
um néo € mais verdadeiro que o outro.

Portanto, os Lupinos de Fortaleza (que,
alids, ndo existem!) podem rosnar até que
suas gargantas apodrecam e caiam. Isso ndo
vai mudar o fato de que RPG € s6 um jogo
de faz-de-conta. Ndo é real, e nem deve ser
encarado como coisa real — sob o risco de
uma internacéo psiquidtrica!

APAIXONADA
PELO PALADINO

Querido Paladino. Talvez tu fiques sur-
presoao receber estacarta. Tume deixastes
inqiieta desde o momento em que eu, em
mei castelo, recebi do mensageiro real de
meu pai, o Rei Thormy, a revista DRA GAO

BRASIL. Li todas as matérias escritas por
11, sem poder me dominar. Tive impetos de
arrehatd-lo paramim. Seique isso ndo serd
bem interpretado por ti. Julgar-me-d uma
lowea e, guanto menos, impetuosa. Entao,
sem saber exatamente o que fazer ou se
agia certo ou errado, tomei a pena e prin-
cipiei a escrever-te, gritando o quanto me
coragdo estd apaixonado. :

Quando li teus textos, foi como se um sol
nascente dissipasse as trevas de minha vida.
Senti incontinente que o amava. Ndo sei o
porqué, mas, emborando te conheca, sinto
comao se jd o conhecesse pessoalmente hd
anos. Uma vaga esperanca alimento den-
trodo coracdo. Fico imaginando qite, tal-
vez, ti possas vira gostar de mim. E tomei
ainiciativa de declarar-me.

Eu 0 amo intensamente e gostaria que ti
pudesses corresponder ao meu amor. Sei
que de imediato é pedir muito, mas seria
muitafelicidade para mim se isso ocorres-
se. Apenas peco-te uma oportunidade, se
ndo fores casado ou comprometido.

Caso tuinterpretes como atrevimento de
minha parte estas palavras, pego-te gue me
perdoe. E, por favor, meu amado Paladino,
ndo deixes que nada de mal aconte¢a com
anossatioamada DRAGAO BRASIL. Pois
semela, mewamor, ndosei como sobrevive-
rei neste meu reino, onde hd tanta falta de

_ informacaes, jogadores e Mestres de RPG.

Minhavida estdem tuas mdaos, mewamado.
Princesa Rhana
Ilhéus - BA

Hi...er... gasp... peraf, deixa eu recuperar
o folego... ai, meus deuses! Este humilde
paladino fica honrado com teus meigos sen-
timentos, princesa. Creia-me, ndo vejocomo
loucura ou atrevimento teu amor inconti-
nente (essa eu tive que procurar no diciond-
rio, € 0 que encontrei deixou-me ruboriza-
do!). Pelo contrério, considero-o uma dadi-
va mais valiosa que o tesouro de mil dra-
goes. Nada me agradaria mais que transpor
os portdes de teu castelo, seguir em teu
encontro e repousar de tantas batalhas em
teus bracos. Temo, contudo, que tal coisa
jamais aconteca.

Paladinos pagam um alto prece pot seu
status, princesa. Fazemos juras de devocao
ao0s deuses, e entre elas inclui-se o voto de
castidade: ndo nos € permitido envolvimento
intimo. Aqueles que quebram esses yotos
sdo punidos, privados de seus poderes divi-
nos, e as vezes da propria sanidade mental.
Portanto, ainda que tua carta tenha tocado
meu coracdo (e outras regides...), essas
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emogoes sao proibidas a um paladino—e é
com inominavel tristeza que devo destruir
tuas esperancas. Nada poderd haver entre
nds. Procura um heroi mais valoroso, um
legitimo merecedor de teu precioso afeto,
em vez deste indigno servo dos deuses.
Tudo que posso fazer por ti € proteger-te
com todas as minhas forgas, como jurei
proteger todos os RPGistas contraafaltade
informagao. Adeus, minha doce e romanti-
caprincesa.

(E que os deuses ndo me ougam, mas
nessas horas ser paladinoéumam...)

QUERO JOGAR LIVE!

01, gente. Primeiramente, gosiaria de
parabenizd-los pela revista, que é super.
Poronde ando, as pessoas pedem para ver,
perguntam, se interessam... td mais qie

 provado, RPG éumnegdcio fascinante.

Bom, mas o fax ndo ¢ para fofocar. Sou
RPGista ha apenas seis meses. Comecei
com “Dragon Quest” e agora jogo
“Dungeons & Dragons”, comalguns ami-
gosem Caieiras (ndo se trata de nenhuma
aldeia de outro mundo, mas sim uma cida-
de da Grande Sao Paulo, a apenas 40 mi-
nutos do Pacaembii!). Na edigdo #5 vocés
falaram sobre “Live Action”, e eume apai-
xonei. E exatamente o que espero do RPG
desde que comecei a jogar. Eu até pensei
emorganizarum (afinal, vocés publicaram
uma “aula”), masndo gosto de organizar:
prefiro participar!!! Gostaria de saber se
existe algum grupo que costuma jogar
“Live” periodicamente. {...)

Valeu! Desculpem afolga. Beijos.

Adrigna Duvall
Caieiras - SP

Somos gratos pelos parabéns e pelos bei-
- jos, gentil donzela. A matéria sobre Live
Action publicada em DRAGAQ BRASIL
#5 foi bastante elogiada, e muitos RPGistas
estdo seinteressando poressanovae sofis-
ticada modalidade de jogo. Espero que vocé
ndo tenha perdido osLives do [l Encontro
Internacional de RPG, realizado no fim de
maio deste ano. E, se quiser encontrar gru-
pos de Live, fique de olho na Barraquinha
do Ore.

" FALOU, SOBRINHO!
E ai, tio Palada? Tudo de boa? Vocés

ficaram conhecendo a Jii, a Juliana Alves
dos Santos, nos Pergaminhos dos Leitores

em DRAGAQ BRASIL #5. Ela ¢é minha
amigona e concordo comvocé, TIO: o gue

seria de nos, homens de peitos fortes e
peludos, semas lindas elfas e piratas?
Fiquei sabendo também que tem um
carinha daqui de Teresina, o Jean Carlos
G. Mourdo, que ¢ o cata-piolho oficial da

DRAGAQBRASIL. Eugostariadeteroende-

recodele parame corresponder. (...) Abraco
paraotio Grahal, tio Luigi, tio Di’ Follkyer,
iio Sérgio, tio Marcelo, tio Elmer, tio André,
tia Andrea, tia Hebe, tia [racema, tia
Bernadete, tia Luzia, tia Milena, tio Helton,

tio Ari, tio Carlos Henrigue, tio Ruy e especial

paraa titia Ethel.

Igor Bento
Teresina - PI

E, o pessoal de Teresina sé inventa moda.

Primeiro oLouse Slayer Jean, depois a re-
voltada donzela Juliana, e agora vocé. La-
mento, mas ndo podemos fornecer o ende-
reco completo de um leitor — a ndo ser que

ele proprio peca, como € o caso das cartas

enviadas a Barraquinha do Ore. Se nosso
Matador de Piolhos favorito autorizar, en-
tdo revelaremos seu endereco para contato,

Todaaequipe daDRAGAO BRASIL tam-

bém mandaumabraco, mas... s6 umacoisa:

TIO PALADA E A (&%#@)!
LAGARTOS DE ALTO NIVEL

Que 05 deuses facam um raio cair sobre
minha cabegca se a DRAGAO BRASIL ndo
estd dtima! Todos os meses venho acompa-
nhando suas matérias, desde a primeira
edicdo. Onivel de qualidade da revista estd
elevadissimo. Mas o que mais me surpreen-
deufoia revelacio da verdadeiraidentida-
dedo Paladino, na edicdo #6. (...) Vocé ndo

precisa se preocupar, Paladino, pois ndo
vou revelar seu segredo aninguém (apesar
de que o pais inteiro jd deve ter lido as
Noticias do Bardo). (...) Na edicdo #6 fo-
ram publicadas as tabelas para que os
personagens possamiralémdo Nivel 5; e,

- narevisiaespecial SO AVENTURAS, veio

ima matéria sobre como transformar Ho-
mens-Lagarto em PJs — mas sua tabela de
experiéncia so vai até Nivel 5. Vocés nao

. poderiam. fazer para ele uma iabela de

niveis superiores?(...) E uma pergunta ao
Paladino: quem é sendeus, e o que vocé faz
nas horas vagas, quando ndo estd espa-
thando a J ustica porai?

Igor Mendes Luciano
Curitiba - PR

Cara, quando fiquei sabendo do sucesso

~ damatéria Homens-Lagarto, tratei de bolar

tapidinho outra Classe de PJs para D&D -
a Classe Ninja, que vocés jd viram nesta
edicio. Espero que goste. Quanto a Ho-
mens-Lagarto de niveis superiores, além de
voce, virios outros leitores pediram por
isso. Nao tem segredo: eles usam a mesma
Tabela de Ataque. Tabela de Experiéncia,
Dados de Vida e Jogadas de Protegio dos
Guerreiros. Mudam apenas os titulos, que
ficam assim: Nivel 6 - Rugidor; Nivel 7 -
Matador; Nivel 8 - Carniceiro; Nivel 9 -
Sanguindrio; Nivel 10 - Rei.

Quando eu pegar o bardo Luigi, ele ndo
vai continuar tdo “Sortudo”: onde j4 se
viu, sair espalhando minha identidade
secreta por ai? Bem, respondendo a per-
gunta, pode-se dizer que meus deuses
sdo os leitores (sem querer puxar 0 saco),
a quem devo total lealdade, devogdo ¢
dedicagdo. Horas vagas? Quem disse que
TENHO horas vagas?!

Mais Pergaminhos dos Leitores e Louse Slayers na pdgina 48
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BARRAQUINHA
DO ORC

Quero anunciar a formacdo da Federa-
- ¢do Baiana de RPG. Os RPGistas interes-
sados devem escrever para:

Federacdo Baiana de RPG

R. Amintas Jorge, 5, apto 201,
Acupe de Brotas
- CEP 40290-300 - Salvador - BA

Vendo livros-jogos como Ladrao da Meia-

Noite e A Cripta do Vampiro (R$ 5,00); As.

Montanhas Shamutanti (R$10,00); ¢ RPG
Avancado Dungeoneer (RS 18,00).

- Alexandre M. Sagadoy

R. Dr, Assis Moura, 138, apto 54, Vila
o Mariana |
CEP 04120-1’50 - Sdo Paulo - SP |

Fone: (011) 523-1298

Vendo Vampiro: a Mdscara autografado
(R$30,00); Clanbooks Gangrel, Nosferatue

Toreador (R$ 12,00 cada); Sireet Fighter - .

The Storytelling Game (R$ 20,00); e Secretis
of Shadallo (R$ 15,00). Tratar com Rafael.

Rafael Camargo Fibio

R. José Vicente, 32, apto 603, Grajai
CEP 20540-330 - Rio de Janeiro - RJ
Fone: (021) 288-9876

Vendo ou troco Vampiro: a Mdscara,
Gurps Cyberpunk, Dungeoneer e Magic.
Todos em 6timo estado. '

Igor L, L. Malta

R. Osvaldo Cruz, 1766

CEP 85801-320 - Cascavel - PR
‘ Fone; (045) 224-4698

A revista mudou, mas o Orc ndo. Sua Barraquinha
continua a mesma, sempre prestando servicos,
servindo de ligacdo entre os RPGistas espalhados
por todo o Brasil. E ld vdo mais antincios...

Gosrarla deme comunicar, trocaridéias e
fazer novas amizades com jogadores de
todo.o Brasil, Escrevam-me.

Rondineli Seba Salomao
i R. da Palma, 127
CEP 65010-440 - Sdo Luis - MA

. Compro cards de Mabic the Gathering em

bomestado. Vendo Gurps Modulo Bdsico (R$

20,00) e Gurps Fantasy (R$ 15,00). Também

procuro gripo de Wraith: the Oblivion (dis-
postosaensinar). Paraiodosdoupreferéncia
amoradores de Curitiba, Gostaria também de
me corresponder com JOGADORAS de RPG,
poismarmanjojd conhecodemonte! Escrevam.

Aristeu Mazuroshi Jr.
R. Cel Domingos Soares, 350, Bairro Alto
CEP 82820-150 - Curitiba - PR

Procuro jogadores de JYHAD em todo o
pats, para trocar informagoes, bem como in-
teressadosnos sistemas da série Storyteller,
daeditora White Wolf. Procuro também tra-
ducdes dojogo JYHAD, e aficcionados pelos
livros-jogos da Marques Saraiva.

André José Vieira Silva
Tyv. Antonio Bueno, 455
CEP 66085-050 - Belém - PA

Compro Dungeons & Dragons ou GURPS
semi-novos. Preco a combinar.

Quirod Lopez Machado Dias

R. Lauzane, 1003, Vila Friburgo
CEP 04782-011 - Sdo Paulo - SP
Fone: (011) 521-9619

Saudagoes, sateropolitanos. Convocamos

Jjogadores de todos os sistemas para formar

 umclube integrado de RPG em Salvador.

Psychodelic Wizards
Salvador - BA
Fone: (031) 233-2177

Tenho Rules Cyclopedia, e quero trocar por

Batiletech, Ligue agoramesmo,estou desesperado!

André de Alburquerque Sgarbi

R. Carlos de Sd, 61, Santa Amélia
CEP 31550-200 - Belo Horizonte - MG
Fone: (031) 443-4620

Sou um fandtico jogador de RPG, mas
ndo conheco ninguém que jogue também.
Por isso gostaria de pedir, implorar por
algum contato de alguém do Rio Grande do
Sul que queira jogar comigo.

Napoledo Schoguor de Azevedo
Av. Siqueira Campos, 1100/601
CEP 90002-900 - Pod - RS

Sou Mestre de Dragonlance ha 3 anos, e
50 ndo tenho o Atlas do Dragonlance. Se
alguém quiser vender ou trocar, por favor
entre em contato.

Fdbio Rocha Centoducato
R. do Riachuelo, 169/1304
CEP 20230-010 - Rio de Janeiro - RJ

Procuro DMs e PJs de Dun g@aﬁs &
Dragons e GURPS para formar grupos de
jogosnos finais de semanas. Liguem -me.

Anderson Amarante de Liz

Av. Vidal Ramos Junior, 682,
Itacilia Costa

CEP 88540-000 - Santa Catarina - SC
Fone: (0452) 75-2471

Quero comprar tradugdoes de RPGs im-
portados como AD&D, seus mundos-uni-
versos, First Quest, entre outros. Também
queria me comunicar com clubes e outros
RPGistas paratroca de informacaes.

_Evandm de Souza
R. Acilio T. da Cruz, 263
CEP 88540-000 - Otacilio Costa - SC

Vendo livrosdasérie Aventuras Fantdsticas,
além de um jogo Hero Quest semi-novo e o
Jogo Demas Corporation. Precoacombinar,

Paulo 5. Wolf

Av. Sdo Bento, 133, Vila Rosalia
CEP 07070-000 - Guarulhos - SP
Fone: (011) 209-1998



Depois que ful ao Rio de Janeiro e
aprendi RPG, nunca mais consegui al-
guém para jogar. Procuro desesperada-
mente jogadores de RPG aqui em Pod.

Otivio Gabrielli Jr.
R: Portugal, 33/12
CEP 90520-310 - Pod - RS

Vendo GURPS Supers e GURPS
~ Cyberpunk em portugués, e em 0timo
estado (R$ 18,00 cada).

Diogo C. Vazzoler

R. Jodo Carlos de Souza, 63,
apto 402,

Bairro Barro Vermelho

CEP 29045-410 - Vitoria - ES

Vendo os seguintes livros: Dungeoneer
-RPG Avancado (R$ 10,00); Blacksand
- RRG Avangado (R$ 12,00); RPG Aven-
turas Fantdsticas (R$ 6,00); Titan - O
mundo de Aventuras Fanidsticas (R$
11,00); As Cavernas da Feiticeira da
Neve (R$4,00); O Feiticeiro da Monta-
nha de Fogo (R$ 4,00); A Cidade dos
Ladrées (R$ 4,00); O Calabouco da
Morte (R§ 4,00); As Montanhas
Shamutanti (R$ 8,00); As Guerras de
Trolltoth (R$ 6,00). Ou troco pelos li-
vros AD&D Player’s Handbook, DM s
Guide e Moustrous Manual.

Hélio Angotti Neto

R. Freitas Lima, 93

CEP 29000-380 - Vila Velha - ES
Fone: (027) 229-4663

Procuro jogadores de RPG no
Maranhdo, e principalmente em Sdo
Luis. Interessados escrevam para:

Carlos de Salles Soares Neto
Travessa do Jaii, 50
CEP 65010-290 - Sdo Luis - MA

Vendo Tagmar (com dados), Dragon
Quest, livros-jogos da série Aventuras
Fantdsticas e o gibi Homem-Aranha #1
da editora Ebalno Brasil. Precos a com-
binar. Falar com Anténio (Fone (011)
815-7158) ou Fernando (Fone (011)
213-0251).

Fernando Primerano

R. Carlos Mendonga, 31,
Parque Sdo Lucas

CEP 03266-150 - Sdo Paulo - SP

Tenho 15 anos e procuro pessoas inte-
ressadas em aprender RPG em grupo.

Fabiano N. de Souza

R. Jovina, 18, Vila Mascote
CEP 04363-080 - Sdo Paulo - SP
Fone: (011) 564-7154

Vendo Dungeon Master’s Guide,
Player’s Handbook e Monstrous Manu-
al, tudo em étimo estado, por R$ 65,00 -
¢ ainda dou de brinde o livro Titan - O
Mundo de Aventuras Fantdsticas. Tam-
bém troco tudo (excluindo o Monstrous
Manual) por GURPS Mddulo Basico + 1
livro-suplemento.

Rafael Derdis Santos

R. Alzira Freitas Tacques, 128, Vila
Petrépolis

CEP 91260-030 - Porto Alegre - RS

Procuro DMs e PJs iniciantes em
Dungeons & Dragons para trocar pei-
sonagens e informagaes, aqui em Recife.

Tiago Beltrdo Lacerda

Av. Conselheiro Aguiar, 4405, apto
402, Ed. Las Palmas

€EP 51021-020 - Recife - PE

Troco cartucho The Magical Quest
(Mickey) do Super Nintendo por GURPS
Mddulo Bdsico ou Desafio dos Bandei-
rantes + o livro de aventuras prontas.

Marcus Vinicius de Sousa Lemes
R. Eletricista Guilherme, 507
CEP 64049-530 - Teresina - PI

Gostaria de contatar jogadores experien-
tes ou iniciantes de Magic the Gathering,
qUe possam ne ensinar a jogar.

Diogo L. Jucd Costa

R. Cel. Moreira Cezar, 404, apto
201B

CEP 24230-065 - Niterdi - R]
Fone: (021) 710-5963

Vendo Dragon Quest por R$ 20,00, on
troco por Dungeons & Dragons em bom
estado.

Paulo André Ferreira

Av. José Geraldo B. de Menezes,
322

CEP 24340-010 - Niterdgi - RJ
Fene: (021) 709-2511

Procurojogadores de RPG paraformar gru-

1 po, ou grupo em que possa Ser aceito para

jogar qualquer sistema. Pode ser da minha
cidade oucidadesvizinhas, homens oumulhe-
Fes, cCommuita oupouca experiéncia.

Miguel M, R. Balazs
Caixa Postal 301
CEP 11900-970 - Registro - SP

Vendo Hero Quest, semuso (R$30,00).

Douglas Scotton

R. Caxirim, 87, Vila California, Sao
Paulo - SP - CEP 03215-040

Fone: 917-1248

Queremos contactar gruposde RPG portodo
o0 Brasil para trocar aventuras, personagens,
monstros, trilha sonora para fundo musical e
todo tipo deinformacdo para D&D e GURPS.

Player’s Lair

Bruno Abreu ¢ Bruno Lopes

R. Parand, 269, apto 1101, Pituba
Salvador - BA - CEP 41830-170

Gostariamos de conhecer jogadores que
moremna Zona Norte{ Tucuruvi/Vila Gustavo)
paramontarmos um grupode RPG. Interessa-
dosfaver entraremcontato comRicardo (202-
3895) ou Fdbio (202-2262),

Ricarde Augusto Flauzino
Av. Roland Garros, 412, V. Gustavo
Séo paulo - SP - CEP 02235-000

Vendo VAMPIRO: A Mdscara, e o jogo Hero
Quest. Precoacombinar.

Diego Juliano Stancatfi

R. Ribeirdo Branco, 546, Jd. Trevo
Campinas - SP - CEP 13031-010
Fone: (0192) 38-3890

Procuro Players e DMs de AD&D para
Jjogarnos finais de semana. Tambémvendo o
jogo First Quest (sem os dados), em bom
estado, por apenas R$ 38,00

Marcos Fonseca Chialastri
R. do Calmas, (Od, 84 Lote 6, Privé
Atldntico
Goidnia - GO - CEP 74343-150
. Envie seuanuncio para revista
. DRAGAO BRASIL
" secao Barraquinhado Orc

Caixa Postal 19133, CE_'P 04599-970
Sao Paulo - SP




0S DOIS STEVE JACKSON

Caras, achei arevista o maior barato. As
matérias sdo legais ¢ bem divertidas de ler.
(...) Sou ainda um pouco inexperiente em
RPG. Tenho o GURPS Bdsico e 0 GURPS
Fantasy, e leio mais do que jogo. Escrevo
para que respondam-me algumas pergun-
tas que, espero, estejam ao alcance de vocés
—e paradesejarvidalonga a revista DRA-
GAOBRASIL.

1) O Steve Jackson de GURPS é o mesmo
que escreve as Aventuras Fantdsticas?

2) 0 que é “Storyteller”?

3) Hd algum livro que descreve Allansia,
o mundo onde se passam a maioria das
aventuras da série Aventuras Fantdsticas?

André Imbuzeiro Portugal
Rio de Janeiro - R]

Vida longa pra vocé também, André. Aqui
vdo Suas respostas:

1) Ndo. O Steve Jackson das Aventuras
Fantdsticas € inglés, enquanto o de GURPS
€ norte-americano, do Texas;

2) A traducdo literal de Storyteller seria
“Contador de Historias”, mas, no Brasil,
usa-se apalavra Narrador. Esse é também o
nome usado pela editora White Wolf para
designar sualinha de jogos de interpretacéo
—Vampire, Werewolf, Mage, Street Fighter
¢ Wraith. Por algum motivo, eles evitam
usar o termo RPG;

3) O livro que vocé procura € TITAN —o
Mundo de Aventuras Fantdsticas. Ele pode
serencontrado em grandes livrarias.

AJUDE O PALADINO A FAZER
PENITENCIA! ENVIE ELOGIOS,
PERGUNTAS, CRITICAS E
RECLAMACOES PARA:

REVISTA

DRAGAO

CAIXA POSTAL 19113
CEP (:4599-970
SAO PAULO - SP

SLAYERS

Os Matadores de Piolhos continuam espertos! Vamos ver quais sdo as mancadas

a serem remediadas...

Paladino, parabéns por suas matérias
narevista DRAGAQ BRASIL. Mas notei
umd falha em suamatéria sobreo GURPS
Fantasy: o livro-suplemento GURPS
Atomic Horror, na verdade, tem como
tema os EUA quando comunistas e ho-
mens verdes do espaco tramavam con-
quistara Terra - enfocando aquelas his-
torias estilo “Pulp Fiction” dos anos 50/
60. Sucesso!

Silvio Martins - Devir Livraria
Sdo Paulo - SP

Valeu pelo toque, Silvio. Sucesso tam-
bém a vocés da Devir.

Na edicdo #6 tive uma divida sobre a
matéria “A Besta de Quatro Disparos”
para GURPS. O quadro diz que seu dano
éde 2d+1, mas o texto na paginag seguinte
dizquie é [d+4. Qual € o dano verdadeiro
dabesta?

Marcelo da Silva
Juiz de Fora - MG

0O dano correto € de 1d+4 para
cada seta.

2N ,.JQ‘&J/ <}
‘@%‘f%
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Na aventura para Hero Quest “0
Resgate”, publicada em DRAGAO
BRASIL #6, ndo consta o Monstro Er-
rante na Busca 2. E, na matéria “0
Ritual do Sangue Vivo”, para Vampi-
ro: a Mdscara, diz-se que devo fazer.
uma jogada de Percepedo+Alquimia
— mas Alguimia ndo consta na Ficha
de Personagem.

Tiago C. de A. Penna
Curitiba - PR

O Monstro Errante na Busca2 de "0
Resgate” é o Goblin. Mas, quanto a
Alguimia, ndo foi um erro. Ela real-
mente nio estd na planilha de persona-
gem de Vampiro —assim como nume-
rosas outras dreas do conhecimento
humano, como Filosofia, Psicologia,
Historia, Arqueologia... Em Vampiro:
a Miscara um jogador pode acrescen-
tar & ficha quaisquer Talentos, Perici-
as ou Conhecimentos que desejar —
apenas obedecendo ao sistema de pontu-
acdo para cada Habilidade. Portanto, nio
hanada de errado emusar Alquimia como
um Conhecimento. Se ndo quiser, use
Ocultismo em seu lugar.



Se vocé deseja receber em sua casa alguma
edi¢io anterior da revista DRAGAO
BRASIL, envie cheque nominal ou vale
postal, no valor do seu pedido. Envie tudo
para TRAMA EDITORIAL LTDA. CAIXA
POSTAL 19.113 - CEP 04599-970
SAQ PAULO - SP ¢ aguarde o seu pedido

pelo correio, sem despesas nenhuma.

PRECO DE CADA REVISTA RS 2,50
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Atendemos em
todo o Brasil

(031) 225.0694 - 221.2062

Av. Cristovéo_ Colombo, 167 - Savassi
Av. Amazonas, 487 -22 and, Centro - Tel: (031) 226.4991
" Belo Horizonte - MG

\

\STAR TREK V - THE FINAL FRONTIER

Tudo isso e Muito Mais, peca seu Catalogo Gratis !!! )

Pedidos por Correio adicione R$ 1,50 a cada titulo escolhido e envie cheque nominal junto com a relacio dos Jogos a:

R. PEDRO DE TOLEDO, 967 - CASA 2 - VILA MARIANA - SAQ PAULQ/SP - CEP 04039-032

g \
ALEX SOFT INFORMATICA
Fone /Fax : (011) 570-1478
Os Melhores R.P.G.'s para seu Micro Computador da Linha PC
3 ] (A CONFIGURACAO MINIMA PARA 0S JOGOS ABAIXO E UM PC-3865X COM MONITOR VGA)

[ BLADE OF THE BESTIRE ot ot R$ 06,00 | THE DARK HALF ...oooooooeeeeeeeeeereee e R$ 08,00)
CARMEN SAN DIEGO WHERE IN SPACE .....R$ 08,00| THE HORDE ....o.iioiooooeoeeoeeeeeeee R$ 12,00
CARMEN SAN DIEGO WHERE IN THE TIME .R$ 04,50 THE IMMORTAL .....ooivooooceoieeieoeeeeeee R$ 03,00
CONQUEST OF THE CAMELOT ..o R$ 08.00| ULTIMA UNDERWORLD. .......oeoeeoeeeeeereereerenne. R$ 08,00
O B A T SO ottt i sos ottt R$ 10,00 | ULTIMA UNDERWORLD 1l ..ocveveeeiereererrenene. R$ 10,00
12 T T L R$ 06,00 | ULTIMA VIIl - PAGAN ..o R$ 16,00
BRI oottty Sencning Ko o RS 08,00 L UERIMARE R L. i e o emtansenmensd R$ 12,00
EEIA: Bttt ettt RS 06,00 | WABSE@BIIS 2 -o-sociomeierssiesborrtisansmomsonsrnsicds R$ 02,00
EXE/OF THE BEHBOLBER wauivmimndimpnss R$ 07,50 Temos também Jogos de outros Generos como:
EYE OF THE BEHOLDER Il vovovvoeeeeeeverereeen. B 05,00 | ALKDBIEUSR A . 00T S, R$ 04,00
EYE OF THE BEHOLDER Il ..o, R$ 08,00 | DARK FORCES (CD-ROM) ..oooiveiveeeereeeeinen, R$ 75,00
GALLEONS OF GLORY oo, BS 0200 | DO e R$ 14,00
HEROES OF THE LANCE ...oooooooeeeeeeen. R$ 04,50 | HERETIC ............. e A e R$ 10,00
LANDS OF LORE .oooeveeeoeereeeseeesesee e, R$ 16,00 | INDIANA JONES FATE OF THE ATLANTIS ....R$ 14,00
MIGHT & MAGIC - BOOK TWO ....ovveeeverrne, R$ 03,00 | INDY CAR RACING ..oeeeeoveeeererereeesee e, R$ 06,00
MIGHT & MAGIC - CLOUDS OF XEEN .......... R$ 18,00 | LEMMINGS Il - THE CRONICLES .....cou.......... R$ 08,00
MIGHT & MAGIC 111 e Bt 06,00 | LIONTIING oo hosisssmssmsssasss sessseasan bussasss R$ 06,00
POWER MONGES ... R$ 06,00 | MANIAC MANSION Il - DAY OF TENTACLE ....R$ 13,50
ROBINSON'S REQUIEM oo, R$ 10,00 | MORTAL KOMBAT 1l weoovoeeveeeeeeeeeeeeeees e, R$ 16,00
SHADOW CASTLE .vooeeveeeeereeeeeeeee R$ 12,00 | NASCAR RACING ...oeooveereereeeeeesieesseessereens R$ 12,00
STAR TREK 25TH ANNIVERSARY ...coovvvree R$ 10,00 [ SIM CITY 2000 ..eoeoeeeeeer oo eeeeeeeee R$ 04,00

A




STORYTELLER

Um RPG de
magos modernos
que lutam contra

os dogmas da
ciéncia

Vocé éum Mago. Vocé descobre que nada
é real, e que o mundo pode ser alterado a
vontade pela propriamente humana. Con-
tudo, para usar seus poderes, precisa
driblar a descrenca de toda a populagéo
mundial—e isso ndo serd muito fdcil. Assim
¢ MAGE, o terceiro titulo da linha
Storyteller.

Mage: the Ascension, Stewart Wieck.
White Wolf, USA, 1993, 310 paginas

grande destaque do mercado de
RPG norte-americano sdo, sem
divida, os produtos da editora
White Wolf, O primeiro sucesso foi
VAMPIRE: The Masquerade, um jogo
que explora o lado humano dos vampiros
— no estilo do filme Entrevista com o
Vampiro; o segundo foi WEREWOLF:
The Apocalypse, desta vez fazendo o
mesmo com lobisomens. Os dois titulos
jé ganharam versoes traduzidas para o
portugués, respectivamente como VAM-
PIRO: a Mdscara e LOBISOMEM: o
Apocalipse. Esses, entretanto, nio sio 0s
linicos jogos Storyteller (nome que a
White Wolf deu a sualinha de RPGs) que
existem, H4 também WRAITH: the
Oblivion, com fantasmas atormentados
que buscam a paz eterna; e STREET
FIGHTER: the Storytelling Game, ver-
sdo em RPG do videogame mais famoso
do mundo. Todos os jogoa dalinha vocé
ja conheceu nas edigdes anteriores da
DRAGAOBRASIL... excetoum.
MAGE: The Ascension ¢ o terceiro
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titulo da sérieStoryteller. Aqui os perso-
nagens 30 magos modernos, bem dife-
rentes dos feiticeiros de RPGs mais con-
vencionais. Um feiticeiro de MAGE nao
¢ um bruxo como 0$ que Vemos em jogos
de fantasia medieval, um sujeito
superpoderoso, que exibe suas habilida-
des lan¢ando bolas de fogo pelas pontas
dos dedos, a seu bel prazer. Bem, na
verdade ele pode até lancar bolas de
fogo... mas o preco € alto demais!

O REAL NAO E REAL!

Em MAGE, a magia tem uma origem
bem peculiar: o jogo baseia-se no con-
ceito de que arealidade nem sempre foi
como ¢ hoje. Naverdade, arealidade ndo
existe —ela é apenas fruto da mente hu-

mana. Se quisermos, somos capazes de
alterar a realidade com um simples pen-
samento. Contam-se histérias de épocas
em que a magia fazia parte do cotidiano,
quando aindando haviam as leis cientifi-
cas que conhecemos. Dragdes voavam
pelos céus, fadas e duendes caminhavam
sobre a terra... ¢ 0s magos lancavam bo-
las de fogo!

Mas nio é o que acontece nos dias de
hoje, porque nosso inconsciente coleti-
vo assim deseja. Fomos levados a crer
em uma realidade estdtica, condiciona-
dos pelos magos chamados Tech-
nomancers: tais magos buscam edificar
uma realidade estitica e padronizada.
Cada nova descoberta cientifica, cada
nova lei fisica postulada, constitui um
avango dos Technomancerspara tornar o



mundo imutdvel. Opondo-se aeles hd os
magos Marauders, que representam o
caos e o dinamismo darealidade. Incapa-
zes de conceber a idéia de ordem, os
Marauderscausam destrui¢do por onde
passam. De tdo cadticos, ndo conseguem
nem mesmo viver neste plano fisico (e,
quando aparecem por aqui, os Technos
ddo logo um “jeitinho” neles). Temos
ainda os magos Nephandi, que fazem
pactos com demdnios e forgas negras do
Universo, visando a aniquilacio de tudo
que existe. Sdo considerados pelos Garou
(os lobisomens de WEREWOLF) como
agentes dadiabdlica entidade Wyrm,

A ASCENSAO DO MAGO

Em meio ao tiroteio desses trés grupos
surge 0 Mago, uma pessoa consciente da
verdadeira natureza da realidade. Muni-
do de idéias préprias ou de sua ordem,
ele sente-se um artista capaz de moldar o
“real” como quiser — mas, por trds desta
visdo, busca um algo mais. Seu objetivo
chama-se a Ascensdo, e muda de indivi-
duo paraindividuo. Pouco se sabe sobre
a Ascensio, oumesmo se elaexiste: aque-
les que a atingiram (ou acredita-se que
atingiram) nio podem ser encontrados
para confirmar coisa alguma. A tnica
pista € que a Ascensédo talvez deva ser
alcangada com uma consciéncia muito
elevada darealidade.

Contudo, muito antes de sonhar em che-
gar a Ascensdo, o Mago deve lidar tam-
bém com os Paradoxos. Um Paradoxo ¢
quase tudo que altera arealidade de uma
maneira inconcebivel para nossos pa-
drdes. Yocé sabe que a realidade pode
ser mudada, mas o resto da populagéo
mundial ndo sabe —e nem acredita. Quan-
do tenta fazer um dinossauro surgir do
nada bem no meio da cidade, o Mago esta
usando sua forca de vontade e sua visdo
darealidade contra a de todo o resto do
mundo. Pois é, o inconsciente coletivo
de 5 bilhdes de pessoas certamente vai
querer s¢ vingar de vocg... e isso serd
ruim parasua saide!

Portanto, para usar suamagia, o Mago
deve dirfarga-la. Precisa fazer com que o
resultado de seu feitico pareca coinci-
déncia (e EXPLICAR porque seria uma
coincidéncia). Por exemplo: o Mago
Marcelo deseja apagar um incéncio em
um prédio, diante de milhares de teste-
munhas. Se ele fizesse as chamas desa-
parecerem por encanto, os expectadores

ndo acreditariam - e isso iria
gerar Paradoxo. Entdo, em
vez de apenas sumir com o
fogo, ele faz com que uma
chuva torrencial caiacoinci-
dentemente. Um Mago que .~
queira ganhar dinheiro po-
deria criar ouro do nada, mas, !
paraevitar Paradoxo, é mais |
seguro ganhar coincidente-
mente na loteria. Os Magos
parecem ser pessoas de mui-
tasorte —auténticos adeptos / |
da filosofia dos livros de { |
Paulo Coelho, que dizem que |
“o0 Universo conspira a seu
favor” (serd que ele é um .
Mago deMAGE?). Mas aten-
¢do, este jogo ndo tem liga-
¢do com fatos reais: deputa-
dos que ganham centenas de
vezes naloteria NAO sio Ma-
gos, e sim corruptos!

MAGOS, VAMPIROS,
LOBISOMENS...

Como VAMPIRE, WERE-
WOLF ¢ WRAITH, também
MAGE usa como cendrio o
mundo Punk-Gético
(STREET FIGHTER ndo estd
nessa categoria, pois € um
caso a parte). Os quatro jo- N
gO0s usain as mesmas regras, /
e podem ser interligados li-
vremente. Os Magos de
MAGE poderiam chegar a
Umbra, o mundo espitirual
de WEREWOLF—-bem como
ter ligagGes com os Tremere,
cla de vampiros feiticeiros
de VAMPIRE. E, como estes,
MAGE é um RPG pouco in-
dicado para menores: embo- §
ra um jogo de magos pareca *
bastante inocente, MAGE |
lida com conceitos um tanto
fortes demais para mentes
despreparadas — algo bem
préoximo do horror de
Lovecraft e do RPG Call of
Cthulhu.

Olivro bdsico de MAGE tem bom trata-
mento grifico, com detalhes dourados
na capa e ilustragdes de boa qualidade no
miolo. Se a Devir Livraria pretende se-
guir alinha cronolégica da White Wolf,
entdoMAGEdeverd ser o préximo jogo

i

L

Storyteller a ser traduzido para o portu-
gués. Mas é melhor ndo esperar isso para
breve - afinal, LOBISOMEM: o
Apocalipse nem bem acabou de chegar!

GRAHAL
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Marvel Super Heroes.

TSR & Marvel Enternainment Group
Inc, USA, 1985, 1991, caixa com dois
livros de 64 paginas, dois mapas
coloridos, 55 carties de referéncia,
mintaturas de papel cartonado e dois
dados de dez faces

em s6 de Advanced Dungeons &
N Dragons vive a TSR, pois a mes-

maemptresa ja colocou no merca-
do vérios outros jogos de interpretacao.
Uns sdo quase desconhecidos hoje em dia,
como é o caso deBooth Hills—um cldssico
RPG de cauboéis, e um dos primeiros base-
ados em um tema que ndo era a fantasia
medieval. Outro, contudo, € bem mais fa-
moso: em 1984 a TSR colocouno mercado
um RPG onde os personagens podiam in-
terpretar seus super-herdis favoritos das
histérias em quadrinhos, 0 MARVEL SU-
PERHEROES.

MARVEL SUPER HEROES é exatamente
o que parece: um RPG onde os jogadores
interpretam super-herdis dos quadrinhos da
Marvel Comics. A caixa contém dois livros,
oRule Book (Livro de Regras) e oCampaign
Book (Livro de Aventuras): o primeiro ex-
plica as regras, e o segundo € um monstru-
0so catdlogo contendo os principais herdis
e vilées do mundo Marvel - todos adapta-
dos a0 jogo.

DO QUE E FEITQ UM
SUPER-HEROI

Como em qualquer RPG, os personagens
de MARVEL SUPER HEROES tém carac-
teristicas —valores numéricos que determi-
nam seus poderes e habilidades. Claro que
todos os super-herdis sdo poderosos, mas
uns sao mais fortes, rapidos ou inteligentes
que os outros. O Aranha poderia levantar
um carro e atird-lo do outro lado do quartei-

4o, mas 0 Hulk poderia fazer o mesmo com
0 PROPRIO quarteirdo! Estas sdo as carac-
teristicas basicas dos personagens:
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Homem-Aranha, Hulk,
Wolverine, Justiceiro... essa
turma vocé ja conhece. Agora
conheca o RPG onde vocé pode
entrar na pele deles




Antes de mais nada, para nio decepcionar ninguém, ja vamos avisando que este jogo
ndo existe mais. Ele e seu jogo-irmdo, DC Super Heroes, sairam de circulacdo e
dificilmente podem ser encontrados no mercado. Contudo, foram tantos os pedidos dos
leitores que resolvemos falar nele assim mesmo.

Fighting (Luta), a habilidade de aplicar
socos e chutes;

Agility (Agilidade), a destreza e coordena-
¢iomotora;

Strenght (Forga), quanto peso o her6i pode
levantar ou transportar;

Endurance (Resisténcia), as condigdes fi-
sicas e resisténcia a venenos;

Reason (Razio), a inteligéncia do herdi.
Nio apenas a capacidade de pensamento,
mas também a facilidade em lidar com apa-
relhos complicados;

Intuition (Intuicdo), acombinacio de sabe-
doria, senso comum e de sobrevivéncia;
Psyche (Psique), a for¢a de vontade usada
em ataques mentais e misticos.

Além destes 7 atributos estdveis, temos
outros quatro que costumam se alterar no
decorrer do jogo: Healt (Saide), o dano
que o herdi € capaz de sofrer; Karma, o
controle do jogador sobre o destino do per-
sonagem; Resources (Recursos), a condi-
¢do financeira do herdi; e Popularity (Po-
pularidade), que define a situacdo do herdi
perante a opinido piiblica.

Amaioria desses indices vai variar entre 0
e 100, &s vezes mais ou menos, dependendo
de cada heréi. S6 para se ter uma idéia,
vamos comparar o deus do trovdo Thor com

o fraquinho X-Man Gambit (“fraquinho”
pelos padrdes dos super-herdis, claro!): Thor
tem Luta 100, Agilidade 20, For¢a 75, Re-
sisténcia 75, Razdo 10, Intuigio 10, Psique
30, Satide 320, Karma 76, Recursos 20 e
Popularidade 75; quanto ao pobre Gambit,
ele tem Luta 30, Agilidade 40, Forca 10,
Resisténcia 30, Razdo 20, Intuicdo 30, Psi-
que 30, Saide 110, Karma 80, Recursos 10
e Popularidade 0. Se os dois se enfrentas-
sem, Gambit precisaria de um bocado de
sorte nos dados para se safar dessa...

HEROIS VS. VILOES

‘O sistemade jogo € muito parecido com o
de Tagmar (alids, parecido até demais): joga-
se dois dados de dez faces para conseguirum
niimero entre O e 100 (um dado para as deze-
nas e outro para as unidades). Depois, depen-
dendodoresultado obtido e da caracteristica
testada, consulta-se uma grande tabela colori-
daparadescobrir se aacdo teve €xito. No caso
deumresultado 92 emumsoco aplicado pelo
Hulk (Forca 100), ¢ melhor que vocé nio
estejano caminho! Um heréi dificilmente
morre ou sofre ferimentos graves nos gibis,
e no jogo também € assim: geralmente, o
pior que acontece é um bom nocaute.

Rule Book e Campaign Book: o livro de regras e o catdlogo de
personagens para & versdo atualizada

O livro Campaign Book traz montes de
herdis, vildes e NPCs tipicos (bandidos,
policiais, bombeiros, e até animais). Ocor-
re, contudo, um problema com seus regis-
tros: 0 mundo Marvel vive em movimento,
0s herois estdo sempre mudando — ¢ os
personagens do livro, ndo. Eles foram con-
cebidos como eram no momento em que o
jogo foilancado, em 1984. Mas houve uma
nova edigio atualizada em 91 (a de que
falamos nesta matéria), em que a situagio
damaioriados heréis coincide com os gibis
Marvel da Abril Jovem atualmente — por-
que as historias sdo publicadas no Brasil
com grande atraso em relacdo aos EUA: o
Hulk uniu suas trés personalidades (Hulk
Verde, Hulk Cinza e Bruce Banner) em um
sdser; 0 Tocha Humana Original, que todos
acreditavam ser o Visdo, voltouavidae faz
parte dos Vingadores; Peter Parker, 0 Ara-
nha, estd casado com a ruiva Mary Jane
Watson; e a formacao dos X-Men é pratica-
mente a mesma que conhecemos hoje —
Ciclope, Wolverine, Gambit, Tempestade,
Psylocke, Arcanjo...

HISTORIA EM QUADRINHOS

Uma aventura de MARVEL SUPER
HEROQES é praticamente idénticaauma histé-
riaemquadrinhos: uma aventuracomameaca
ao mundo, um pequeno desenvolvimento de
personagem, algum humor (principalmente
se 0 Aranha estiver nomeio), participagdes
especiais, resgates inesperados, e um gran-
de final — depois de uma tremenda luta,
claro. ORule Book vem com quatro aventu-
ras prontas, direcionadas a Mestres
inexperientes.

MARVEL SUPER HEROES é, claro, um
6timo RPG. Realmente uma pena ter saido
de circulagio. Atualmente, a inicaalterna-
tiva € usar o livro-suplemento GURPS
Supers—que também dd condigdes de jogar
com super-herdis conhecidos, emborasejaum
pouco mais trabalhoso construir o persona-
gem. Mas fique de olho, talvez ainda exista
alguma caixadeMARVEL SUPER HEROES
esquecidanaprateleirade sualivrariade RPG
favorita. Se encontrar, agarre depressa! Vocé
podendo ter essa chance nunca mais.

ROBERTO DEMORAES
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Para impedir o avango
das Mdquinas sobre
nossa galdxia, os
jogadores devem invadir
seus terriveis labirintos

Legions of Steel, Clark Browning, Marco
Pecotae Derrick Villeneuve. Global Games
Company, Canadd, 1992. Tradugdo de
Marcelo Calvitti Picoli, Devir Livraria, Sdo
Paulo, 1995, caixa com 48 pecas de mapa
desmontdveis, miniaturas cartonadas com
suportes pldsticos, marcadores coloridos,
2dados, livro de regras e livro de cendrios
com 36 ¢ 24 paginas.

4 naperiferia da galdxia, vindas da

escuriddo do espago profundo, che

garam as Maquinas. Suas naves vi-
eram em siléncio, sorrateiras, pousando
em planetas longinquos, ricos em miné-
rios. Blas se instalaram, construiram
imensas inddstrias, e comegaram a pro-
duzir novos exércitos e frotas de naves.
Dominaram rapidamente os planetas pro-
ximos, subjugando as formas de vida
inteligente que iam encontrando. Quan-
do as civilizagdes mais avancadas da
galdxia descobriram a presenca das Mé-
quinas, seu maligno império metdlico jd
havia se expandido.

Os habitantes nativos da galdxia toma-
ram conhecimento do perigo, e uniram-
se contra o invasor. Antigos inimigos se
uniram, formando a Liga Interestelar para
a Defesa Miitua dos Mundos Contra 08
Extragaldcticos. Mesmo as nagdes mais
fracas foram recrutadas paraaLiga. Uma
delas foi a Terra: nosso planeta mobili-
zZou-se para a guerra, e, com ajuda dos
alienigenas, nossa tecnologia de arma-
mentos e transportes espaciais avangou
rapidamente. A Terra tornou-se conheci-
da por sua bravura e agressividade em
combate. Apesar disso, durante os anos
seguintes, ficou cada vez mais claro que
a Liga lutava uma batalha perdida: as
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batalhas eram titinicas, ambos os lados
sofriam baixas aos bilhdes — mas as Mé-
quinas podiam fabricar soldados e naves
rapidamente em suas linhas de produgéo.
Era questio de tempo até que a galaxia
fosse dominada.

A (nicasaida era atacar diretamente os
complexos industriais inimigos. O uso
de armas de longo alcance era impossi-
vel, pois os sistemas de defesa repeliam
qualquer ataque. Assim foi criada a Ope-
ra¢do Tempestade Planetdria, que con-
siste em pequenos grupos de soldados de
elite superequipados, os Comandos. Sua
missdo é desembarcar no planeta, atra-
vessar as defesas inimigas, invadir o la-
birinto de corredores e destruir o Com-
putador Supremo que comanda o lugar.
Para isso os Comandos contam com 0
Traje de Combate Paladino (gostei!), ar-
maduras cibernéticas de a¢o laminado,
armas de plasma e granadas de forca.
Mas as tropas inimigas nio deixam por
menos: hd tropas de robds Pesadelo G1,
horrendas maquinas com aspecto de es-
queleto, produzidas aos montes nas li-
nhas de montagem; e o Flagelo do Infer-
no Mark I, uma monstruosidade mecini-
ca com trés metros de altura, menos nu-
meroso, mas muito mais perigoso.

TABULEIRO
QUEBRA-CABECAS

Por trds dessa histdria mais ou menos
manjada de dominio das mdquinas,
LEGIONS OF STEELé um jogo de mini-
aturas que acaba de chegar ao Brasil -
trazido pela Devir Livraria. Segue uma
linha bem Bartletech, mas desta vez em
labirintos de salas e corredores. Estd nas
lojas especializadas desde abril, mas seu
lancamento oficial no Brasil ficou mar-
cado para o III Encontro Internacional
de RPG, em maio, com a presenca de
Marco Pecota—um dos autores do jogo.

LEGIONS OF STEEL aceitadois joga-
dores (a caixa bdsica, pelo menos, nio
permite um niimero maior de participan-
tes); um jogador controla os Comandos,
enquanto outro fica com as Mdquinas.
Nio existe um tabuleiro propriamente
dito — e sim um conjunto de pegas com




desenhos de salas e corredores, que se
encaixam feito quebra-cabecas, criando
assim um cendrio diferente para cada
partida (nem sempre as pegas encaixam
direito, e as vezes serd exigido dos joga-
dores certa dose de boa vontade para
chamar um quadrado de “quadrado™).
Nesse tabuleiro, os jogadores vido

posicionar suas tropas e movimenti-las

em buscado objetivo—que vai variar em
cada partida: fazer reconhecimento, sal-
var companheiros feridos, explodir o
Computador Supremo, ou simplesmente
debulhar o adversdrio.

DIFICIL DE ENTENDER

E quase certo queLEGIONS OF STEEL
confundird os amantes dos jogos de mi-
niaturas, que vdo encontrd-lo na vitrine e
se perguntar: “o jogo é importado ou €
uma versdo traduzida?” Bem, um pouco
de ambos. Acontece que a caixabisicaé
amesma vendida nos EUA — com todas
as pecas e tabuleiros originais —, mas os

manuais foram traduzidos e impressos
no Brasil pela Devir Livraria. Da mesma
forma, acaixada Devir vem com minia-
turas de papel cartonado — mas existem
pecas metdlicas a venda no exterior, e
que logo devem pintar também nas lojas
daqui.

Ainiciativa de trazer jogos estrangei-
ros para o Brasil é sempre elogidvel,
mas... LEGIONS OF STEEL tem seus
probleminhas. A critica principal que
pode ser feita ao jogo fica por conta da
falta de clarezanos manuais: o Livro de
Regras é rico na descricdo do ambiente,
contando a historia da invasdo das M-
quinas em minuciosos detalhes — mas as
regras em si sio mostradas de forma con-
fusa. Ndo que o regulamento seja com-
plicado (praticamente resume-se em jo-
gar dados e comparar os resultados com
tabelas), mas sim a maneira como ¢ apre-
sentado. Um jogador jd habituado a
Battletech, por exemplo, nio deverd
achar muita dificuldade em assimilar
LEGIONS OF STEEL. Mas uma crianca

de 12 anos (idade minima recomendada
na embalagem) vai precisar de muita lei-
tura e releitura para entender o mecanis-
mo do jogo, se & que conseguird.

A auséncia de clareza também aparece
no Livro de Cendrios: hé virios quadros
com informagdes técnicas adicionais, que
estdo ali apenas para criar clima, e termi-
nam por confundir o jogador iniciante.
Nao parece ter havido erros de tradugdo,
e, se 0 texto mostra-se confuso, é porque
o proprio original americano devia estar
assim. Quanto a qualidade das ilustra-
coes dos manuais... bem, a Devir bem
que podia ter repetido a estratégia usada
nos livros de GURPS, substitnindo to-
dos os desenhos originais. Realmente
uma pena, pois um bom jogo como
LEGIONS OF STEEL nio deveria ser
prejudicado por manuais deficientes.
Contudo, se vocé curte estratégia ¢ estd
disposto a encarar... nio deverd se arre-
pender.

PALADINO
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Espada da Galdxia,
Marcelo Cassaro.
Editora Trama, Sdo Paulo, 1 993
com 288 pdginas.

Capa e ilustracoes internas pelo autor.

primeiro romance do eserifor Mar-
' celo Cassaro — vulgo Paladino,

principal colaborador das revistas

DRAGAO BRASIL ¢ SO AVENTURAS

— surpreende em vdrios niveis. aney
1o, ¢ uma histéria para jovens, que con-

segue evitar o paternalismo que marca
boa parte da literatura-infanto-juvenil
brasileira. Depois, POI Ser um romance
com um nimero de paginas muito aci-
ma do comum para esse campo, que
sempre se baseia na idéia precon-

ceituosa de que o leitor € “preguicoso”.

Trata-se de um verdadeiro romance,
substancial, e ndo uma novela rasteira

travestida de romance, outra tendéncia
da drea. E ainda outras surpresas nos
aguardam...

A histéria comeca no Brasil, com uin

casal de gémeos, Alexandre e Stefanie,
ainda criancas, que se deparam com um
alienigena na fazenda de tio. A experi-

¢ncia foi tdo marcante para eles que

Alex — que j4 era fa de Jornada nas
Estrelas — ird se tornar anos mais tarde
um astronauta, enquanto Stefanie per-
seguird a imagem da estranha alien —
uma mulher de prata com 'sua longa es-
pada indestrutivel — tornando-se uma
eximia praticante de kend6, a milenar
arte da esgrima japonesa. Outra coisa
gspantosa no romance vem justamente
dele ndo se prender 4 trajetoria das cri-
ancas — que terdo papel importante ape-
nas anos mais tarde. Ao invés, athisto-
ria nos apresenta um sem-ndmero de
novos personagens a cada pagina, e que
vao se tornando conhecidos através de
hdbeis flashbacks. E a maioria dos per-
sonagens que detém o ponto-de-vista
pelo qual a histéria se passa sdo — sur-
preendentemente — os alienigenas.
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Ahemgenas com fmquezas humanas monstros
glgantes e naves incriveis. em‘uma aventura '
' espaczal de tirar 0 f@le{”o -
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0S METALIANOS

Estamos falando dos metalianos, especie
de seres metdlicos, evoluidos a partir de
insetos de comportamento coletivo (como
asabelhas). Alguns metalianos centrais s3o
Slanet Starx, a bela aprendiz de cxplorddo—
raespacial, que, ao contrrio damaioria dos
membros de suaespécie, temapele de ouro;

eocapitdo Kursor Krion, veterano explora-

dor e lenda viva do planeta Metalian. Hd

ainda Daion, Kirov, Dryania, e Trahn — a

mulher de prata que havia visitado os pc—
quenos Alex e Stefanie. :

Enquanto o romance se desenrola, sa-
bemos que Kursor tem uma diferenca
com a Terra (entre outras coisas, cle seria
responsdvel pela explosao do énibus es-
pacial Challenger), e com 08 robfs-bio-

I6gicos do planeta Traktor. Uma forca-
tarefa de metalianos € enviada para a
Terra, onde faz contato com Alexandre e

Stefanie, para impedir Kursor deconti-

nuar sua guerra velada contra a Terra,
auxiliado pela submissa Slanet. A seguir

anarrativa habilmente salta dessalinha
de a¢do para contar a histériada encrenca

de Krion com o mundo de Traktor, e de
como isso mais tarde interfere em seu
terrorismo contra nosso planeta.
ESPADA DA GALAXIA estd ainda re-
pleto de novas maravilhas deseritas com
competénciae imaginagao —nayes vivas
e luminosas, em simbiose com sombrias
criaturas capazes de destruir planetas
inteiros; umaespécie de crusticeo inteli-
gente abrigada nas estruturas mecanicas

~dos robds traktorianos;
ahemgcnas e especulagBes cientificas
-instigantes, Ele nos ofereee imagens de

_ grande clareza, um enredo movimentado

¢, acimade tudo, repleto de humor. Uma

- colorida aventura de tirar o foiege cujo
enredo tortuoso se desenrola com sur- -

- teenologia.
- desprezard o tratamento superficial dado

preendente facilidade, assim como a pro-
sa competente e o brilho de uma lingua-
gem clara, que raramente soa forcada.

FICCAQ DE QUADRINHOS

Pesa sobre 0 romance apenas Um exces-
so de humanizacdo dos alienigenas, e
algumas incorrecoes e licengas cientifi-
cas (n2o hd meio de uma espeme evolui-
da a partir de insetos assumir forma hu-
mana, com seios e tudo), e dquelas fre-
giientes explosdes emocionais comfins a
nossa literatura infanto-juvenil, mas que
em geral sdo dispensdveis. Mas o leitor
atento percebera gue ESPADA DA GA-
LAXIA é um romance montado sobre &
tradigdo da ficcdo cientifica vista nas
telas do cinefna e da televisao, e nas

pdginas das revistas em quadrinhos = F
onde sempre pesam mais as solucoesvi-

suais, sobre as literdrias.

De fafo, essa caracteristica se converte
em nova surpresa, por nao prejudicar
miuito-a sua leitura e apreciagao. Nio
que dizer, ¢ claro, que o leitor mais
tradicional de I'C torcerd 0 nariz para os
maltratos inflingidos & ciéncia e
, enquanto o leitor literdrio

2

aos personagens. Aquele que entender
que o romance ndo Se sustenta tanto so-
breessas tradigdes, mas sobre uma influ-

éncia televisiva ecinematografica de FC,
_terd diante de si uma leitura extrema-

mente divertida e um comentdrio bem-
humorado sobre essas fontes enfluénci-
as. Nio apenas A séric Jornada nas Es-
tr-_e’-fas., mas S Séries e mangas japonescs

~com seus robds inteligentes; monstros

maiores que edificios, impérios
saldcticos, vildes de nomes estranhos
ameagando todo o planeta, heréis com
um senso de dever absoluto, naves as-
sombrosas, ¢ o fetiche de mdquinas e
armas ~ principalmenteespadas. Poucos

jamais pensaram que isso pudesse ser

material interessante para um romance
efetivo. O romance chega mesmo amenci-
onar a Frota Estelar Brasileira, o famoso
clube de trekkers, encaixando-o perfeita-

mente na trama. E lembramos ainda que o

H

paisagens

 assistente de s;gnemdesenho ammados
na Editora Abril jovem, trabalhou justa-
mente comroteiros e desenhos de HOs das
sériesde TV japonesas.)

g os aficionados em RPG —e Cassaro
cerfamente é um deles—oTfomance tem
todos os elementos de apelo: racas
alienigenas com seu background com-
Bleto, com dados sobre conformagdo fisica,
personalidade, poder de combate e evolu-
¢do fisica e tecnoldgica; plaretas e mons-
tros plenamente descritos; emuifos artefa-
tos de uso especifico, como espadas, (aios

_ de transporte, comunicadores, etc. Tudo

isso dfSperso.na narrativa, é claro.

Para o leitor fiel de ficcdo cientifica,
que anseia porima FC brasileira solidae
111teressante este ¢ um livro orlcmdl
Realizado por algu®m que, assim como
eu e muitos outros, cresceycom a FC da
televis%‘e dos gibis, ¢ que foi eafaz de
fazez us0 positivo dessa formagdo. £S-
ALAXIA ¢ flveza thel atura

lI-thImOS anos, ¢ Marcelo Cassam uni'es-
eritor que merece atengag. Ele tem muito
talento e muito a realizar ainda, especial-
mente se puder se aproximar maiS das
tradi¢ioditerdria da ficcdo cientifica.

ROBERTO DE SOUSA CAUSQ.

Roberto de Sousa Causo é eseFitor de
fiecaocientifica, tendo feito resenha de
livros para alsaac Asimeg’MagaZii&e.
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Esteé DARK SUN: SHATTERED LANDS,
um computer game oficialmente baseado
no mundo-universo de DARK SUN para
Advanced Dungeons & Dragons. As regras
eambientacdo sio as mesmas para ambas
asversoes, seja RPG demesa ou de compu-
tador. Portanto, se vocé jd joga AD&D,
ndo terd problemas como computer game;
e, se jd temaversdo PC, eis sua chance de
conhecer DARK SUN— o mais brutal mun-
dode AD&D...

thas eraum local agraddvel como

qualguer outro. Pelo menos até ha

alguns séculos, quando os Reis
Magos (nada a ver com aqueles do presé-
pio!) descobriram que podiam aumentar
seu poder sugando a vitalidade do préprio
planeta. Hoje, Athas é um mundo térrido,
castigado por um inclemente sol negro, que
evaporou 0s oceanos e transformou o pla-
neta em deserto desolado. A mineracao é
dificil, metais como ferro e ago sao luxo
para poucos. A dgua € escassa e muitas
fontes estio envenenadas. As criaturas nati-
vas foram vitimas da magia excessiva usada
pelos Reis Magos, e sofreram mutacdes
hediondas. Poderes mentais foram desper-
tados. Hordas de monstros emergiram das
profundezas para cagar os seres humanos.
Poucos sobreviveram. Agora apenas uma
minoria de humanos controla as cidades-
estado, os “sacerdotes” — que na verdade
nio passam de uma fachada para manter o
povo calmo, porque quem realmente estd
no poder sao os tais Reis Magos! Esses Reis
Magos sao aclamados como deuses por or-
ganizacoes religiosas pertencentes aos sa-
cerdotes dotemplo. Essas organizagoes, sem
excegdo, sio formadas por fanaticos.

Para sobreviver em Athas, ndo se pode
nem pensar em caprichos, moral ou justica:
apenas os mais fortes viverdo. Quase toda a
populagdo de Athas ¢ formada por escra-
vos, cuja vida ndo tem mais valor que um
punhadode areia (e aqui tem MUITA areia!).
Alguns escravos conseguiram escapar do
dominio dos Reis Magos, fundando peque-
nos vilarejos e cidadelas espalhadas pelo
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DARK SUN:

SHATTERED LANDS

Neste mundo torrido e brutal,
apenas os mais fortes prevalecem

planeta. Muitos sdo gladiadores, outros sio
magos, e alguns sao andes folgados —uma
vasta variedade. Mas a liberdade tem seu
preco: avidanesses vilarejos € muito precé-
ria, a pouca dgua traz consigo doencas e
pestes, ¢ 0s povoados sao constantemen-
te atacados por
monstros e tropas
dosReisMagos. O
destino de todos 0s
prisioneiros € aes-
craviddo.

Afestd! Assimé
omundo deDARK
SUN, um PESSI-
MO lugar para se
visitar!

AS RACAS DE
DARK SUN

Os adeptos do
RPG Advanced
Dungeons & Dra-
gons certamente
conhecem DARK
SUN: um planeta
arido, onde 4gua
vale tanto quanto
ouro—bemaoesti-
lo de Duna, a fa-
mosa série de fic-
¢do cientifica de
Frank Herbert, Aquindo hd vermes gigan-
tes rastejando sob a areia, mas nem porisso
as coisas sdo mais faceis. Armas de aco sao
rarissimas, ¢ o calor inclemente torna im-
possivel usar armaduras. Logo, o tinico jei-
to de sobreviver em DARK SUN € sendo
MUITO forte: herois deDARK SUN costu-
mam ter caracteristicas muito superiores as
dos personagens de outros mundos-univer-
S0S,

O computer game DARK SUN:

SHATTERED LANDS nio é em nada dife-
renteda versdo em RPG de mesa. A aventu-
ra se passa nas Shattered Lands (“Terras
Arrasadas”), nas proximidades das cida-
des-estado de Draj, governadas pelo Rei
Mago Tectuktitlay (Dificil de pronunciar,
né?). Ao comegar,
0 jogador precisa
selecionar perso-
nagens para seu
grupo de aventu-
reiros, podendo
escolherentre oito
racas. Cada raca
tem caracteristicas
proprias: uns sao
mais fortes, outros
mais espertos, ou-
tros tém casca
orossa... eis as ra-
¢as que vocé pode
escolher:

Dwarves
(Andes):

Os andes de
Athas até que ndo
sd0 tdo “anbes”
assim: medem en-
tre 1,50 e 1,65m
dealtura, e pesam
perto de 90 qui-
los! Sdo muito
musculosos, e vivem até 250 anos. Nio
podem usar magia, excetono caso de anoes
clérigos. Umando pode pertencer a uma das
seguintes classes: Fighter (Lutador),
Gladiator (Gladiador), Cleric (Clérigo),
Thief (Ladrio) ePsionicist(Psidnico, sujei-
to com poderes mentais). Um ando, assim
como todos 0s outros personagens, pode
serumdual-classoumulti-class — combi-
nando as habilidades de duas ou mais clas-
ses diferentes.



Elves (Elfos):

Bu disseElves, e ndo Elvis: estes caras ndo
sdotopetudos e nem Reis do Rock. Os elfos
de Athas também tém orelhas pontudas —
mas, a0 contrario daqueles elfos maricas de
outros mundos, sdo fortoes e medem entre
2,15¢2,50mde altura. Um guerreiroelfo é
condicionado a correr através de areia e
pedra durante dias seguidos, sem descanso,
sendo capazes de cobrir até 50 milhas por
dia. Elfos niio usam animais de carga para
transportar pessoas, ¢ consideram uma gran-
de desonra locomover-se sem usar 0s pro-
prios pés. O elfo pode ser um Fighter,
Gladiator, Ranger (guerreiro ligado a natu-
reza e a0s animais), Preserver (Preservador),
Thief, Cleric ou Psionicist, além de dual-
class oumulti-class, como os demais.

Half-Elves (Meio-Elfos):

Saoresultado do cruzamento entre huma-
nos e elfos, e desprezados por ambas as
racas. Esse preconceito generalizado deu
aos meio-elfos acapacidade de sobreviver
semtrabalho de equipe, fazendo-os bas-
tante individualistas. Um meio-elfo mede
entre 2 e 2,15m de altura, e pode ser
Fighter, Gladiator, Ranger, Preserver,
Thief. Cleric, Druid(espécie de clérigo
danatureza) e Psionicist.

Half-Giants (Meio-Gigantes):

Resultado do cruzamento entre humanos
e gigantes (ndo nos perguntem COMO!).
Sua aparénciaé a de umser humano, embo-
ra maior e mais forte. Medem de 3,35 a4m
de altura, e pesam mais ou menos 700kg. O
meio-gigante pode serFighter, Gladiator,
Ranger, Cleric ouPsionicist.

Halflings:

Em Athas até oshalflings sio maiores e
mais fortinhos: medem até 1,15m ¢ pe-
sam por volta de 25 quilos. A musculatu-
ra é proporcional a de um ser humano,
mas o rosto lembra o de uma bela e inte-
ligente crianca. O “pivetinho” pode ser
Fighter, Gladiator, Ranger, Thief, Druid
ou Psionicist,

Humans (Humanos):

E aracapredominante em Athas, e mesmo 0s
humanos de 14 a0 bem maiores que amédia:
medemde2a2,15mde alturae pesam entre 80
e 90 quilos. Mulheres so um pouco mais
baixas (entre 1,80¢2 metros,e45a65 quilos).
Um humano pode ser de qualquer classe:
Fighter, Gladiator, Ranger, Preserver, Thief,
Cleric, Druid ouPsionicist.

Muls:

Resultado do eruzamento entre humanos
e andes, combinando aestatura e aparéncia
dos primeiros com -a resisténcia e
longevidadde dos iltimos. Existem apenas
muls masculinos. Tém a mesmaaltura que
0s humanos, mas pesam muito mais —algo
entre 110 e 135kg. Tém rosto severo, ¢
muitos ndo apresentam cabelo ou barba.
Pode serFighter, Gladiator, Thief, Cleric,
Psionicist ou integrar mais de uma classe
como 0s demais.

Thri-Kreen:

O Cri-Cri - quero dizer, Thri-Kreen—€a
raga que MEnos se parece Com 0S Seres
humanos. Sdo grandes insetos inteligentes,
medindo 2.30m, com seis patas, garras cor-
tantes e exoesqueleto (esqueleto externo,
espécie de carapaca) coberto de areiaama-
rela. Tém grandes olhos, um par de antenas
e pequenas mas poderosas mandibulas. 530
sempre fémeas. Nao podem usar armadu-
ras, elmos, cintos, botas ou anéis — porque
esses itens sao feitos para a anatomia
humanéide. Em compensacao. podem usar
qualquer tipo de armadura ou escudo. Thri-
Kreens possuem uma arma peculiar, a
Chatkeha, que pode ser arremessada alon-
gas distincias — retornando a seguir como
um bumerangue.

UmaThri-Kreen pode pertenceraumadas
seguintes classes: Fighter, Gladiator, Ran-
ger, Cleric e Psionicist.

O grupo'de aventureiros deverdter quatro
personagens, e vocé vai formd-lode acordo
com sua preferéncia. Vocé ndo precisa ne-
cessariamente ter um personagem de cada
ragd. Eu, por exemplo, sou brigao € nao
gosto de muita conversa (tomo Sadol e
Biotonico Fontoura todo dia), de modo que
escolhi QUATRO meio-gigantes de uma
vez. Eles sio muito bons de briga,e comum
time deles consegui chegar ao final do jogo.
Vejacomo foi:

TUDO EM CIMA, ESCRAVO?

Eisso mesmo. Noinicio dojogo, 0s herdis
nio sdo mais do que escravos gladiadores.
Arriscam suas vidas lutando, servindo como
diversio aos oligarcas e latifundidrios deste
mundo corrupto. Vocé vai enfrentar magos,
monstros, guerreiros, formigas e tudo mais
— ¢ esses combates serdo bons para ir ga-
nhando pritica, assim como uma pequena
quantia em dinheiro jogada ao chio pelos
“manda-chuvas”. ! !

Arena: aqui vocé corre perigo, ndo hé
fogueirapararenovar aenergia. Sejarapido
pegando os itens, armas e tudo que achar
pelo caminho. Quando os inimigos chegam
concentre-se neles, mate rapido os magose
0s bichos que usarem magia. Nao esqueca
de matar ¢ pegar o urubu, que cstd nas
estacas, Salve o homem dando-lhe dguae
mande-o esperar dentro do cercado, para
que ele ndo morra.

Masmorra: aguarde o melhor momento
para fugir da masmorra — ou seja, assim
que tiver equipamentos, armas e supri-
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mentos suficientes. Quando achar que ¢
hora, saia detonando. Mas vd com calma,
porque nem todos que encontrar pela
frente sdo inimigos: alguns NPCs (Non-
Player Characters) estdo ali para ajuda-
lo, & matar um deles por engano pode
custar um conselho importante. O cozi-
nheiro, por exemplo, € um amigo que
pode ajudar a salvar a mocinha deitada
sobre o feno. Mate apenas os soldados e
seguidores do império, lembrando de atacar
sempre em grupo, nm adversirio por vez
(nadaleal, maseficiente). Pegue os sacos de
trigo, e sempre reviste tudo — inclusive os
corpos dos inimigos abatidos.

Tendo derrotado todos os inimigos —e
nunca antes disso —, chega a hora de
fugir da masmorra pelo esgoto. Depois
de limpar a drea vocé encontra uma porta
secretana parede, proxima auma espécie
de zumbi. Agora vocé também pode abrir
aquelas portas com monstros gigantes
estranhos, do lado esquerdo. E, antes de
rumar para o esgoto, uma tltima revigo-
rada na fogueira.

De Olho nos Obeliscos: as vezes vocé
vai enconfrar gemas grandes e coloridas.
Nioas vendadejeitonenhum! Elas devem
serencaixadas nos obeliscos e deixadas1a.
Os obeliscos foram criados pelo poderoso
Llodd, servo doRei Dwyer, e sdo na verda-
de teletransportadores. Cada obelisco fun-
ciona com umarespectiva gema.

Esgotos: COWABUNGA!! Bemvindo
aos esgotos, lar das Tartarugas Ninja —
digo, dos ratos. Como vocé vai descobrir
em breve, aqui vivem pessoas meio doi-
das. Sao fandtices religiosos. Cuidado
como que diz aeles: seja “puxa-saco”, e
consiga o miximo de informacdo que
puder. Logo de cara surgem uns roedo-
res folgados, pedindo dinheiro. Nio
mate-0s, apenas intimide-os com pala-
vras. Procure por Churrr, o Iider deles, e
ofereca os sacos de trigo que vocé pegou
namasmorra. Em troca ele empresta cin-
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co capangas (quando eles perderem a utili-
dade, voc€ pode matd-los mais tarde...).
Procure agora por Mikquetzl, um reli-
gioso doido. Acabe com ele e todos que
o ajudarem. Pegue tudo que for possivel
e salve o garoto presona cela, abrindo-a
com o pedago de osso quebrado. Leve o
garoto para sua tribo ¢ develva-o ao pai.
A seguir, salve novamente a tribo e de-
fenda o templo. Em troca vocé ganha
muitos pontos de experiéncia e um elmo
poderoso. Entre depois no templo das

.caveiras ¢ bata um papo com elas. Seja

gentil para poder pegar ositens que estdo
préximos. Ndo esqueca de sempre pro-
curar itens nas “janelas de vidro”, ha
passagens secretas nessa fase, Sempre
que alguém pedir algum favor que voce
possaresolver facilmente — e sem matar
ninguém —, aceite e receba sua recom-
pensa. No final dos esgotos hd criaturas
verdes, e até uma vermelha, se voce tiver
“olho vivo”. A nordeste hd caddveres
com anéis e jéias.

Fazenda: saindo dos esgotos vocé se
depara com uma espécie de “fazendinha”.
Hi duas saidas: uma ao norte, pelo portio
principal, e outra a sudeste, batendo no
cercado. Acabe com todos os guardas e
procure por habitantes escondidos nas ar-
vores. Compre algumas frutas, mas guarde
sempre uma grana razoavel. Mesmo que
use somente a passagem supetior, abraado
cercado também para ganhar experiéncia.
Ajude o velhinho que pediu socorro. No
fim, use a passagem superior e vd embora.

CAMPOS DE BATALHA

A fazenda que vocé encontra a seguir
da acesso a dois locais diferentes do de-

_serto, € $6 agora comega a aventura de

verdade. H4 muito a ser feito aqui, mas
haja pdginas e mais paginas para descre-
ver todas as tarefas tintim por tintim.
Mas aqui vao as dicas principais:

O Deserto do Velhinho: acima da fa-

zenda voce se depara com um homem mo-
ribundo. Nao € horade ser bonzinho! Deixe
o trouxa morrer e pegue tudo que ele tinha
(pergaminho, equipamento, etc...). Mais
adiante ha um acampamento com um velhi-
nho: use a fogueira e fale com ele para
descolar pistas. Ainda nestaregidio, hd um
lagarto gigante que vagueia por toda parte.
Nio lute, apenas converse com ele. Neste
local serd travadaa tiltima batalhado jogo—
se vocé chegarl4, claro!

Caravana Atacada: a direita do milha-
ral, uma caravana estd sendo atacada pelo
Magera — gigantes carecas ¢ mal-
humeorados. Pau neles. Procure por itens
nas caixinhas, use a fogueirae depois liber-
te o resto do pessoal que estd mais ao norte.
Quando acabar com todos os inimigos, con-
verse com o pessoal e descubraumapeque-
naponte. Perto delaha umas plantas colori-
das nas paredes. Pegue-as para fazer uma
corda: assim vocé pode ir até o centro da
ponte e descer para o templo que estd 14
embaixo.

Garimpando Grana: aqui voce fard uma
coisa muito importante: ganhar dinheiro!
Converse com o cara que esti no morro, e
ele lhe dard vdrias missdes. Cada vez que
cumpriruma delas, serd recompensado com
grana. Fale também com 0Sage (espécie de
sdbio). Mais ao sul hd um enorme escor-
pido. Naoataque, ele éum NPCnecessdrio:
para conseguir o bichinho dele, vocé vai
precisar de sal refinado.

Deserto do Draglo: prepare-se para
muita briga, porque este lugar esta repleto
de bichinhos bem crescidinhos. Aquihd um
saleiro... digo, um vendedor de sal. Compre
sal dele, e pechinche! O furacdo & inofensi-
vO, & 0s carinhas solitdrios também: faca
amizade com eles. Mais adiante serd funda-
dauma tribo de lagartos (na verdade, sdo s6
dois!). Siga aquele que anda sem parar.
Comisso, digamos que os herdis vao ficar
maisrelaxados.



Cediltre: este vilarejo estd sendo sen-
do atacado por bandidos e Wiverns. Aju-
de os habitantes ¢ acabe com a festa dos
malandros. Depois puxe conversa com a
galera. Em algum momento do jogo,
quando vocé achar umarosa, leve-a para
o homem que cuida das plantas. Em troca
ganhe um bastdo especial. Nessa cidade
hd passagens para o templo (um buraco)
e paraacaverna das aranhas. Um pouco
a direita da grande drvore situada ao nor-
te, um carinha te mostra a passagem. D€
um look na drvore e acabe com os mons-
tros que aparecerem. ' :

Caverna das Aranhas: sob Cediltre
fica esta caverna entupida de aranhas. As
aranhas pequenas sdo gente boa, ajude-ase
mate apenas as gigantes. A nordeste da
caverna fica a estrada para o castelo escon-
dido. Vd para 14 apenas depois de resolver
tudo que puder e fugar em todo canto.

Castelo Escondido: saindo da caver-
na vocé se encontra dentro do patio do
castelo. Os “zumbis™ sdo legais, conver-
se com o chefe deles ¢ pegue as Serpent
Boots, usando-as para procurar uma pas-
sagem secreta no canto inferior direito
do mapa. L4 vocé encontra uma espada
poderosa. Depois suba as escadas até a
torre do castelo. Ld em cima, a nordeste,
estd o druida dos ventos. Ele quer matar
Tara. Ajude-o, pois vocé também quer!
Reviste tudo e use as chaves que encon-
trar para abrir as portas. Ndo entre no
aposento onde hd uma mulher: ¢ Tara.
Antes fale com o druida, e s6 depois
mate-a. Depois use o pote que o druida
lhe deu, caso contrdrio ela voltard a vida.
Fale mais uma vez com o druida para poder
sair tranqtiilo. No pétio, use o pote do druida
para libertar os zumbis de sua maldicdo.

Oasis do Druida: marginais ocupa-
ram um 04sis, € nio deixam o legitimo
dono voltar ao local. Ajude o druida da
dgua a destruir os sacanas. Vai ser uma

briga dura, porque 0s inimigos estdo bem

espalhados —e talvez a melhor estratégia
seja dispersar seu grupo também. Ape-
nas cuide para gue um herdi fraco ndo
fique sozinho. Depois de libertar o0 0dsis,
o druida revela a localizacdo de um te-
souro valiose.

Teaquetzl: quem diria? Nesta cidade
vocé tem sua propria casa e tudo o mais,
com todo o conforto da vida moderna
(fogueira, bau, flechas, tudo que € tra-
lha). Acredite no vidente, pois, apesar dos
boatos, ele ndo diz besteira—ainda que o sol
tenha fritado seu cérebro! Compre o que
quiser nas barracas dos vendedores. Pegue
todos os itens que puder, e descubra o que
pode fazerpela cidade. Aceite todas as tare-
fas, por mais dificeis que parecam — s
assim vocé chega ao final do jogo. Esta
cidade serd o principal foco de resisténcia
contra os Reis Magos.

Ossis da Formiga: aqui vocé pode
descolar as asas de borboleta que o ven-
dedor lhe pede. Hd duas maneiras de
conseguir isso, e uma delas € pedindo a
formiga. Se ndo achd-la, procure algu-
mas sementes ao lado do odsis e plante-
as. Se ainda assim nao achar a formiga,
entdo o negdcio é usar a segunda manei-
ra: detone a borboleta de uma vez —e, se
a formiga aparecer para reclamar, peca
desculpas e prometa que ndo fard mais
1ss0. O melhor é levar tudo na conversa.

Deserto da Caveira: aqui, inimigos
chatos: uma tribo, dois malucos que fi-
cam-correndo para 14 e para cd, um anel
poderoso no meio de um bando de som-
bras, e um monte daquelesMageraspro-
tegendo aentrada da caverna da caveira.
Deixe apenas os malucos, e acabe com 0s
outros. Mas tome cuidado, s6 enfrente
essamultiddo se estiver preparado (for-
ca, energia, boas armas...). A entrada
para a caverna fica ao norte, protegida
porMageras.

Caverna da Caveira: estes escravos
ndo podem falar, pois estdo sem lingua.
Todos temem um mago poderoso. Pro-
cure pelo escravo cego que estd a oeste, v
entdo para sudeste e fale com Tanelyv, o
sacerdote sombra. Leve Blind One para se
recuperar ¢ entéo volte para junto dos ou-
tros escravos. Deixe que todos se recupe-
rem, e entdo Balkazar surgird deixando al-
guns monstros. Fique calmo, 0s escravos
ajudardo. Volte entdo para Tanelyv, pegue
suarecompensae renove-se.

Sagrada Maldicdo: a direita da ca-
verna da caveira estd o reduto do mago
Balkazar. Ele € imortal, ndo tente atacd-
lo. Mexa em tudo que puder sem inco-
modar o homem, mate todos, € procure
em meio aos teletransportadores por
uma espada mégica. Depois de tudo
iss0, vd entdo de encontro a Balkazar
e diga que quer se juntar a ele — mas,
quando ele perguntar novamente se
vocé quer continuar, diga que nio e
solte uma nuvem de fumaca. Pernas pra
que te quero! Corra o mais rdpido que
puder, destruindo os pdssaros a direita
e pegando todos os itens que achar.
Volte sempre pela nuvem e fuja de
Balkazar. Se necessdrio, solte mais de
uma nuvem.

Deserto do Pedregulho: mais escra-
vos fazendo trabalho forgado. Liberte-
os das garras dos manddes e roube tudo
que puder dos inimigos. Existem alguns
soldados portrds de alguns cristais, mas,
no inicio do jogo, eles ndo aparecem
quase nunca.

Deserto sem Alma: neste fim-de-
mundo ndo ha nada, s6 alguns inimigos.
Se vocé tiver azar, acaba encontrando
muitos inimigos poderoses. Evite-os,
pelo menos enquanto seus personagens
estiverem fracos. Esse deserto faz aliga-
¢do entre o pedregulho, o vale dos mons-
tros e 0 acampamento militar.
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Acampamento Militar: agora um
desafio de lascar: um batalhdo imperial
completo, com acampamento ¢ tudo
mais. Chegando préximo aos soldados,
eles falam com vocé — e, dependendo
da conversa levam os aventureiros a seu
chefe. Vocé pode fazer isso para matar
0 manda-chuva direto ou, se preferir, ir
arregagando logo de cara os soldados,
sem nenhum papo. Destruindo a galera,
vd libertar os presos — anunciando seu
plano de destruir o império do mal. As-
sim eles serdo seus aliados.

Caravana: enfim, um lugar sossega-
do para repousar! Cuidado com o ven-
dedor de vinho, pois vocé serd engana-
do: aceitando o vinho oferecido, os he-
rois vao acordar no meio do deserto sem
nenhuma arma ou item (peladdes!), e
terdo que enfrentar um batalhfio de solda-
dos s6 com as mdos! Volte para acertar
contas com o vendedor pilantra: os itens
roubados estarao espalhados pelo chdo. Ele
jura que ndo fez por mal, que foi obriga-
do a isso, coisa e tal... tadinho! Decida
voceé o que fard com ele.

Aqui hi uma fogueira ao norte, uma
visionaria burra e dois vendedores le-
gais — além do mestre da caravana. Aju-
de todos e vocé serd sempre bem-vin-
do. Depois de uma grande jornada, volte
de vez em quando para a fogueira da
caravana, Bssa fogueira € diferente das
outras, pois as vezes vocé encontra la
viajantes com informacgdes importantes.

Gedron: a cidade mais forte formada
por fugitivos do império. Pena que vocé
ndo consegue convencé-los a unir for-
cas com Teaquetz! para a batalha final.
Mesmo assim, é melhor ajuda-los. To-
dos os habitantes estdo enfeiticados,
exceto a menina a nordeste da cidade.
Além disso, todos os soldados foram
presos e levados para a prisdo militar
mais ao norte. Sua tarefa serd libertd-
los e ajudar a reconstruir a cidade. Ha
também uma passagem para o templo,
no poco d’dgua. SO para se ter uma
1déia da loucura do pessoal, hd um ha-
bitante que tem a maior colecdo de va-
s0s quebrados do deserto, e acha 1550 0
maximo (vocé tem algum vaso quebra-
do para vender a ele?). No centro da
cidade hd uma estdtua sem cabeca, e
vocé precisa encontrar por af os peda-
cos para reconstrui-la, Depois, quebre
de novo. Acabe com todos que fizeram
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mal aos cidadios. Vocé encontra outra
passagem secreta ao norte, atrds de uma
cortina na parede. L4, procure por uma
alcapdo sob o tapete.

Yale dos Monstros: monstros sut-
gem em grande nimero neste local, to-
dos vindos do além. Procure por coisas
nos buracos dos passarinhos (sem mali-
cia!). Ao norte hd um buraco no banco de
areia; desca ¢ consiga o ferrdo-do escor-
pifio. Leve ao vendedor. A sudgeste vocé
encontra uns caras maus, mate todos e
pegue uma parte da estatua,

Prisdo Militar: mais briga! Outro
acampamento militar, lotado de inimigos.
Desta vez converse com 0s soldados para
que eles o levem ao lider: 14, mostre sua
cara e acabe com a festa deles. Depois fale
com o chefe dos prisioneiros, anunciando
que estdo livres. Agora, com mais aliados,
Gedron comeca a crescer novamente.

Tribo da Macumba: toque a “corne-
ta” para atazanar a galera. Quando o pes-
soal estiver reclamando, € s6 cair de pau.
Para atravessar a ponte quebrada, vocé vai
precisar de uma espécie de gancho. De-
pois salve a garota que estd presa nas ro-
chas e destrua o polvo gigante. Pinta um
mago: acabe com ele, e tudo estard resol-
vido. Ndo se esqueca de sempre fucar tudo.

Templos: sao o refigio das boas som-
bras nos dltimos tempos, mas mesmo
assim hd aquelas ndo amigdveis, Ajude
todos os mortos-vivos que puder. Ha
mais de uma entrada para os templos, e
hd locais onde s6 encontrando essas en-
tradas vocé pode chegar.

A REVOLTA CONTRA O
IMPERIO

Se vocé fez tudo direito, deve ter con-
vencido todas as cidades e vilarejos —
exceto Gedron — a lutar contra o impé-
rio de Draj. Se ainda ndo conseguiu,
bata um papo com os lideres dessas ci-
dades e convenca-os. Nao entre em
Teaquetzl, pois essa deve ser sua alti-
ma parada. Apds ter certeza de que jd
fez de tudo, s6 entdo vd para Teaquetzl.
Todos os chefes das cidades estardo 14,
reunidos em uma grande casa. Quando
vocé sair da cidade, o vidente aparece:
fale com ele e descubra o que puder.

Tempestade de areia! Vocé aparece

dentro de uma cidade estranha. cheia de
sangue no chdo. Aumente esse pantano
matando todos os soldados-sombra. V4
ao rei deles e tente subir em seu trono.
Mate-o ¢ pegue scus itens. Ao norte ha
uma sombra proxima aos tumulos, fale
com ela e ajude-a. Os Purlons sio cria-
turas inteligentes, quase em extin¢do —
mas tém instinto de cacador ¢ sdo seus
inimigos, de modo que vocé tard que
lutar. Cumprida a missda, leve o corpo
ao timulo central e coloque-o 14. A
sombra ird ajudi-lo e lhe dard um gé-
nio. Voce terd trés desejos.

Depois de matar todos os inimigos e
pegar todos os itens (pergaminhos, ar-
mas, gemas...), v para a frente da ci-
dade — mas ndo saia. Chame pelo génio
e deseje que ele revitalize o grupo. Peca
também para que ele ajude (se néo o
fizer, mais monstros aparecerdo quando
sair da cidade). Ainda lhe resta um de-
sejo, o melhor: peca para que ele crie
uma copia da arma mais poderosa que
vocé tiver. Vocé poderia pedir para fi-
car rico, mas realmente nao é necessa-
rio. Depois, diga ao génio que estd
pronto para sair.

BATALHA DE LASCAR!

Alguns guerreiros, amigos seus, sur-
gem para ajudd-lo. Sdo michurucas, mas
até que dio uma forcinha. Logo de sai-
da, solte uma nuvem para ndo ser atin-
gido por magias. Melhor serd soltar
também a magia Quicksand juntamente
com a nuvem de fumaca. Ataque em
grupo, um inimigo por vez, e nao saia
da protecdo da nuvem. A briga serd dura:
depois de derrotar muitos inimigos, surge
mais um “arrastao” deles — mas, desta vez,
muito mais poderosos. Use a mesma estraté-
gia. Se for 0 caso, coma frutas magicas antes
de cada luta. E, a cada inimigo vencido, exa-
mine seu caddver em busca de mais itens.

Ei! Tem alguém af ainda?

Se tiver, entdo parabéns! Os aventu-
reiros sdo herdis. Salvaram todos, aca-
baram com as tropas de Draj e tudo
mais. Agora podem ir pra casa e curtir
uma lareira e um copo de dgua fresca
ao lado de uma bela Thri-Kreen... Es-
pere! Ainda nio! Vocé ndo derrotou ne-
nhum dos Reis Magos, apenas seus ca-
pangas. Quem sabe na proxima DRA-
GAO BRASIL?

DARIUS ROOS



Aventure-se numa viagem fantastica, visitando
paisagens que ultrapassam as fronteiras da imaginacao.
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NOVIDA

A Eorbidden Planet apresenta os
"top best selling" cards do Brasil.

Faga vocé também a sua colegdio preferidal

=Superough plastic
=Snaps back fo pack
«Protects each card
~Pocket size organizer

Qtdad

Preco (por envelope)

1) Basket (Upper Deck) 94/95 . (12 cards) 3.50 (
2) Conan Il (Cromados) ......... (7 cards) 4.50 (
3} Lady Death (Cromados). (8 cards) 4.50 (
4) Marvel Masterpieces 94 ... (10 cards) 450 (
) X-men 95 (10 cards) 4.50

Preco(por envelope)
Spiderman .................... (8 cards) 4.00

6) ) (
7) Marvel Ultra-Flair 95 .. (10 cards) 7.50
8) Wild Cats (Cromados) ........ (6 cards) 5.00 (
) (

(

21 s S (6 cards) 4.50
SNAP-PACK (P/ 32 cards)....ccureer.. 4.50

Atencdo: Para que sua colecdo nao fique incompleta,
promovemos a tarde dos " TRADER'S", onde vocé pode trocar
seus cards repetidos com a loja e outros colecionadores.
Forbidden Planet Ibirapuera/ Quartas das 16:00 as 19:00
Forbidden Planet Pompéia/Sextas das 16:00 as 19:00
Forbidden Planet Centro /Sdbados das 10:00 as 13:00

Envie seu pedido junto com o cheque nominal ou vale postal @ Forbidden Planet - Cx postal 6656 - CEP 01064-970 - Sdo

I |
| Paulo /SP, ¢ aguarde o envio pelo correio , ou visite uma de nossas lojas: L Ié o
= | VALEE POSTAL N cnaussioiitisassiisimivasive CHEQUE N vvviniminaimmsivismissss VALOR RS cicisccisisssrsinssnisiomsissisamsimssiieionnes l % %
; g INHIMEE ,ivvustn s ibons' ot eiodat e 14 VA T A R S A B oA TS SR R A Vag 5 AT L T L R L= a5
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