TUDO SOBRE
0 UNIVERSD
DOS JOGOS

RELANCAMENTO

NUMERO 4 -

-

L otr)
BN




DESCUBRA
ESTE TESOURO!

Nds temos aguele 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.
Nido 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.

HE™ Joc0s E MODELISMO ¢

SCLN 307 - BLOCO E - LOJA 2B - ASA NORTE - TEL.: (061) 274-7522 - FAX: (061) 347-4128 - CEP 70746-550 - BRASILIA - DF
* PARA COMPRAS ACIMA DE R$ 50,00
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CADA VEZ
MELHOK!

Assim é a DRAGAO BRASIL: sempre
mudando, sempre evoluindo - para
continuar sendo a melhor revista de
RPG do pais. Nesta quarta edicao voceé
vai encontrar grandes mudancas.
Eliminamos a secao KPG no PC, a
pedido de muitos leitores indignados,
que queriam uma revista so6 de RPG
de mesa (“quem quiser, que va
comprar uma dessas revistas de
games!”). Portanto, os computer
games caem fora.

Mas, em compensacao, também por
solicitacao dos leitores, estamos
inaugurando nada menos que TRES
novas segcoes: BARALHOS, onde teremos
matérias sobre Magic, Jyhad, Spellfire e
outros jogos de cartas colecionaveis;
HERO QUEST, com novas Buscas para
serem utilizadas no jogo: e CONTOS,
com histérias de fantasia, ficcao
cientifica e terror, s6 de autores
brasileiros - comecando com
“Infiltrado”, do premiado escritor
Roberto de Souza Causo.

Com essas alteracoes, a DRAGAO
BRASIL fica ainda mais completa.
Escreva-nos dizendo o que achou das
novidades, ou fazendo novas sugestoes.
Pode apostar que vamos escutar. Afinal,
a revista é feita para voce.

Aqui é o leitor quem manda!
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Novas noticias trazidas pelo
menestrel Luigi Sortudo,
nosso correspondente no

mundo do RPG

ACAO AO VIVO

Uma nova modalidade de RPG esta
fazendo sucesso no Brasil, uma modali-
dade onde os jogadores ndo usam dados
e nem ficam 2 volta de uma mesa. E o
Live Action, onde as partidas sio dispu-
tadas como se fossem reais - ou quase! Os
jogadores agem como se estivessem em
uma pega de teatro, representando ao
yivo, em tempo real.

A primeira grande partida de Live Action
disputada no Brasil foi durante o Il Encon-
tro Internacional de RPG, em Sao Paulo,
durante o lancamento da edigao traduzida

de VAMPIRE - com a presenca de Mark
Rein-Hagen, o criador do jogo. Os joga-
dores inscritos vestiram-se de acordo, no
melhor estilo “Vamp”, e o Parque do
Ibirapuera ficou povoado de Vampiros.
De 14 para cd, houveram muitos outros
Live Actions de diversos jogos - como a
gigantesca aventura de Paranoia dispu-
rada na IV USPCON, com centenas de
jogadores; e as partidas de VAMPIRO e
WEREWOLF, que tiveram lugar na li-
vraria Forbidden Planet nas tltimas se-
manas (fotos).

NOVO BARALHO

Esté pintando nas casas especializadas
um novo jogo de cartas coleciondveis, na
wilha de Magic The Gathering, Jyhad e
Spellfire. . ON THE EDGE, da Adas
Games. A histéria rola em Al Amarja, uma
insélita ilha isolada no mar Mediterréneo,
onde um pequeno grupo de conspiradores
luta pelo poder. Cadajogador fazo papel de
um desses conspiradores, ¢ a vitdria ¢
alcancada semeando intrigas e manipulan-
do os habitantes da ilha.

A VEZ DO
LOBISOMEM

Grande noticia! Depois de VAM-
PIRO: A Mdscara, a Devir concluiu a
traducdo de outro RPG da editora
White Wolf: é WEREWOLF - ou
melhor, LOBISOMEM -, o segundo
titulo da série Storytelling. LOBI-
SOMEMé muito parecido com VAM-
PIRO, mas também muito diferente.
Enquanto os Cainitas sao mais aris-
tocrticos e sociais, os Lupinos sdo
violentos e s6 querem saber mesmo ¢
de porrada! Os jogadores que jd gos-
tavam de VAMPIRO vio adorar a
chegada de LOBISOMEM, pois os
dois jogos sio totalmente compati-
veis - [anto nas regras quanto na
histéria: vampiros e lobisomens ndo
apenas vivem no mesmo mundo, mas
530 inimigos mortais entre si. Vivem
seatracando em guerras. Os persona-
gens de LOBISOMEM nascem e cres-
cem como pessoas comuns, até o dia
em que sio contatados por uma das
tribos de Lupinos e descobrem o que
sio na realidade.

A chegada de LOBISOMEM as li-
vrarias estd prevista para os proximos

dias. Fique de olho.




JOGADOR

HEROI

A maior virtude de um RPGista
é saber a diferenca entre
ele proprio e seu personagem

s 42 ssL & RS
V.4

inevitdvel. Todo jogador novato

de RPG custa um pouco a pegar o

verdadeiro espirito do jogo. Ele
coloca a si mesmo dentro da armadura
daquele guerreiro que caminha pelo
Dungeon escuro, imagina seu proprio
rosto oculto sob o elmo. Pensa que seu
préprio brago estd empunhando a espada
que bebe o sangue dos inimigos. Tende a
fazer coisas que ele préprio faria na vida
real, coisas diferentes do cardter de seu
personagem. Fica louco da vida quando o
Mestre chama sua atencio para o fato de
que “um paladino doaria todo o tesouro
que encontrou”. Hesita em desperdicar
seus poderes de cura com aquele ladrdo
moribundo, coisa que um clérigo leal faria
sem pensar. E abomina a idéia de assassi-
nar sua bela esposa, mesmo que seu perso-
nagem tenha se tornado um vampiro se-
dento e impiedoso.

Essa atitude é perfeitamente natural.
Estamos t3o acostumados a ser nés mes-
mos que fica dificil se comportar como
outra pessoa, ol até mMesmo outra raga
(como anbes, elfos ou klingons), com
uma psicologia diferente da nossa. Nao
¢ ficil abandonar nossos préprios valo-
res, colocar de lado as qualidades e de-
feitos que fazem de nds o que somos -
mesmo que scja apenas durante uma
simples sessao de jogo.

6 - DRAGAO

Mas devemos tentar. Se pretendemos ser
RPGistas legi{timos e nos divertir de verda-
de, PRECISAMOS tentar.

ESTILOS TEATRAIS

Jogos simples como Hero Quest, Dragon
Quest e Aventuras Fantdsticas nzo adotam
qualquer regra especial de comportamen-
to. Apenas deixam a coisa rolar. Mas os
RPGs mais avancados tém suas préprias
maneiras de incentivar os jogadores aaban-
donarem a vida real e entrarem no jogo.

O Dungeons & Dragons, pot exemplo, faz
isso de forma elementar: cada personagem
deve escolher um alinhamento Ordeiro,
Neutro ou Cadtico. Quando um jogador
foge do comportamento escolhido, o
Dungeon Master chama suaatengao ou apli-
ca uma punicio ao jogador. No Advanced
Dungeons ¢ Dragons os alinhamentos sio
nove, eas regras de comportamento sao mais
rigidas: o status de paladino ¢ tomado de
alguém que execute um ato maligno, ¢ um
clérigo que nio siga as exigéncias de seu deus
perde os poderes divinos.

No GURPS, o comportamento dos per-
sonagens ¢ bem definido: cada heréi tem
todas as suas qualidades e defeitos escritos
ali na planilha. O jogador até pode desobe-
decer algum desses tragos de cardter, mas
deve passar por um teste para ver se conse-

gue. Por exemplo, um herdicoma desvan-
tagem Mentira Compulsiva deve fazer uma
jogada de dados sempre que precisar dizer
a verdade. Se falhar na jogada, nio conse-
gue evitar uma mentirinha (“Ndo, ndo tem
nenhum dragio atrds daquela portal Po-
dem entrar sossegados!”).

Mas € o jogo Vampiro: A Mdscara que
exige um desafio maior para os RPGistas.
O jogo procura transmitir as dicas de in-
terpretago ndo através de regras, mas pela
forca de seu clima ¢ de seus textos. O
jogador deve sentir o drama de rter se
tornado um vampiro, uma criatura maldi-
ta, que precisa saciar sua horrivel e
avassaladora sede de sangue. Em Vampiro
ndo hd normas rigidas de comportamento,
mas cada vampiro pertence a um determi-
nado cla ¢ tem suas préprias idéias e mani-
as. Escolher um cla eagir como membro de
outro acaba estragando o jogo.

VOCE NAO E O
PERSONAGEM

Sim, ¢ duro jogar um jogo sem tentar
ganhar. E duro resistir  tentagdo de ficar
com o tesouro, mesmo sabendo que é con-
tra os principios de um paladino. E duro
usar seus poderes clericais para curar um
ladrio que provavelmente tentard bater
sua carteira mais tarde. E ¢ duro ser venci-
do pelas forcas do mal e alimentar-se do
sangue da mulher amada.

Mas ¢ preciso entender que o mundo do
RPG ¢ um mundo de faz-de-conta. NAO
é real. Verifique sua carteira, e verd que
suas financas NAO foram prejudicadas
com a doagio daquele tesouro. Aquele
feitico de cura nuncafoi desperdicado com
o ladrio, jd que vocé NAQ éum clérigo. A
bela mulher que vocé matou para se ali-
mentar NAO morreu de verdade, porque
ela s6 existia em sua imaginagdo. Vocé
NAQ saird prejudicado por fazer boas aGes,
¢ NAO ird para a cadeia por cometer
crimes. NAQ, NAQ ¢ NAQ!

No mundo do RPG, o dnico pecado ¢
desperdicara chance tinica que lhe é ofere-
cida: ser uma pessoa totalmente diferente,
experimentar uma nova vida, cometer et-
ros sem ter que pagar poreles-e, devezem
quando, calr morto e pouco depois sair
andando sem nenhum arranhio.

PALADINO
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SUAS AVENTURAS COMECAM POR AQUI !

tabuleiro.-- 35,00

] DUNGEONS & DRAGONS
O RPG mais famoso de todos os tempos. Caixa com
fichario, manual de instrucdes, dados especiais e

| | DRAGONQUEST
Jogo introdutério ao RPG.Caixa com dados especiais,
cards, miniaturas plisticas, manualde instrugoes e

tabuleiro.-- 35,00

D 1310010 70 0) 0153 AR——— L X[
RPG/AVENTURAS FANTASTICAS

[ Introdatério com 2 aventuras ... 10,00

I:] O SAQUEADOR DE CHARADAS -

4 AVENLUTAS oovieiiivmneressseinsssnssonssessessins 10,00
[[] DUNGEONEER- Regras avancadas15,00
[JOouT OF THE PIT (em portugués)

250 criaturas para qualquer

sistema de Fantasia. ..o 17,00
[ Faria de Principes (livro jogo duplo) ... 16,00
0 DESAFIO DOS BANDEIRANTES
[JLAYEO BASICO mmrmmmmmmmninssesssmnersssesn 16,00

D A Floresta do Medo/O engenho -

2 Aventuras prontas....... eeee 7,00

DTA\GMAR-LinD BASICO vuvrerrieens ... 18,00
[ Arado de ouro { 1 aventura) ... 5,00
[JLivro de Criaturas s 8,00
DEMOS CORPORATION
D RPG de espionagem ..o 20,50 j

GURPS

[ ] GURPS PACK : GURPS Bésico 2 ed. +
tabela para mestre , capa plastica,

poster ¢ 01 dado de seis faces. ......... 30,00
D GURPS Bisico 2 ed. oiermnene. 26,00
[ JGURPS tabela p/mestre ... 6,00
[ JGURPS Fantasy .ssmereeseees 21,60
[:]GURPS Magia .. cossasevinn 21,00
[ JGURPSCyberpunk ..oeeeeesnenes 21,60
[ JGURPS Viagemno tempo . . 21,60
DCURPSSuperS SO 1| |

KIT GURPS-OFERTA
GURPS PACK + FANTASY + 2D6

De 53,00 por 49,90
Com frete pago![ ]

RPG s-IMPORTADOS
[JCALL OF CTHULHU wieveiesrens.
[ JKULT.
[ JCASTLE FALKENSTEIN ............ 34,01
[JTOON oovvereirrnsmmmssemssssssmsmsmanssass 27,14

[ |STREET FIGHTER w.ocvovevvenrerensee 20,34
[JSTREET FIGHTER SCREEN...... 13,54

WRAITH cooiteneremsienscnmonsisssins 34,00
[_|WRAITH CHARACTER KIT ..cevvvveee 13,61
[ |WRAITH SCREEN ..coorvnvvcmrirnnnnnna 13,61

ADVANCED
DUNGEONS&DRAGONS

[JPLAYERS HANDBOOK .ccoovvveve. 20,95
[ |DPUNGEONMASTER GUIDE ..18,95
[ |MONSTROUS MANUAL .o 27,48

RPG COM AUDIO/CD
[ JFIRST QUEST (AD&D bisico para

iniciantes) ... SO I 56,99
[ J*KARAMEIKOS: KINGDOM OF
ADVENTURE oceenesentsnsnnsensensas 56,99

[]*NIGHT OF THE VAMPIRE .... 19,31
*HAIL THE HEROES....... 18,34
[ |*RED STEEL... .. 38,62

*(Estas aventuras sio compativeis com as regrasda
caixa First Quest e dos livros Players Handbook ¢
k[}ungeon Master Guide) .

[ CARD-GAMES

STARTER DECK BOOSTER PACK
[ IMAGIC e 1080 [ MAGIC.uuce. 3,40
[ JJTHAD o 11,88 [ |JTHAD.cnenn 3,66

DSPELLFIRE...IZ,T‘)

OFERTA MAGIC

[ 11 DECK +2 BOOSTER de 17,50 por 15,30

DSPELLFIRE...s,em
[ ] Ravenloft.......3.40
[ ] Dragonlance..3,40

AS

[JANOES - 8pgs  VARTADOS 7,00
[]SAMURAIS - 8 p¢s " 7,00
[ JHEROIS - 9 pgs 7,00
[ JHOMENS - RATO 6 pes "7,00
[ JESQUELETOS -6 p¢s " 7,00
[ JORCS GUERREIROS - 6pgs "' 7,00
[ ]ELFOS GUERREIROS -7pgs " 7,00

DADOS

Cada conjunto contém 6 unid.
(4,6,8,10,12 e 20 faces )

[] Opacos
D ACTTHCOS ===emmmemmmmmammmmanannaa e 6,00

=

[] KITVAMPIRO
Contém: 10 dados ( 10 faces ) + sacolinha
de veludo + brinde ! --12,00

RPG s PARA ADULTOS

[] VAMPIRO: A MASCARA

36,00

\ LANCAMENTO - 22/12/94
[ LOBISOMEM:O APOCALISPE 36.00

ATENCAQ: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 comum X os produtos que desejareceber (tire uma cépia para ndo recortar a revista) e envie junto com vale postal ou cheque
nominal i Forbidden Planet - Cx postal 6656 - CEP 01064-970 - Sdo Paunlo /SP, e aguarde 6 envio de seus jogos pelo correio, ou visite
umade nossas lojas: VALE POSTALN ...

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

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

RuaGabusMendes-29,1Lj4
(Trav.7de Abril-Centro)
Fone:(011) 259-8963 Sao Paulo - 5P

SHOPPING LAPLAGE-Lj144
Fone: (0132)87-1025
Pitangueiras- Guarujd- SP

VALOR RE.ccsirvimsin

DISQUE FORBIDDEN PLANET

(011) 62-0468

Informacoes sobre data do envio de pedidos
correio: :

i
Tel. & Fax: (011) 255-0959

L—————_-—_~———————-——--—--—-————--——-——

—*-——--——_--1

L-____—_-—

Tire xerox do seu pedido para néo detonar sua revista




TORNEIOS DE MAGIC

Grahal, nosso famigerado redator e craque de Magic The
Gathering, relata sua participacao nos campeonatos nacionais

Campeonato de Magic na USPCON IV: o quinto torneio oficial do Brasil

udo comecou durante o Segundo

Encontro Internacional de RPG,

realizado no dltimo més de maio no
Parque do Ibirapuera, em So Paulo. Ld
tive meu primeiro contato com o baralho
de cartas coleciondveis Magic - The
Gathering: cartas esquisitas, compradas em
pacotinhos como se fossem figurinhas, espa-
|hadas sobre as mesas diante de uns poucos
jogadores (alguns fantasiados para a partida
de VAMPIROque aconteceria naquela noite
- mas isso j4 é uma outra histéria...).

De l4 para c4, Magic tornou-se uma mania
cada vez maior entre os RPGistas brasileiros.
Além das cartas normais, a edicoraWizards of
the Coastlancou séries especiais em quantida-
de limitada - que chegaram aqui através de
livrarias importadoras, esgotando-se em
pouquissimo tempo, incapazes de satisfazer 2
fome dos jogadores. Veio também o Player’s
Handbook, um manual com detalhes sobre
todas as regras de Magic, para satisfazer as
diividas cada vez mais complicadas que iam
surgindo. O jogo ficou mais complexo, tdticas
¢ estratégias imbativeis pipocaram aqui e ali.
Outros jogos de cartas coleciondveis vieram no

8 - DRAGAO

embalo deMagic-comoo péssimoSpellfire,
da TSR, fabricante do Dungeons &
Dragons; e/yhad, baseado em VAMPIRO,
resultado de uma parceria entre a White
Wolf e a Wizards of the Coast. Mas até
hoje Magic continua sendo a preferéncia
de jogadores ¢ colecionadares.

O surgimento de campeonaros foi inevi-
tavel. Eles tém sido cada vez mais freqiien-
tese organuadus e ja chegaram ao Brasil.
Seis torneios oficiais foram realizados em
nosso pafs, todos na cidade de Sio Paulo:
os dois primeiros ainda no II Encontro
Internacional de RPG; o terceiro no 1V
RPG Sio Paulo, convencio realizada no
Ténis Clube Paulista, em outubro; o quar-
to, o torneio Poli-Camarilla; o quinto na
USPCON 1V, encontro de RPG realizado
na Universidade de Sdo Paulo, em outu-
bro; e 0 mais recente nalivrariaForbidden
Planet, em novembro. Estes no foram os
tinicos torneios de Magic realizados no
Brasil, mas apenas os oficiais - vilidos para
o ranking nacional da Camarilla. Como cu
nio podia ficar de fora dessa parada, tratei
logo de me inscrever!

0OS REGULAMENTOS

A mecinica de todos torneios ¢ parecida:
geralmente seguem o regulamento deter-
minado pela Wizards of the Coast para
campeonatos de Magic. Estas sao as regras
mais conhecidas:

* O baralho de jogo deve conter um minimo
de 60 cartas, sem limite maximo.

» Pode ser preparado um mago opcional de
15 cartas, osideboard, que também € inscrito
na lista de cartas. Entre uma partida e outra,
o jogador pode trocar algumas cartas do bara-
lho de jogo por cartas do sideboard - mas o
sideboard e o baralho devem conter semprea
quantidade original de cartas.

* Sio permitidas apenas 4 cartas de mes-
mo nome em cada baralho (incluindo o
sideboard), exceto pelas lands bdsicas
(Mountain, Forest, Island, Swamp e Plain).
[sso vale também para as lands duplas.

Certas cartas, como a Sherazad, s30 proibi-
das. Outras sao limitadas a apenas uma por
baralho, como Demaonic Tutor ou Sol Ring.

» Todas as cartas do baralho e do sideboard
sdo relacionadas em uma lista que permanece
com osjufzes, paracvitar fraudes. Naose pode
trocar nenhuma carta durante o torneio. O
oponente pode pedlr para examinaro baralho
doadversérioapds o términoda partida. Pode
parecer absurdo, mas hd jogadores que
trapaceam nos torneios - s vezes de forma téo
sutil que mal se percebe. Diffcil entender a
graga devencer uma partida deMagicrouban-
do, mas is vezes acontece!

Quase todos os torneios oficiais brasileiros
foram realizados em um tnico dia, com os
competidores se enfrentando em vdrias roda-
das. Por um lado isso é vantajoso, pois os
jogadores nio precisam dispor de vérios dias
para competirem; mas, por outro, pode
estressar os jogadores e deixar seus nervos em
frangalhos - principalmente aqueles que che-
gam mais perto das finais. Eu que o diga!



Granite Gargoyle, Dragon Whelp ¢
Shivan Dragon: usar sé criaturas voado-
ras é uma boa tdtica

Aorganizagio varia de torneio para torneio,
mas todos s3o disputados em duelos - ou seja,
dois jogadores se enfrentando de cada vez. O
método de eliminatérias mais comum sao as
rodadas de “melhor-de-trés”, onde os vence-
dorescontinuamindo em frentee os perdedores
vio embora mais cedo. No tornelo realizado
na USPCONIV foi usado o sistemaeuropeu:
vocé no era eliminado mesmo que perdesse.
Todos 0s inscritos jogavam o mesmo niimero
de partidas, aumentando sua pontuagio - ¢ a
vitGria era determinada pela contagem de
pontos. Isso ¢ mais justo, pois dd chance de
recuperacao para um bom jogador que tenha
perdido no comego apenas por azar. Mas o

método de desempate ¢ meio esquisito: vence
aquele cujosadversrios fizeram mais pontos.
Vejam meu caso, por exemplo: participei do
torneio e venci todas as partidas, exceto a
grande final (para isso tenho uma desculpa
esfarrapada: estava cansado). Noentanto, pe-
guei 2 QUINTA colocagio na classificagao
final. Espero que os europeus consertem logo
esse sistema deles!

A MELHOR TATICA

Em Magic, “tdtica” no ¢ apenas o mado
como vocé joga - mas também as cartas que
vocé coloca no seu baralho. Quanto mais
poderosas as cartas, maiores sao suas chances.
Mas de nada adianta um baralho poderoso se
vocé nao sabe como ¢ quando empregar a
habilidade de cada carta. Um simplesProdigal
Sorcerer, quando bem utilizado, pode ser mais
valioso que uma criatura poderosa como um
Fire Elemental. E, mesmo quevocésejacraque
e tenha boas cartas, nem isso garantea vitoria.
Nio existe uma tdtica invencivel em Magie.
Por mais poderoso que seja seu baralho, sem-
prehaverd outro baralho capaz devencer o seu

UMA FORCA
DA CAMARILLA

Mas o que € essa tal de Camarilla? Trata-se da primeira organizagio de RPG
legalmente reconbecida no Brasil, ¢ que oficializa os torneios de Magic por todo
o pais. A Camarilla nio ¢ responsdvel pela organizacdo dos torneios - apenas
computa os resultados ¢ organiza o ranking nacional, onde constam cerca de
vitenta jogadores. “Esperamos ter um campedo brasileiro de Magic para nos
representar em um campeonaro mundial, que deverd ser realizado em 97, afirma
0 pessoal da Camarilla.

Estes siio os doze primeiras colocados no ranking da Camarills, até o torneio da USPCON
V. Os resulrados do torneio da Forbidden Planet ainda ndo foram computados:

1) Fernando dos Reis Pirajd

2) Michel Salin Safidez Neto

3 ¢ 4) Daniel Nakamura ¢ Grahal Benatti (empate)

5 ¢ 6) Brandon Wooters ¢ James G. Chotr (empate)

7) Ricardo F. F. Pontes “Eu”

8 ¢ 9) Daniel Gomes e Luiz R. M. Corréa (empate)

10 ¢ 11) José Thomaz de Luca e Ub Kuen Kwon (empate)
12) Rodrigo Borring de Mendonga

A Camarilla aceita sécios de qualquer parte do pais, e também fornece informagbes
sobre como organizar torneios de Magic vilidos para o ranking nacional, Os interessados

devem escrever para a Caixa Postal 19.053 - CEP 04599-970 - Sdo Paulo - SP.

- ¢ 0 fator Sorte faz muita diferenga.

Ao organizar seu baralho para um torneio, a
escolha das cores é crucial: usar todas as cinco
cores é praticamentesuicidio, poisvocé demo-
rard muito para colocar na mesa as Jlands
necessdrias para fazer funcionar seus feicigos.
Jogar com uma tinica cor também € perigoso,
pois hd certas cartas especializadas em atacar
uma dnica cor. Exemplo: vocé estd usando
apenas cartasbrancas, e o adversdrio usa acarta
Flashfires- que destréi todas asplainsemjogo.
Vocé dangou! A menos que vocé tenha uma
tatica muito boa para prevenir esses ataques,
eu recomendo um baralho de duas cores.
Essa parece ser a combinagio ideal: vocé
terd landssuficientes mais facilmente, e, se
uma cor for inutilizada, ainda restaa outra
para contra-atacar. A escolha das cores fica
a seu critério, dependendo das cartas que
vocé tiver. Venci o torneio de Magic do
RPG Sao Paulo com um baralho de cartas
negras e azuis - combinando osconterspells
azuis com criaturas negras poderosas.

Nao ¢ uma boa idéia ter cartas demais no
baralho, pois dificilmente vocé ird urilizar
todas - e ndo vai conseguir pegar as cartas de
que precisar. Naminha opinido, aquantidade
ideal ¢ algo entre 60 e 70 cartas. Outra coisa:
nunca deixe faltar lands no baralho. Em um
baralhode 60 cartas, tenha umas 15-20/asnds.
Também nio fique preso aapenas uma tdtica.
Procure pensar em virias delas ao planejar seu
baralho - assim vocé pode ter certeza de que
usard pelo menos uma delas. E nao fique
apegado a estratégias mirabolantes, cheias de
truques: as vezesé melhor usar ataques simples
e diretos com os bons e velhos Fireballs,
Disintegrates ¢ Lightning Bolts. Uma tdtica
muito eficiente, das melhores que ji vi, €
aquelautilizada pelo jogador Pirajd. Seu bara-
Tho é composto apenas de artefatos, magias e
landsduplas. Nenhumacriatural E umaestra-
tégia ousada, que s6 funciona quando bem
executada. E Pirajd sabe executd-la: prova
disso é que ele é o primeiro colocado no
ranking atual da Camarilla.

Nos torneios também hd lugar para tdticas
esquisitas: conheci um jogador com um bara-
Tho de 200 cartas contendo apenaswalls(mu-
r0s) e landsbisicas. E impossivel ganhar com
um baralho assim -a menos que se esgotem as
cartas do adversdrio, o que pode levar horas.
Realmente, nio sei se esse jogador jd conse-
guiu vencer alguma partida na vida!

GRAHAL
g




A série que
ensinou

' (e ainda ensina)

todo o Brasil a

PLANETA
REBELDE
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porta se abre para wma grande

chdmara, onde vocé se choca ao ver

que um de seus rivais obviamente
encontrou morte sibita ao ser perfurado.
E um dos bdrbaros, ¢ ele estd empalado
por vdrios espigies de ferro bem longos,
presos a uma tdbua projetada de dentro
do chido. O piso estd coberto de lixo e
detritos, escondendo um arame no qual
ele deve ter pisado, disparando assim o
mecanismo da tdbua com espigies. Numa
alcova na parede do outro lade, vocé
pode ver uma taca de prata sobre uma
pequena mesa de madeira. Vocé:

Ird até o bdrbaro para revistd-lo? V4 para 126
Caminhard na divecio da alcova? Vi para 41
Fechard a porta e ird embora? Vi para 83

Qual alternativa vocé escolheria? A
mais sensata seria a 83, mas vocé pode-
ria perder a chance de conseguir algo
precioso; se tentasse 41, acionaria uma
armadilha que dispararia um dardo en-
venenado. A melhor escolha é a 126,
pois na mochila do bdrbaro hd um peda-
¢o de carne seca contendo ervas que
aumentario sua forca.

Impossivel encontrar um RPGista que
nunca tenha se defrontado com deci-
soes desse tipo. Elas estao em livros como
O Calabougo da Merte, de onde foi extra-
{do o trecho acima - e, como pode-se
notar, no ¢ um livio comum. E uma
Aventura Fantdstica.

DESBRAVANDO
O TERRITORIO

Quando aeditora carioca Marques Sa-
raiva resolveu langar no Brasil a série
Aventuras Fantdsticas, em 1984, mal
podia calcular o tamanho da bomba cujo
estopim estava acendendo. O pafs prati-
camente nunca havia ouvido falar em
RPG - e foi com estranheza que todos
comegaram a encontrar, nas prateleiras
das livrarias, aqueles pequenos volumes
entitulados “Livros-Jogos Aventuras
Fantdsticas”. ;

Mas logo os leitores descobriram o
quanto aqueles livrinhos eram diferen-
tes. Eram interativos. Vocé podia inter-
ferir na histéria e mudar seus rumos. J4



. dares ,segue i
tomam demaes &5 vezes fosza

szmr, e z;rzé Versd.

STEVE JACKSON  IAN LIVINGSTONE  §

nio existia mais aquela antiga frustragio
de assistir a um filme de bragos cruzados,
impotente, sem poder sussurrat ao herdi os
planos do vildo. Melhor ainda, vocé podia
SER o heréi e massacrar o vilio com as
préprias maos. E, ao contrdrio do que
acontece em livros de aventura comuns,
nem sempre a histéria terminava bem. A
vitéria contraas forgas do mal dependiada
inteligéncia, esperteza e sorte do leitor,
Um verdadeiro desafio!

O publico brasileiro adorou a novi-
dade. Resultado: a série Aventuras
Fantdsticas, além de tornar-se um tre-
mendo sucesso de vendas, abriu cami-
nho para a invasio em larga escala de
outros RPGs - como Dungeons &
Dragons e GURPS. Mas os modestos
livros-jogos nio se intimidam diante
desses granddes, ¢ novos titulos con-
tinuam Hoje a
série conta com 19 livros, e existem
mais a caminho!

sende lancados.

QUE LIVRO E ESSE?

Mas o que é, afinal, um livro-jogo? Hd
quem diga que ndo ¢é um legitimo RPG,
j4 que ndo é jogado em grupo. Embora
isso seja um tanto discutivel, os livros-
jogos (e também os adventures de com-
putador) nio sio classificados como
RPGs: sio avenruras-solo.

Umaaventura-solo é uma histéria com-
pleta, com comego, meio e final - varios
finais, na verdade. A histéria estd frag-
mentava em muitos “pedacinhos” espa-
lhados pelo livro, todos numerados e
misturados. Eles nio fazem sentido se
lidos em ordem numérica. No final de
cada pedago, o leitor é confrontado com
duas ou mais opgoes. Cada opgio levaa
um trecho diferente. O novo trecho
revelard as conseqiiéncias da escolha, e
mostrard mais opgdes. E assim por dian-
te, até que a histdria termine com a
vitéria ou derrota do jogador. Embora o

jogo exija algumas jogadas de dados,
quase todo o problema se resume em
tomar decises certas ou erradas.

Esse sistema de jogo s6 tem um pro-
bleminha: vocé pode trapacear. Poucos
resistem a tentacio de manter um dedo
na pdgina atual ¢ dar uma “espiadinha”
adiante, para ver qual seria o resultado
de uma certa escolha - ou fingir que tem
um objeto necessdrio para continuar,
quando na verdade nunca o encontrou.
Alguns livros, no entanto, conseguem
evitar essa artimanha: em Planeta Re-
belde, o heréi deve achar um professor
universitdrio para obter uma informa-
cdo vital. O encontro se dard em uma
sala de aula cujo niimero foi indicado
por Mehita, uma aluna com quem o
heréi falou anteriormente. O livro pede
que o jogador vd.para esse niimero, e
nido h4 como seguir em frente sem
ter conversado com Mehita - mesmo
trapaceando!

I q




Fantdasticas e o livro
DUNGEONEER, com
regras avancadas para

RPG - Aventuras

0 Sistema

OS LIVROS-JOGOS

1- A Cidadela do Caos :

2- O Feiticeiro da Montanha de Fogo
3- A Floresta da Destruicio

4- A Cidade dos Ladroes

5- O Calabouco da Morte

6- A Nave Espacial Traveller

7- O Templo do Terror

8- As Coligacaes de Kether

9- Mares de Sangue

10- Encontro marcado com o M.E.D. O.

11- Planeta Rebelde

12- Demonios das Profundezas

13- A Cripta do Vampiro

14- Robo Comando

15- Prova dos Campeoes

16- Guerreiro das Estradas

17- As Cavernas da Feiticeira da Neve
18- A Espada do Samurai
19- O Ladrdo da Meia-Noite

12 - DRAGAO

STEVE JACKSON
(O OUTRO)

O Feiticeiro da Montanha de Fago, primeiro
titulo da série, foi resultado de uma parceria
entre [an Livingstone e Steve Jackson. Nio,
nao falamos do texano que criou o sistema
GURPS. “Este” Steve Jackson éinglés, funda-
dor da cadeia Games Workshop, e autor de
dezenas de outros livros-jogos. Aseguir vieram
titulos como A Cidadela do Caos ¢ A Nave
Espacial Traveler. Nave espacial? Isso mesmo.
A maioria dos livros-jogos de Aventuras Fan-
tdsticas sao no estilo deespadae magia, mashd
também histdrias de temas diversos como
ficgdo cientifica, terror e super-herdis - todas
seguindo as mesmas regras.

Nio hd davida de que os livros-jogos
foram o carro abre-alas do RPG no Brasil.
Mas outra grande contribuicao da Mar-
ques Saraiva para a divulgacao do jogo em
nosso pais foi o livco RPG/Aventuras Fan-
tdsticas - Uma Introdugio aos Role-Playing
Games, de Steve Jackson. Lancado simul-
taneamente com os livros-jogos, hd dez
anos, foi simplesmente o primeirfssimo
sistema de RPG publicado no Brasil. Usan-
do uma linguagem clara e muitos exem-
plos, RPG/Aveniuras Fantdsticasensina aos
iniciantes tudo sobre o funcionamento dos
RPGs, as diferencas dos jogos comuns, e 0
papel do Mestre. Um tesouro inestimdvel
para os iniciantes brasileiros.

O sistema de jogo ¢ o mesmo utilizado
nos livros—jogos: se fosse mais simples, es-
tragava. Cada personagem tem apenas trés
atributos - Habilidade, Energia ¢ Sorte. A
Habilidade ¢ a medida de sua destreza e
inteligéncia, e todas as agbes voluntdrias do
aventureiro sio baseadas em sua Habilida-
de; Energia ¢ a medida de sua resisténcia
fisica (seus Pontos de Vida), e ird cair cada
vez que o aventureiro for ferido; e a Sorte
¢ usada para verificar se o herdi escapa de
perigos que seriam inevitdveis através da

Habilidade.

DUNGEONNER -
REGRAS AVANCADAS

Um sistema de jogo simples é 6timo
para iniciar um RPGista. Mas, cedo
ou tarde, ¢ quase certo que ele vd que-
rer mais. Assim surgiu  DUN-
GEONEER: RPG/Aventuras Fantdsti-
cas Avangadas, j4 lancado em portu-



gués. O nome
diz tudo: as re-
gras bdsicas de
Habilidade,
Energia e Sorte
continuam valen-
do, mas o livro traz
muitas regras avanga-
das - como o uso de
armas diferentes da-
quela espada manjada,
ou a possibilidade de
lancar feiticos. Novos
monstros também povoam
as pdginas, quase todos ex-
traidos dos livros-jogos. E, °
sempre dando uma atengio
especial aos inicianres,
DUNGEONEER vem com
duas aventuras prontas - sendo
uma delas gigantesca, com maisd e
100 pdginas, repleta de dicas e conse-
lhos para o Mestre novato.

Os produtos da Marques Saraiva para

Aventuras Fantdsticas Avancadas nio
ficam sé nisso. Muitos produtos de
apoio foram langades: no livio O
Saqueador de Charadas, o Mestre ird
encontrar quatro longas aventuras in-
terligadas onde os heréis enfrentam um

Os suplementos para enriquecer o
jogo: TITAN, o atlas do mundo
fantdstico; OUT OF THE PIT,
catilogo de monstros; e

0 SAQUEADOR DE CHARADAS,

com quatro aventurds prontds

vilio trapaceiro e cheio de truques;
Out of the Pit - Saidos do Inferno ¢
um catdlogo com quase todos os mons-
tros que jd pintaram nos livros-jogos,
todos explicados e ilustrados; e TITAN
- O Mundo de Aventuras Fantdsticas
descreve o planeta imagindrio onde
acontecem as aventuras de fantasia me-
dieval da série.

Com todos esses produtos, Aventuras
Fantdsticas é provavelmente o mais rico
mundo de fantasia para RPG disponi-
vel em lingua portuguesa. Gracas a sua
simplicidade e pioneirismo, o RPG en-
controu mais facilidade para entrar em
nosso pais. E até mesmo os RPGistas
mais experientes, orgulhosos por co-
nhecer cada regra opcional do GURPS
e ter na meméria cada tabela do
AD&D, as vezes sio obrigados a con-
fessar: seu primeiro conrato com o
RPG foi através de um livro-jogo da
série Aventuras Fantdsticas.

PALADINO

UM LIVRO NORMAL,
PRA VARIAR

Alguns titulos de Aventuras Fantdsti-
cas ndo sao aventuras-solo e nem RPGs:
s@0 ramances Mesmo, Sem jogo. E o caso
de As Guerras de Trolltooth, que conta a
histdria de dois grandes viloes cujos exér-
citos entram em guerra - e ameagam a
paz de todo o planeta Titan.

A histéria é repleta de magos, guerrei-
ros, elfos, goblins, orcs e mortos-vivos - o
que fuz do livro pouco mais que um sub-
Senhor dos Anéis. Mas a historia certa-
mente ird agradar os viciados em Aventu-
ras-Fantisticas, que vio reconhecer mui-
tos personagens e lugares de diversos livros-
jogos - especialmente os titulos O Feiticeiro
da Montanha de Fogo, A Floresta da Des-
truigao ¢ O Calabougo da Morte.

£ 3
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URPS SUPERS

Os RPGistas
brasileiros ja
podem jogar com
personagens que
tenham
superpoderes

em s6 de guerreiros, dragdes e

goblins é feito o mundo do RPG.

Como qualquer RPGista tarim-
bado sabe, um jogador pode representar
qualquer tipo de personagem. Astronau-
tas, soldados, paranormais, espides,
alienigenas... Mas pense um pouco: se
voct pudesse mesmo se tornar qualquer
um (eu disse QUALQUER UM), o que
vocé escolheria? Um simples herdi... ou
um super-herdi?

Super-her6is em RPG nao sao novidade.
Com base nos personagens das duas maio-
res editoras norte-americanas de gibis, fo-
ram lancados o MARVEL SUPER
HEROES e o DCSUPER HEROES. Com
eles, os jogadores podem interpretar tipos
como o Super-Homem, Batman e Ho-
mem-Aranha. Infelizmente, nenhum de-
les foi traduzido para o portugués - mas os
RPGistas brasileiros que curtem super-
herdis j4 tém seus motivos para comemo-
rar: chega s livrarias a versio nacional de
GURPS SUPERS.

Com GURPS Supers, abrem-se as portas
de um novo mundo para os jogadores de
GURPS - um mundo que até agora estava
restrito 4 fantasia medieval, magia,
cyberpunk e viagens no tempo. Hum...
espere... pensando bem, as portas JA esta-
vam abertas. Afinal, o GURPS Bdsico red-
ne regras suficientes para criar aventuras
no cendrio que se queira. Basta inventar.

Mas para isso servem os livros-suplemen-
tos de GURPS. Para que ninguém precise

inventar. Cada livro é um catdlogo de
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vantagens, desvantagens, pericias e equi-
pamentos adequados ao assunto. O
RPGista s6 precisa folhear, procurar o que
deseja e pronto. (“Ahd! Este brago bibnico
com arma laser embutida ¢ justamente o
que eu querial”)

COMO SE FAZ UM SUPER?

Os primeiros capitulos de GURPS Supers

sao dedicados & criagio dos personagens

R R R R

)”/{ ;

ST o /

super-herdis - e esses personagens sao mes-
mo... supers! Um heréi “normal” de
GURPS costuma ser construido com 100
Pontos de Personagem. Em ambientes mais
perigosos, como um cendrio cyberpunk,
cada herdi deve ter pelo menos 150 pontos
se espera sobreviver. Mas, para se fazer um
super-herdi, serd preciso gastar algo entre
500 e 1000 pontos! Isso porque super-
vantagens ¢ superpoderes s30 muito mais
caros que as vantagens ¢ pericias normais.



Para ter uma forca estupenda, digamos, é
preciso comprar a supetvantagem ST
Ampliada. O personagem poderia ter uma
fenomenal ST 180 (suficiente para derru-
bar um prédio com um soco), mas isso
custaria 326 pontos! Outras supervantagens
podem ser: Corpo de Pedra, Corpo Meti-
lico, Vo, Invisibilidade...

Os superpoderes sio diferentes. Funcio-
nam mais ou menos como as pericias:
quanto mais pontos forem gastos, mais
forte ou eficiente o poder serd. Raios laser,
por exemplo, custam 6 Pontos de Persona-
gem por Nivel de Habilidade. Isso quer
dizer que o jogador gastard 60 pontos para
que seu super-herdi tenha um Nivel de
Habilidade 10 e cause 10d de dano com
seu laser.

O livro tem ainda capitulos dedicados
a invengdes (vocé pode vestir uma ar-
madura incrementada como a do Ho-
mem-de-Ferro, ou usar um anel
energético igual ao do Lanterna Verde),
uma se¢ao especial para personagens com
vérios bragos ¢ pernas, ¢ um capitulo
sobre campanhas com supers.

GURPS SUPERS [g]
NACIONAL

O formato do
GURPS Supers nacio-
nal ¢ bem maior que o
do original americano:
22,5cm x 30cm, igual
a0 Manual Bdsico e ou-
tros livros-suplementos
traduzidos pela Devir. Esse
tamanho-monstro torna o
livro grande demais ¢ meio
chato de transportar e ma-
nusear, mas hd um bom mo-
tivo para isso: qualquer texto
traduzido do inglés para o por-
tugués fica cerca de 30% /
maior. Se a quantidade de ,
pdginas fosse simplesmen-
te aumentada para com-
portar 0 texto extra, isso
criaria complicagdes na hora de
localizar referéncias (o poder de
Controle do Clima, que deveria
estar na pag. 57, ndo estaria

Cartas Selvagens (Wild Cards) come-
¢ou como um RPG. Depois tornou-se
uma brilhante série de livros de ficedo
cientifica, indicados para prémios im-
portantes como o Hugo e o Nebula.
Mais tarde ganbhou wma minissérie em
quadrinhos, e agora vetorna ao RPG na
forma do suplemento GURPS CARTAS
SELVAGENS - incorporado & versio
nacional de GURPS SUPERS.

Cartas Selvagens conta o que aconte-
ceu quando a Terra foi infectada por
um virus alienigena, desenvolvido no
distante planeta Takis. O vivus foi ba-
tizado como Carta Selvagem - porque
nunca afetava duas pessoas da mesma
maneira, assim come nio hd duas car-
tas iguais em um baralho. A maioria
dos infectados morrew - explodindo,
derretendo, virando pé... cada um de
uma maneira diferente. Quase todos os
sobreviventes, chamados coringas, fo-
ram horrivelmente deformados. E
rarissimas pessoas foram abencoadas pela
sorte e receberam do virus grandes pode-
res: sdo os ases.

O MUNDO DE CARTAS SELVAGENS

f -

Lamentavelmente, ndo hd versies
traduzidas dos livros da série Wild Cards.
Mas a minissérie em quadrinhos foi
publicada no Brasil pela Editora Globe,
em 1992, e ndo é dificil de ser encontrada
em bancas de revistas usadas.

mais 14). Além do malis, esse formato maior
dificulta tirar forocdpias do livro e distri-
buir para os amigos...

Mesmo assim, 0o GURPS Supers nacional
tem mais pdginas - cerca de 220, contra as
90 e poucas do original americano. Essas
pdginas extras vieram de um outro livro,
que foiinclufdo dentro do GURPS Supers
como um encarte adicional: o livro GURPS
CARTAS SELVAGENS, baseado na série
de mesmo nome (veja quadro). Além de
colocar a0 alcance dos RPGistas um dos
mais bem-bolados universos de super-he-
réis, essaadicdo também resolveu um gran-
de problema encontrado nos outros suple-
mentos para GURPS: a falta de persona-
gens prontos. O Cartas Selvagens apresen-
ta cerca de 80 personagens, entre herdis e
vildes, todos com caracteristicas jd calcula-
das - o que vai poupar muito trabalho a
jogadores e Mestres.

Outro ponto a favor: a versio nacional
foi quase inteiramente ilustrada por dese-
nhistas brasileiros - alguns de muito talen-
to, como Franco de Rosa, Fdbio Laguna e
Alvaro Omine. Definitivamente, GURPS
Supers ¢ tao bom que sé hd um motivo
para reclamar: por que nio veio antes?

PALADINO
I.5




O desafio de
interpretar um robo
positronico de Isaac

Asimoy

4 foram langados numerosos livros-

suplementos de GURPS sobre fic¢ao

cientifica, como os GURPS Space,
Ulera-Tech e Aliens, entre outros - in-
clusive o GURPS Cyberpunk, jd dispo-
nivel em portugués. Eles trazem regras
para a construcio de quase todos os
tipos de herdis para tals aventuras, Como
astronautas, alienigenas e ciborgues.
Mas, curiosamente, nenhum deles fala
€ usar como Pefsoﬂﬂgﬁl]s uma daS mais
fascinantes criacoes da ficgio cientifi-
ca: os robds.

[sso ¢ bem desculpdvel: um robé pode
set praticamente qualquer coisa: uma
nave espacial controlada por um cére-
bro eletrénico ¢ um robd; um brago
mecinico em uma linha de montagem
de veiculos ¢ um robd; um missil
balistico guiado por um computador
interno ¢ um robd; até mesmo um
golem, uma estdtua metdlica animada
por magia, ¢ um tipo de robé. A vari-
edade ¢ tanta que seria necessdrio de-
dicar um livro-suplemento inteiro a
personagens robds. Mas, enquanto
Steve Jackson ¢ sua turma ndo pensam
nisso, podemos fabricar nés mesmos os
nossos heréis robdticos.

0OS ROBOS
DE ASIMOV

Isaac Asimov (1920-1992), o “bom-
doutor”, é um nome venerado e mundi-
almente conhecido no mundo da ficgao
cientffica. Foi o criador da palavra
robética, e sua obra mais conhecida é o
livro Eu, Robd - onde Asimov faz espe-

16 - DRAGAO




culagoes geniais sobre robética e des-
creve seus famosos robds positrinicos.
Usando sua obra como referéncia, po-
demos resolver muitos problemas na cri-
acdo de personagens robéticos.

O formato do corpo, por exemplo.
Como j4 dissemos, um robd pode ter
qualquer tamanho ¢ formato, o que
-complicaria as coisas na hora de adap-
tar as regras do GURPS aos robds. Mas
Asimov argumentou que, a0 longo de
milhares de anos de civilizagao, cons-
trufmos uma tecnologia compativel
com nossa anatomia, Nossas ferramen-
tas e vefculos tém o tamanho ¢ forma
apropriados para uso humano. Se que-
remos que os robds se adaptem ao nos-
so mundo, serd melhor que sejam
construfdos com forma humana. Por-
tanto, pelo menos por enquanto, nos-
sos personagens robdticos terdo a boa
e velha aparéncia humandide - cabega,
tronco, dois bragos e duas pernas.

VANTAGENS
DOS ROBOS

Claro que, mesmo sendo humandéide,
as caracteristicas de um robd po-
sitrdnico nio serao idénticas as de um
ser humano. Eles sio muito mais for-
tes, rdpidos, resistentes e ';nteligentes
- ¢ mais caros em Pontos de Persona-
gem. O custo total da colegdo de van-
tagens ¢ desvantagens de um persona-
gem robd ¢ de exatos 345 pontos (cla-
ro, vocé vai precisar de mais pontos
para comprar outras vantagens, desvan-
tagens e pericias). Relacionamos e ex-
plicamos abaixo cada uma delas. Algu-
mas foram colhidas dos livros-suple-
mento GURPS Supers e GURPS
Cyberpunk, e adaptadas para robos:

Membros Cibernéticos (120 pontos)

O personagem paga o prego normal
pelos atributos, mas eles sdo bastante
modificados: ST aumenta em 50%; DX
aumenta em 2 pontos; HT aumenta em
5 pontos (testes de HT sio feitos com
base na HT original, sem o bénus); o
parimetro Deslocamento ¢ reduzido em
20% - jd que um rob6 ¢ meio desajeita-
do, feito mumia; e robés nio sofrem
qualquer penalidade por perda de fadiga
- na verdade, eles NUNCA se cansam.

Com o aumento de 50%, afor¢ade um
robd pode chegar até um mdximo de ST
30. Para valores de ST superiores a 20,
consulte a tabela abaixo:

-ST21: GDP 2D/Bal 4D-1
-ST22: GDP 2D/Bal 4D
-ST23: GDP 2D+1/Bal 4D+1
-ST24: GDP 2D+1/Bal 4D+2
-§T25: GDP 2D+2/Bal 5D-1
-§T26: GDP 2D+2/Bal 5D
-ST27: GDP 3D-1/Bal 5D+1
-ST28: GDP 3D-1/Bal 5D+1
-§T29: GDP 3D/Bal 5D+2
-ST30: GDP 3D/Bal 5D+2

Corpo Metilico (130 pontos)

Os robos de Asimov estio mais para
Rabocop do que para O Exterminador do
Futuro: nio sio cobertos de pele, mas
sim com uma armadura de ago. Sua
blindagem fornece Defesa Passiva 6 e
Resisténcia a Dano 18. Vocé pode criar
armaduras blindadas com materiais des-
critos em outros livros-suplementos de
GURPS - como Reflec, Armorplast ¢
Durasteel -, mas o cilculoda DP, RD e
Custo em POH[GS ][ILﬁ p(‘)f’ sSua conta.

A vantagem Corpo Metdlico aumenta
em +2 pontos os danos causados por
socos ou chutes.

ComidalBebida Desnecessdrias (10 Pontos)

Robés nio precisam comer ou beber.
Os robds positronicos de Asimov obtém
energia de uma pilha atdmica instalada
no peito, onde seria o coragio.

Resisténcia ao Vicuo (40 pontos)
Robés ndo precisam respirar e nao
sofrem dano por falta ou excesso de
pressio atmosférica - exceto no caso
pressoes esmagadoras, como a atmosfe-
ra superdensa de Jupiter, por exemplo.

Imortalidade (40 pontos)

Robdsnuncaenvelhecem - ou sé enve-
lhecem depois de milhares de anos, e
mesmo assim podem trocar suas pegas
assim que ficarem desgastadas. Esta van-
tagem é uma combinag¢io das vantagens
Imunidade, Imunidade a Venenos ¢ Ida-
de Imutduvel,

Cérebro Positrdnico (120 pontos)
Esta ¢ 2 marca registrada de um robo

positronico de Asimov: uma esfera blin-
dada contendo uma liga esponjosa de
platina-iridio, por onde corrempdsitrons
- partfculas subatdmicas iguais a elé-
trons, mas de carga positiva em vez de
negativa. E o cérebro do robé.

Cérebros positrnicos tém enormes
vantagens sobre os pobres cérebros hu-
manos. Em termos de jogo, a vantagem
Cérebro Positronico é tratada como uma
combinacio das vantagens Sono Desne-
cessdrio, Nogdo Exata do Tempo, Cdleu-
los Instantdneos, Talento Para Matemd-
tica e Memdria Eidética em segundo
nivel. Ter um cérebro positrénico au-
menta [Q em +2 pontos.

O cérebro positronico habilita um robé
a aprender quaisquer pericias humanas.
Na verdade ele nio “aprende”: apenas ¢
programado com os conhecimentos neces-
sdrios para desempenhar aquela pericia.
Robds adquirem pericias pelo custo nor-
mal, e desconsideram qualquer limite de
tempo para o aprendizado (a programagio
leva apenas alguns minutos). Precisam, no
entanto, que algum técnico em robética
faca a programacio das pericias.

Estas sdo apenas as vantagens bdsicas
indispensdvels para se construir um per-
sonagem robd pesitrénico. Os suple-
mentos GURPS Cyberpunk e GURPS
Supers podem fornecer muitas outras
vantagens (/mplante de Armas, Disposi-
tive de Mira, Sentido de Radar, Sentido
Magnético, Radioaudicio, Radiodifusio,
Olhos Polarizados, etc...).

DESVANTAGENS
DOS ROBOS

Algumas desvantagens fisicas relacio-
nadas no GURPS Bdsico nio podem ser
aplicadas a robds - tais como [dade,
Albinismo e Hemofilia. Outras, como
Gigantismo, Obesidade ¢ Magreza, po-
dem ser usadas se o robd foi construido
de forma diferente por algum motivo
especial. As desvantagens fisicas restan-
tes (Deﬁcimﬁe Fisico, Cegueira, Surdez,
etc...) podem ter sido adquiridas depois
que o robd foi fabricado. em algum
acidente. Claro que, se o robé for con-
sertado mais tarde, ele perderd os pon-
tos por essas desvantagens.

Em matéria de desvantagens sociais,

7




os robds positrénicos sio bastante infe-
lizes: na sociedade futuristica imagina-
da por Asimov, existe um preconceito
generalizado contra robés - que o autor
batizou como Complexo de Frankenstein:
as pessoas temem que os robds se voltem
contra elas, ou entdo que tomem seus
empregos. Portanto, os robds po-
sitrénicos carregam a desvantagem Fs-
tigma Social (-15 pontos) e sua aparén-
cia € tratada como Hedionda (-20 pon-
tos) para pessoas comuns. Ciencistas em
geral, especialmente os técnicos de ro-
bos, ndo se deixam afetar por esses pre-
conceitos.

Robés ndo deveriam ter nenbuma das
desvantagens mentais relacionadas no
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GURPS Bdsico. Afinal, seus cérebros
foram projetados para serem mentes per-
feitas - livres das fraquezas do cérebro
humano. Mas podemos abrir uma exce-
¢do para isso, jd que, em termos de
RPG, nio teria graca interpretar um
robé certinho que nunca mente, nunca
seacovarda e nunca fica mau-humorado.
Além do mais, Asimov chegou a incutir
um certo “charme” em alguns robos: em
seu conto Razde, o robd Cutie acredita-
va que uma mdquina tdo perfeita quan-
to ele préprio nio podia ter sido
construida por “meros humanos”, ¢ sim
por alguma entidade superior - o que
lhe daria a desvantagem da Megaloma-
nia ou, no minimo, uma Fantasia.
Existe, entretanto, uma desvantagem

mental que TODOS os robés
positrénicos carregam. E ela pode vira
ser um problema desastroso para os jo-
gadores: as Leis da Robética de Asimov.

LEIS DA ROBOTICA:
UMA GRANDE
DESVANTAGEM

Robés sdo superiores aos seres humanos
em todos os aspectos, fisicos ¢ mentais.
Mas, jd que ¢ assim, o que impediria os
robds de revoltarem-se contra a raca hu-
mana e tomarem posse do planeta?

Os robés positrénicos nao sao capazes
disso. Asimov imaginou que em seus
cérebros haveria certas salvaguardas, me-
canismos de seguranga que os impedem
de rebelarem-se contra os seres huma-
nos. Sao as Trés Leis da Robdtica. NE-
NHUM rob6 deixa a fibrica sem que as
Trés Leis estejam dirctamente gravadas
em seus cérebros positronicos. Sdo elas:

1) Um rob6 nao pode causar mal a um
ser humano ou, por omissdo, permitir
que um ser humano sofra qualquer mal;

2) Um rob6 deve obedecer as ordens
dos seres humanos, desde que essas or-
dens nio entrem em conflito com a
Primeira Lei;

3) Um robé deve proteger sua prépria
existéncia, desde que essa protegdo nio
entre em conflito com a Primeira ou a
Segunda Lei.

Imagine a dificuldade ¢ o sofrimento
de um jogador ao interpretar um perso-
nagem assim: vocé pode arrebentar um
MUro COM UM $OCO € arrancar uma drvo-
re com as préprias mios - mas NAO
PODE ferir um ser humano! Vocé ¢é
OBRIGADO a socorrer qualquer ser
humano que esteja em perigo, mesmo que
para isso precise sacrificar sua prépria vida.
E também deve obedecer a QUALQUER
ordem dada por um ser humano - exceto,
claro, se a ordem for para ferir outro ser
humano. Mesmo assim, ele pode lhe orde-
nar que arranque a propria cabeca - e vocé
TERIA que obedecer!

Em termos de jogo, as Leis da Robitica
sao tratadas como uma desvantagem co-
letiva que combina as seguintes desvan-
tagens: Pacifismo (nio-violéncia total
contra seres humanos), Honestidade
(vocé ndo pode mentir para seres huma-
nos), Voto Muite Importante (vocé nio



pode ferir seres humanos) e Dever
Involuntdrio (com relagio a todaa huma-
nidade). O custo da desvantagem Leis da
Robdtica é de generosos -80 ponros.

Regra Opcional: s vezes um robd
desobedece 2 uma Lei por acidente, ou
entio é colocado diante de um dilema
insoldvel (“Nao posso atirar no vilao,
mas também ndo posso deixar que ele
mate o refém! O que faco?”). Quando
esse tipo de coisa acontece, 0 robd deve
fazer um Teste de Vontade: se falhar,
seu cérebro positronico ird sobrecarre-
gar e fundir-se em uma massa metdlica
inttil - e o robd estard morto.

CAMPANHAS
COM ROBOS

Obviamente, robds sé se encaixam
bem em campanhas de ficgdo cientifica
(a menos que vocé transforme os robos
em golens, criados por um antigo mago
chamado [saac Asimov). Asimov nio
previu uma data exata para o
surgimento dos robds positronicos -
mas podemos “chutar” que eles estardo
disponiveisa partir de 2051, quando a
Terra estard em Nivel Tecnoldgico 9.

Por causa das Leis da Robética, o
cendrio da aventura deve ser escolhido
com cuidado: se apenas um ou dois
personagens do grupo forem robéticos,
nio haverd grandes problemas - mas,
no caso de um grupo inteiro de robés,
aventuras na Terra seriam bem pro-
blemdticas. Qualquer ser humano seria
um inimigo quase impossivel de vencer:
bastaria-lhe ordenar aos robos que se ren-
dessem - e todos baixariam as armas cal-
mamente! Os robds teriam que encontrar
alguma forma criativa de vencer o vilao,
SEM desobedecer s Leis.

Driblar as Trés Leis seria um estimu-
lante desafio intelectual, mas pode ser
que o grupo de jogo prefira o velho
esquema de sair detonando todo mun-
do. Se for esse o caso, a aventura pode-
ria ser situada em um lugar onde nio
houvessem seres humanos - como al-
gum outro planeta, Nenhuma das Trés
Leis se aplica a alienigenas ou outros
robés, e os herdis robéticos estariam
livres para desobedecer, atacar e matar
quaisquer inimigos.

PALADING

O LIVRO
DOS ROBOS

Se vocé quiser saber mais sobre os robés positronicos de Isaac Asimov, nio
pode perder Visoes de Robé. O livro reiine 18 histdrias sobre robos,
inclusive todos os contos contidos no livro Eu, Robé original - e também
uma coletinia de 16 artigos sobre robdtica escritos por Asimov. Visoes de
Robé foi lancado em lingua portuguesa pela Editora Record, ainda este
ano. Livro imperdivel para os fis de ficcio cientifica.
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Cabe aos Herois

libertar uma cidade da
escraviddo de Zargon

tendendo a pedidos de muitos
jogadores Zargon, aqui estd uma
série de novas Buscas para HERO
QUEST. A aventura compreende 5 Bus-
cas, cada uma dividida em trés partes: o
Mapa da Busca que mostra os locais do
tabuleiro onde deve posicionar a mobilia,
os monstros ¢ armadilhas; o Texto do
Pergaminho, contendo a histéria do de-
safio que deve ser lido para os outros
jogadores por Zargon; e as Notas da
Busca explicam o que ocorre em determi-
nadas salas e acontecimentos especiais. A
Busca 56 serd completada com sucesso
quando os herdis tiverem alcangado o
objetivo proposto por Zargon, e
retornarem para o ponto de partida - que
serd a escada.
A aventura se inica aqui, Zargon.
Capriche na interpretagio de seu papel,
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pois isso tornard o jogo mais eletrizante.
Leia isto para os jogadores:

“Vocés estao na taverna da cidade, contan-
do histdrias de como atrapalharam mais
uma vez os planos do temivel feiticeiro
Zargon. De repente, uma voz que parece vir
do nada dirige a palavra a vocés:

“Meus amigos, preciso de sua ajuda nova-
mente!

“Todos na taverna ficam assustados, e um
gélido siléncio cai sobre o recinto. Vocés
hesicam, mas logo reconhecem a voz do
Mentor ¢ pedem a todos que se acalmem,
pois ndo hd perigo. Nesse exato momento,
uma luz intensa aparece no meio da raverna
e comeca a tomar a forma de um portal. A
voz volta a falar:

SR
A
£

Zargon estd agindo de nove. Ele escravi-
201 05 moradores de uma pequena cidade
localizada ao norte do nosso império. Todos
estio trabalhando em uma mina, extraindo
0 minério raro necessdrio para forjar o me-
tal mdgico chamado Maktrom, que serd
forjado em milhares de armas para equipar
0s exércitos de Zargon. Para impedir a re-
volta dos escravos, Zargon erguen magica-
mente uma fortaleza ao lado da mina. Nio
podemos perder mais tempo! Atravessem o
portal mdgico, libertem a cidade das garras
de Zargon e detenbam a fabricagao das
armas antes que seja tarde demais!

“Sem demora, vocés atravessam o portal
mdgico e sdo transportados para dentro da
fortaleza.”

ROBERTO DE MORAES




BUSCA 1
A PROCURA DOS INGREDIENTES

“Vacés devem encontrar e destruir as arcas que contém os ingredientes mdgicos gue deverdo ser misturados ao metal
Maktrom. Este é o primeira passo para impedir que Zargon arme seus exércitos.”

Notas:

A. Nesta sala estao escondidas as quatro arcas contendo os componentes mdgicos necessdrios para elaboragao do
metal especial.

B. Esta sala contém um suporte de armas com armas comuns, com exce¢io de uma espada mdgica que dd +1 dado
de ataque. A arca que estd em um dos cantos da sala contém 100 moedas de ouro.

C. O armirio estd completamente vazio. Se a sala for vasculhada, serd encontrado sob o armdrio uma Pogio
Restauradora que ird restaurar 3 Pontos Fisicos quando ingerida.

D. Dentro desta arca hd uma jéia no valor de 600 moedas de ouro.

Monstro errante nesta Busca: GOBLIN




BUSCA 2
A CHAVE DE OURO

“Desta vez vocés devem encontrar uma chave feita de ouro. Ela abre a porta do laboratdrio do maléfico mago Grinlam,
que é um dos sequidores de Zargon, responsdvel pela fabricacio das armas de Maktron. De posse da chave, vocés poderio
destruir o laboratdrio do mago.”

Notas:

A. Esta pequena sala contém uma arca com 300 moedas de ouro.

B. Na arca hd uma Pogao de Cura e uma Pogao de Invisibilidade.

C. Em uma das tumbas est4 escondida a chave de ouro do laboratorio do mago.

D. O heréi que mexer nesta arca serd atacado de surpresa pelas costas por um monstro errante. A arca estd vazia.

Monstro errante nesta Busca: ORC
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BUSCA 3
A FORMULA SECRETA

“Ti destruimos os ingredientes mdgicos para a fabricacio do metal e temos em nosso poder a chave que abre a porta do laboratdrio
de Grinlam. Precisamos agora encontrar a formula para a fabricagio do metal, e destrui-la.”

Notas:

A. Na arca contida nesta sala h4 um anel amaldicoado, o Anel da Fraqueza. O Heréi que colocé-lo perderd 1 Dado de Ataque.
O anel ndo sai, e s6 poderd ser removido por um mago na cidade, que cobrard 200 moedas de ouro pelo servio.

B. O suporte de armas contém armas velhas sem nehum valor para os Herdis.

C. Se algum her6i procurar algo nesta sala, encontrard uma pora falsa escondida no fundo do armdrio. Esta porta ¢ uma
passagem mdgica que levard qualquer pessoa ou objeto para a sala da escada novamente.

D. Nesta estante hé livros que contam histdrias sobre Zargon. Se todos os livios forem examinados, os Heréis encontrarao
dois pergaminhos com o feitico ™* para Mago ¢ *** para o Clérigo.

*

E. Sobre esta mesa hd um punhado de pergaminhos enrolados com uma fita negra. Todos sio 0s manuscritos que contém a
férmula necessdria para a fundicio do material, e devem ser destruidos.

Monstro errante nesta Busca: MUMIA




BUSCA 4
CONFRONTO COM O GENERAL

“Para libertar a cidade do dominio de Zargon ¢ preciso encontrar e derrotar o General Rantler. Vencendo o General, todos os
monstros fugirio da cidade - ¢ os habitantes poderio retornar & sua vida normal.”

Notas:

A. Estagrandesalaé o quartel general de onde o General Rantler comanda suas tropas de monstros. Ao entrarem nasala, os personagens |
sedeparardocom o general sentado em seu trono. Ele se levantars eatacard os heréis, gritando: “Mortea todos que ndo seguem Zargon!”

GENERAL RANTLER: )
MOVIMENTO 8; ATAQUE 4; DEFESA 5; FISICO 4; MENTAL 6
Use a figura de Warlock para representar o General Randler.

B. Nesta cela estio sendo mantidas prisioneiras as esposas dos habitantes da cidade. Libertadas, elas se recusario a ir embora :
- pois seus filhos estdo sendo mantidos na sala D. Quando as criancas forem liberradas, elas irao embora,

C. Nesta sala um Guerreiro do Caos estd torturando uma das pessoas da vila.
D. Nesta sala estio presas as criancas da vila, mantidas como reféns.

E. Neste suporte de armas estio algumas das armas usadas pelo exéreito do General. Todas estdo em perfeito estado.
E. Dentro deste armdrio estdo as roupas de uso pessoal do General. Fora isso, no contém nada de valor.

Monstro errante nesta busca: FIMIR
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O LABORATORIO SECRETO

“Esta é a iiltima Busca da aventura. Vocés, Herdis, estiio quase conseguindo impedir os planos de Zargon uma vez mais. Encontrem
o laboratério do mago Grinlam e o destruam, para depois comemorar com os habitantes da cidade!”

Notas:
A. O herdi que examinar esta arca serd atacado pelas costas por um monstro errante. A arca estd co mpletamente vazia.
B. A estante estd completamente vazia. A mesa estd vazia.

C. O armdrio estd cheio de comida para Ores, inadequada para consumo humano. Qualquer Herdi que experimente acomida
sofrerd dano de 1 Ponto Fisico - exceto 0 Ando, que tem um organismo mais resistente.

D - Nesta estante hd um livro amaldigoado. O herdi que abrir este livro perderd 1 Dado de Ataque durance 10 rodadas.
E. Neste suporte estio algumas das armas usadas pelo exército. Todas estio em bom estado.
F. O armdrio contém uma armadilha. Ao ser aberto por um Herdi, ele serd atacado por um monstro errante.

G. Nesta sala estd uma passagem secreta que somente poderd seraberta com a chave de ouro encontrada na Busca 2. A passagem

d4 acesso ao laboratdrio, onde estd o famigerado mago Grinlam.

Grinlam conta com as seguintes magias: Bola de Fogo, Tempestade de Fogo, Tempestade, Sono e Invocagao dos Orcs.

MAGQO GRINLAM: )
MOVIMENTO 9; ATAQUE 3; DEFESA 6; FISICO 4; MENTAL 7

Use a figura de Warlock para representar o Mago Grinlam.

Monstro errante nesta Busca: GUERREIRO CAOS
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HEROIS DIFERENTES

As vezes, basta um pequeno detalhe para
criar um personagem totalmente novo

m Dungeons & Dragons, vocé pode

E escolher entre sete classes de perso-
nagens: guerreiro, clérigo, mago,

ladrdo, anio, elfo ¢ halfling. Contudo, as
vezes 0s jogadores se deixam enganar pela
idéia de queisso é tudo: um guerreiro ¢ um
guerreiro, um mago ¢ um mago, e acabou.
Nao énadadisso. Um personagem podeser
completamente diferente de outro da mesma
classe. Dé a ele uma boa histéria (cacador
devampiros, criminoso fo-
ragido), uma mania pecu-
liar (ndo gostar de arma-

2.

duras, ser amigo de orcs), al- A

Y

gum equipamento diferente (ar-
madura samurai, florete de
mosqueteiro) ou um bichinho
de estimagio para ajudar nos
combates (lobo, falcio,

pantera), e pronto: af estd seu herdi exclu-
sivo,

Aqui estd um time de personagens pron-
tos, alguns bem diferentes do que vocé estd
acostumado. S0 3 Guerreiros, 2 Clérigos,
2 Ladrbes, 2 Magos, 2 Andes, 2 Elfos ¢ 2
Halflings. Todos eles estao mais ou menos
dentro das regras do D&D - mas, se vocé
for ousado, pode ir mais longe e criar
personagens ainda mais peculiares. Um

clérigo que orasse para um deus da guerra
ndo poderia usar armas cortantes? Um
homem-lagarto nio serviria como PJ? Um
feroz gorgona ndo poderia ser domado e
servir de montaria para um heréi? Se um
elfo pode usar armas e armaduras, um
mago também nio deveria? Um clérigo
nao podcria controlar mortos-vivos, em
vez de esconjurd-los?
Nenhuma destas idéias ¢ nova. Elas sio
possiveis pelas regras de D&D contidas
no livro Rules Cyclopedia, ¢ também
no Advanced Dungeons & Dragons.
Mas, j4 que até agora nenhum
deles existe em lingua portu-
guesa, o jeito ¢ usar a cabeca!

PALADINO
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GALTAN,
O CAVALEIRO

FORCA: 17 (+2 para atingir, ferir
¢ abrir portas)

INTELIGENCIA: 10 (Fala, [é e escreve
em idioma Comum e Ordeiro)
SABEDORIA: 13 (+] nas jogadas
de protegio contra magia)
DESTREZA: 14 (+1 para atacar &
distincia, +1 de bonus na Classe de
Armadura)

CONSTITUICAO: 17 (+2 pontos
por dado de vida)

CARISMA: 16 (bénus de +2 nas re-

acoes)

Classe: GUERREIRO
Alinhamento: ORDEIRO

Classe de Armadura: 1

Dado de Vida: d8+2

Pontos de Vida: 9

Equipamento inicial: Armadura de
Placa de Ago, Lanca, Escudo, Ada-
ga, Besta, Estojo com 30 Setas, Mo-
chila, Cantil, 1 Racio Comum, 6
Tochas, Pederneiva, Corda de 15m,
2 Sacas Pequenos ¢ 1 Saco Grande

Galtan é um nobre guerreiro cuja
familia foi assassinada por um Gi-
gante da Pedra chamado Krigor. Ele
jurou cagar o gigante até o fim de
sua vida - e, para isso, vive explo-
rando Dungeons na tentativa de en-
contray 4 perversa cridturd.

Galtan possui wm majestoso cavalo™
de guerra chamado Raio (Classe de
Armadura 7; 2+2 Dados de Vida;
11 Pontos de Vida; 2 Aragues (cas-
cos); Dane de 1d46/1d46; Protegio
comao Guerreivo 1; Moral 10; Ali-
nhamento Neutre). Raio ataca com
05 cascos quando ordenado. Por gos-
tar de lutar a cavalo, Galtan prefe-
re usar langa em vez de espada.
*Nota: claro que ninguém pode per-
correr os corredores de um Dungeon
a cavalo!

OTOMO,
O NINJA

FORCA: 16 (+2 para atingir, ferir
¢ abrir portas)

INTELIGENCIA: 14 (Fala, I ¢ escreve
em idioma Comum, Neutyo e Orc)
SABEDORIA: 11 (Nenhum ajuste)
DESTREZA: 17 (+2 para atacar &
distdncia, +2 de bénus na Classe de
Armadura)

CONSTITUICAO: 10 (Nenhum
ajuste)

CARISMA: 11 (Nenhum ajuste)

Classe: GUERREIRO
Alinbamento: NEUTRO

Classe de Armadura: 3

Dado de Vida: d8

Pontos de Vida: 6

Equipamento inicial: Cota de Ma-
lha, Espada Katana (tratar como Es-
pada de Duas Mios), Adaga, Arco
Longo, Afjﬂm ¢f 20 Flechas, Mo-
chila, Cantil, 1 Ragdo Comum,
Lampido, 2 Frascos de Oleo, Peder-
neira, Corda de 15m, 2 Sacos Pe-
quenos e 1 Saco Grande

Otome ¢ um guerreiro ninja que foi
expulso de sew cld, ¢ agora procura
desafios para aumentar sua habili-
dade. Um dia, ele planeja volrar &
sua terra natal e desafiar o lider do
cli em combate. Para isso ele terd
que acumular muita experiéncia e
armas mdgicas.

Otomo conserva consigo uma
beltssima espada Katana ¢ sua Cota
de Malha Ninja. Prefere nio usar
armadura de placas de ago ou escu-
do, que iviam prejudicar sua grande
destreza. Otemoe nido abandonou
também o costume de esconder o ros-
to sob uma mdscara negra.

WILCOX,
O BARBARO

FORCA: 18 (+3 para atingir, ferir ¢
abrir portas)

INTELIGENCIA: 6 (Pode ler ¢ escre-
ver palavras simples em idioma Co-
muimn)

SABEDORIA: 9 (Nenhum ajuste)
DESTREZA: 14 (+1 para atacar &
distincia, +1 de binus na Classe de
Armadura)

CONSTITUIGAO: 18 (+3 pontos por
dado de vida)

CARISMA: 6 (penalizagio de -1 nas

reacdes)

Classe: GUERREIRO

Alinhamento: NEUTRO

Classe de Armadura: 6

Dado de Vida: d8+3

Pontos de Vida: 10

Equipamento inicial: Tridente (tratar
como Langa), Espada Curta, Escudo,
Adaga, Arco Longo, Aljava of 20 Fle-
chas, Mochila, Cantil (¢/ 1 litro de
cerveja), 1 Ragdo Comum, 6 Tochas,
Pederneira, 2 Sacos Pequenos e 1 Saco
Grande

Wilcox era um bdrbaro que, quando
jovem, foi capturado por traficantes de
escravos e vendido para o proprietdrio
de uma arena. Foi exaustivamente trei-
nado como gladiador. Lutow muito na
arend, tornando-se wma grande atra-
gdo. Certo dia, o5 escravos organiza-
ram uma grande fuga em massa - e
Wilcox aproveitou a chance para esca-
par também.

Wilcox viajou por grandes distincias
para fugir & perseguicdo. Hoje ele faz
parte de um pequeno grupo de aventu-
reiros, ¢ vive feliz por ter que matar
monstros ¢ feras demoniacas em vez de
outros escravos. Wilcox ndo gosta de
usar nenhum tipo de armadura, confi-
ando apenas em seu tridente ou espada
curta e escudo. Ele ¢ muito forte e duro
de matar, mas pouco esperto - ¢ uwm
bocado mal-humorado.
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KRONN,
O CLERIGO
DOS GOBLINS

FORCA: 14 (+1 para atingir, ferir
e abrir porias)

INTELIGENCIA: 15 (Fala, lé ¢ es-
creve em idioma Comum, Cadtico ¢
Goblin)

SABEDORIA: 17 (+2 nas jogadas
de protegio contra magia)
DESTREZA: 9 (Nenhum ajuste)
CONSTITUICAO: 16 (+2 pontos
por dado de vida)

CARISMA: 7 (penalizagio de -1 nas
reacaes)

Classe: CLERIGO

Alinbamento: CAOTICO

Classe de Armadura: 4

Dado de Vida: d6+2

Pontos de Vida: 7

Equipamento inicial: Cota de Ma-
lha, Escudo, Martelo de Guerra,
Funda ¢/ 30 Pedras, Simbolo Sagra-
do, 3 Frascos de Ajgua Benta, Mo-
chila, Cantil (c/ 1 litro de vinho),
I Rag¢do Comum, Corda de 15m, 2
Sacos Pequenos e 1 Saco Grande

anca, Kronn cresceu em meio a esses
detestdveis seres. Tornou-se clérigo
dos deuses cadticos dos goblins, e ga-
nhou grandes poderes - conquistan-
do o respeito e o temor dos goblins.
Atualmente, Kronn abandona a tri-
bo de vez em quande para partici-
par de aventuras com outros herdis.
Os herdis desprezam Kronn por seus
hdbitos nojentos, como comer carne
crua e detestar banbos. No entanto,
hi uma vantagem em té-lo no gru-
po: @ maioria dos goblins conbece-
o, e ird recear atacar os herdis se
Kronn estiver entre eles - exceto se
tentarem algo mais ousade, como
roubar o5 tesouros dos goblins.

Capturado por goblins quando cri-

DAISA,
A CLERIGA
DOS DRAGOES

FORCA: 15 (+1 para atingir, ferir
e abrir portas)

INTELIGENCIA: 13 (Fala, lé ¢ es-
creve em idioma Comum, Ovrdeire e
Dragio)

SABEDORIA: 10 (Nenhum ajuste)
DESTREZA: 16 (+2 para atacar i
distincia, +2 de bonus na Classe de
Armadura)

CONSTITUICAO: 14 (+1 pontos
por dado de vida)

CARISMA: 15 (bonus de +2 nas re-

acdes)

Classe: CLERIGA

Alinbamento: ORDEIRO

Classe de Armadura: 3

Dado de Vida: d6+1

Pontos de Vida: 5

Equipamento inicial: Cota de Ma-
tha, Cajado, Funda ¢/ 30 Pedras,
Simbolo Sagrado, 1 Frasco de ffgua
Benta, 2 Punhados de Acénito, Mo-
chila, Cantil, 1 Ragio Comum,
Lampido, 3 Frascos de Oleo, Peder-
neira, Corda de 15m, 3 Sacos Pe-
guenos

Quando a jovem clériga Daisa co-
mecou a4 desenvolver uma fascinagio
por dragaes, seus superiores conside-
raram isso como coisa do demonio -
e a expulsaram de seu templo. Des-
de entio, Daisa tem vagado pelo
mundo em busca de conbecimento
sobre a raga dos dragoes - e, quem sabe,
encontrar um deles pessoalmente.
Daisa ¢ tio fascinada por dragées
que aprenden a falar sew idioma.
Conhece todos os seus poderes e fra-
quezas - mas dificilmente vai con-
cordar em atacar wm dragio, a me-
1nos que algo muite 1MPortante este-
ja em jogo. Nesse caso ela lutard,
ainda que com grande pesar.

SNAKE-EYES,
O ESPIAO

FORCA: 12 (Nenhum ajuste)
INTELIGENCIA: 17 (Fala, l¢ e es-
creve em idioma Comum, Cadtico,
Goblin ¢ Ogre)

SABEDORIA: 13 (+1 nas jogadas
de protecio contra magia)
DESTREZA: 18 (+3 para atacar a
distdncia, +3 de bdnus na Classe de
Armadura)

CONSTITUICAO: 13 (+1 pontos
por dado de vida)

CARISMA: 10 (Nenhum ajuste)

Classe: LADRAO

Alinhamento: CAOTICO

Classe de Armadura: 4

Dado de Vida: d4+1

Pontos de Vida: 4

Equipamento inicial: Armadura de
Coure, 2 Espadas Curtas, Adaga,
Arco Longo, Aljava o/ 20 Flechas,
Ferramentas de Ladrio, Mochila,
Cantil, 1 Racdo Comum, Lampiio,
3 Frascos de Oleo, Pederneira, Mar-
telo, 60 Pinos de Ferro, Corda de
15m, 2 Sucos Grandes, 1 Saco Pe-
qiteno

O sombrio Snake-Eyes é um espiio,
um mercendrio que vende todas as
informagoes que puder conseguir. Es-
sas informagaes geralmente sio a lo-
calizagio de tesouros e monstros pe-
rigosos, e seus fregueses quase sempre
sdo os grupos de PNJs que encontra
pelo caminho.

Por esse motivo, Snake-Eyes sempre
se interessa em integrar grupos de
AVENIUTEITOS que SAem en missoes pe-
“rigosas. E cadtico e traigoeiro - mas
ndo necessariamente mau. Bom lu-
tador, ¢ ambidestro e pode usar duas
‘espadas curtas ao mesmo tempo (mas
| hio espadas longas).
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SILVESTER,
O BARDO

FORCA: 14 (+1 para atingir, ferir e
abrir portas)

INTELIGENCIA: 16 (Fala, I¢ ¢ escreve
em idioma Comum, Neutro, Orc e
Hobgoblin)

SABEDORIA: 10 (Nenhum ajuste)
DESTREZA: 17 (+2 para atacar i dis-
tincia, +2 de binus na Classe de Arma-
dura)

CONSTITUI Cffo 9 (Nenbhum ajuste)
CARISMA: 16 (bonus de +2 nas re-

agies)

Classe: LADRAO

Alinhamento: NEUTRO

Classe de Armadura: 5

Dado de Vida: d4

Pontos de Vida: 3

Equipamento inicial: Armadura de Cou-
70, Espada Longa, Adaga, Arco Longo,
Besta, Estojo ¢/ 30 Setas, Ferramentas de
Ladriio, Mochila, Bandolim, Cantil 1
Ragio Comum, Lampido, 3 Frascos de
Oleo, Pederneira, Martelo, 60 Pinos de
Ferro, Corda de 15m, 2 Saces Grandes,
I Saco Pequeno

Sob o disfarce de um simples menestrel,
Stlvester acompanha o grupo de herdis
para conseguir boas histrias e depois
cantd-las na praga da cidade. Isso nio

seria ilegal, ndo fosse sew ‘companbeira”

de trabalbo: wm mzzmqwin/’m treinado
{(Classe de Armadura 7: 1/2 Dado de
Vida; 2 Pontos de Vida; 1 Atague (mor-
dida), Dano de 1d3; Protecio como Ho-
mem Normal; Moral 8; Alinhamento
Neutro), que bate as carteiras dos espec-
tadores (Habilidade Especial de ladrio de
primeiro nfvel: 20% de chance).
Stlvester ¢ wm covarde convicto, e evitard
entrar em wma briga corporal - preferin-
do atacar & distdncia com sua besta. No
entanto, sempre estard pronto para forear
uma fechadura ou destrancar um bail se
bowver chance de achar tesouros. Silvester
leva v macaco consigo nas aventuras.

KIRA,
A FEITICEIRA

FORCA: 8 (-1 para atingir, ferir e
abrir portas)

INTELIGENCIA: 17 (Fala, Ié ¢ es-
creve em idioma Comum, Neutro, Orc
e Kobold)

SABEDORIA: 16 (+2 nas jogadas de
protecdo contra magia)

DESTREZA: 15 (+1 para atacar i
distincia, +1 de bonus na Classe de
Armadura)
CONSTITUICAQ: 9 (Nenhum ajuste)
CARISMA: 12 (Nenhum ajuste)

Classe: MAGA

Alinbamento: NEUTRO

Classe de Armadura: 8

Dado de Vida: d4

Pontos de Vida: 3

Equipamento inicial: Adaga de Pra-
ta, Mochila, Cantil, 1 Racido Comum,
3 Punhados de Aconite, Lampido, 3
Frascos de Oleo, Pederneira, Corda de
15m, 2 Sacos Grandes, 1 Saco Pequens
Livro de Feitigos: Encantar Pessoas

A maga Kira ji foi uma jovem co-
mum, cuja maior ambicie era ca-
sar-se ¢ ter filhos. Seu pretendente
era um guerreiro que, @ seu pedido,
abandonou a vida de perigos para
ficar ao lado de sua amada. Infe-
lizmente, ele nido tomowu essa decisdo
a tempo: ferido por um lobisomem
em sua dltima aventura, o herdi
contraiu licantropia e transformou-
se em licantropo - sumindo na flo-
resta, e nunca mais retornando.
Amargurada, Kira decidiu que sai-
ria em busca de seu guerido. Empe-
nhou-se no estudo das artes misticas
e tornou-se uma maga. Hoje ela par-
ticipa de aventuras com wm grupo
de herdis que fregiientam Dungeons
- Hd ﬂ:pfrﬁ,np‘l 6[5 ERCONLYAY Seu dmdad-
do ¢ livri-lo da horrivel maldicio.

KELTON, O
SENHOR DOS
LOBOS

FORCA: 9 (Nenbhum ajuste)
INTELIGENCIA: 18 (Fala, lé ¢ e5-
creve em idioma Comum, Neutro, Gi-
gante, Minotauro e Homem-Lagarto)
SABEDORIA: 14 (+1 nas jogadas de
protegio contra magia)

DESTREZA: 15 (+1 para aracar i
distincia, +1 de bonus na Classe de
Armaduia)

CO.!'\!'\S\TITU](;AO: 13 (+1 ponte por
dado de vida)

CARISMA: 10 (Nenhum ajuste)

Classe: MAGO

Alinhamento: ORDE[RO

Classe de Armadura. 8

Dado de Vida: d4+!

Pontos de Vida: 4

Equipamento inicial: Adaga, Mochi-
la, Cantil, | Ragie Comum, 3 Pu-
whados de Acdnito, Lampiae, 3 Fras-
cos de Oleo, Pederneira, 2 Sacos Gran-
des, 1 Saco Pequeno

Livro de Feitigos: Sono

Comao muitos jovens ambiciosos, Kelton
vagou pelo mundo em busca de um
mestre para instrui-lo nas artes mdgi-
cas. Ele encontron um mago poderoso
¢ misterioso, que vivia s em um tem-
plo abandonado -
companhia dois lobos domesticados. O
mago acertou Kelton como discipulo e
tretnoi-o para ser um feiticeiro, Quan-
do seu aprendizado foi concluido, con-
tudo, o mago desaparecen sem deixar
vestigios. Confuso, Kelton integrou-se
a um grupo de herdis e hoje participa
de suas visitds a Dungeons.

Com o desaparecimento de seu mestre,
o5 lobos Shuko e Shuri (Classe de Ar-
madura 7; 2+2 Dados de Vida, 12
Pontos de Vida; 1 Ataque (mordida);
Dano de 1d6; Protegdo como Guerrei-
ro 1; Moral 8 Alinhamente Neutro)
adotaram Kelton como sen novo dono,
¢ 05 dcompanham em suas dventuras.

tenda como dnica
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GORK,
0 ANAO
MATA-GOBLINS

FORCA: 17 (+2 para atingir, ferir ¢
abrir pmm{)

INTELIGENCIA: 8 (Fala o5 idiomas
Comum, Neutro, Ando, Gnomo,
Goblin ¢ Kobold; Pode ler e escrever
palavras simples em idioma Comuin)
SABEDORIA: 10 (Nenbum ajuste)
DESTREZA: 13 (+1 para atacar &
disténcia, +1 de bénus na Classe de
Armadura)

CONSTITUICAO: 18 (+3 pontos por
dado de vida)

CARISMA: 10 (Nenbhum ajuste)

Classe: ANAO

Alinhamento: NEUTRO

Classe de Armadura: 1

Dado de Vida: 48+3

Pontos de Vida: 10

Equipamento inicial: Martelo de
Guerra, Escudo, Armadura de Placa de
Aco, Adaga, Arco Longo, Aljava ¢f 20
Flechas, Mochila, 3 Cantis (c/ 1 litro
de vinho cada), 1 Rac¢do Comum,
Martelo, 60 Pinos de Ferro, Corda de
15m, 2 Sacos Pequenos

Todos o5 andes tém fama de seremn mal-
humorados ¢ ranzinzas, ¢ Gork nio ¢
excegdo. Mas ele fica especialmente fu-
rioso quando owve falar em goblins.
Embora andes detestem goblins natu-
ralmente, Gork tem uma razio especi-
al para isso: certa vez, durante uina
batalha, ele foi flechado no traseiro por
um goblin - ¢ ficou vdrios dias sem
conseguir sentar, sendo alvo da goza-
¢do de todos os outros andes de sua al-
deia. Por isso, Gork carvega uma rai-
va profunda por goblins, hobgoblins ¢
bugbears.

Gork também ¢ um grande apreciador
de vinho. E, quando bebe, tem o pés-
simo hdbito de ficar entoando uma ve-
tha cancio dos andes (“Eu vou, eu vou,
matar goblins en vou...”).

UGH-UGH-UGH,
0 ANAO DAS
CAVERNAS

FORCA: 18 (+3 para atingir, ferir ¢
abrir portas)

INTELIGENCIA: 3 (Mal sabe falar)
SABEDORIA: 5 (-2 nas jogadas de
protecio contra magia)
DESTREZA: 16 (+2 para atacar &
distancia, +2 de bonus na Classe de
Armadura)

CONSTITUICAO: 18 (+3 pontos por
dado de vida)

CARISMA: 8 (penalizacio de -1 nas

reacaes)

Classe: ANAO

Alinhamento: CAOTICO

Classe de Armadura: 7

Dado de Vida: d8+3

Pontos de Vida: 11

Equipamento inicial: Clava, Lanca,
Adaga de Osso (tratar como Adaga
comum), Arco Longo, Aljava ¢/ 20
Flechas.

O anio Ugh-Ugh-Ugh (apenas Ugh
para os amiges) nascew em uma dis-
tante ¢ desconhbecida vila de anées das
cavernds, até se cansar da monotonia
da tribo e sair pelo mundo. Ugh é
muito forte, rapido e resistente - mas
ndio se dcostuma com nenbum tipo de
Armadurd, e nem com 4s arvmas metd-
licas do mundo moderno. Prefere suas
armas nativas, gue ele préprio fabrica
com pedras, galhos e cipds. Ugh ndo ¢
ld muito inteligente, e se comunica
apenas com gestos e grunhidos. Nio
gosia de magia, e quando vé qualguer
tipo de mdgica fica muito furioso (serd
prudente que os magos, elfos e clérigos
do grupo nio exibam seus poderes di-

ante de Ugh).

STI LING,
O ELFO
PAQUERADOR

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

INTELIGENCIA: 15 (Fala, ¢ ¢ es-
creve os idiomas Comum, Ordeiro,
Elfo, Gnoll, Hobgoblin, Orc e
Gidrgula)

SABEDORIA: 10 (Nenhum ajusie)
DESTREZA: 14 (+1 para atacar &
distincia, +1 de bénus na Classe de
Armadura)

CONSTITUICAO: 12 (+1 pontos por
dado de vida)

CARISMA: 10 (Nenhum ajuste)

Classe: ELFO

Alinhamento: ORDEIRO

Classe de Armadura: 3

Dado de Vida: d6+1

Pontes de Vida: 6

Equipamento inicial: Espada Normal,
Escudo, Cota de Malha, Adaga, Arco
Longo, Aljava ¢/ 20 Flechas, Mochi-
la, 1 Cantil, 1 Ragio Comum, Corda
de 15m, 2 Sacos Pequenos

Livro de Feiticos: Misseis Migicos

Elfos geralmente sio amantes da paz ¢
apreciadores da beleza. Sti Ling tambéin
gosta do que € belo - principalmente mu-
lheres! Sti simplesmente néo resiste a um
rostinho bonito, seja de wma humana ou
elfa, fazendo qualquer coisa para
conquistd-la. E os elfos sabem ser muito
romdnticos quando querem.

Sua fraqueza por mulheres nio impe-
de Sti Ling de participar de aventuras
com outros herdis. Pelp contrdrio, ele
vé essas viagens comao grandes oporiu-
nidades de conhecer novas cidades, no-
vos reinos - ¢ novas beldades. Durante
a divisio dos tesouros, Ling ird se in-
teressar menos por moedas - ¢ mais por
jdias ¢ pedras preciosas com que possa
presentear garotas. Ele nio ¢ covarde,
¢ luta com bravura - principalmente
se houver por perto uma bela dama
para impressionar. :
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LANETE,
A ELFO
DUELISTA

FORCA: 16 (+2 para atingir, ferir ¢
abrir portas)

INTELIGENCIA: 13 (Fala, lé ¢ escreve
osidiomas Comum, Ordeira, Elfo, Gnoll,
Hobgoblin ¢ Orc)

SABEDORIA: 12 (+1 nas jogadas de
protecdo contra magia)

DESTREZA: 17 (+2 para atacar & dis-
téncia, +2 de bonus na Classe de Arma-
dura)

CONSTITUICAO.' 10 (Nenbhum ajus-
te)

CARISMA: 17 (binus de +2 nas rea-
¢des)

Classe: ELFO

Alinhamento: ORDEIRO

Classe de Armadura:

Dado de Vida: d6

Pontos de Vida: 5

Equipamento inicial: Mosquete de Du-
elo (tratar como Espada Normal), Cota
de Malha, Adaga, Arco Longo, Aljava cf
20 Flechas, Mochila, 1 Cantil, 1 Racio
Comum, Corda de 15m, 2 Sacos Peqite-
nos

Livro de Feiticos: Encantar Pessoas

Mulheres sio vitimas de grandes precon-
ceitos na sociedade dos reinos medievas.
A mulber elfo Lanete sente grande revol-
ta contra esses preconceitos, e decidiu
fazer tudo que os homens fazem melbor
do que eles - comegando por ser uma
aventureira e lutar contra monstros. Nio
se dcovarda diante de nenhum perigo,
mas tem respeito maior por inimigas
mulheres. Por ser bonita, Lanete é alvo
de constantes investidas por parte dos
homens - ¢ sabe tirar proveito disso: sente
grande prazer em desafiar homens para
duelos e provar que luia melhor do que
eles. Vencendo o duelo, gosta de guardar
comao lembranga algum objeto do derro-
tado - como uma moeda, adaga ou peda-
¢o de roupa.

NIK-NANIK,
O HALFLING
BRIGAO

FORCA: 13 (+1 para atingir, ferir e
abrir portas)

INTELIGENCIA: 13 (Fala, lé ¢ es-
creve os idiomas Comum, Cadtico,
Halfling ¢ Elfo)

SABEDORIA: 10 (Nenhum ajuste)
DESTREZA: 16 (+2 para atacar &
distincia, +2 de bénus na Classe de
Armadura)

CONSTI TUIQAO.‘ 10 (Nenbhum ajus-
te)

CARISMA: 13 (bénus de +1 nas rea-
coes)

Classe: HALFLING

Alinhamento: CAOTICO

Classe de Armadura: 0 (-2 contra cri-
aturas matores que um ser humano)
Dado de Vida: d6

Pontos de Vida: 5

Equipamento inicial: Espada Curta,
Armadura de Placas de Aco (tamanho
halfling), Escudo, Adaga, Arco Curto,
Aljava ¢/ 20 Flechas, Mochila, 6
Tochas, Pederneira, Cantil, 1 Racio
Comum, Corda de {5m, 2 Sacos Pe-

quenss

Nin-Nanik pode ser pequeno, mas tem
mais coragem do que muitos herdis jun-
tos. Para ele, tamanho ndo é documen-
to. Com sua couraga feita sob medida,
que o protege feito tartaruga, Nik-
Nanik nio teme uma boa briga. Sem-
pre que o grupo de aventureiros se mos-
trar cauteloso demais, ele ird “chutar
0 paw da barraca” ¢ comecar logo uma
[uta. Nanik ¢ bem capaz de enfrentar
um imenso dragio vermelho soginho -
e praticamente terd que ser arrastado
& forca para abandonar a luta, nio
importa o quanto estejd ferido.

Nanik nio mede as palavras, e sempre
diz o que pensa. Tem a lingua bem
grande para seu tamanho, ¢ vive ber-
rando palavrées com sua vozinha de

halfling.

KAMUN-DONG,
O HALFLING
CAVALEIRO

FORCA: 11 (Nenbum ajuste)
INTELIGENCIA: 14 (Fala, l¢ ¢ es-
creve o5 idiomas Comum, Newutro,
Halfling e Llfo)

SABEDORIA: 12 (Nenhum ajuste)
DESTREZA: 16 (+2 para atacar &
distincia, +2 de bonus na Classe de
Armadura)

CONSTITUICAO: 17 (+2 pontos por
dado de vida)

CARISMA: 10 (Nenhum ajuste)

Classe: HALFLING

Alinbamento: NEUTRO

Classe de Armadura: 3 (I contra cri-
aturas maiores que um ser humano)
Dado de Vida: d6+2

Pontos de Vida: 7

Equipamento inicial: Espada Curta,
Cota de Malha (tamanho halfling),
Adaga, Arco Curto, Aljava of 20 Fle-
chas, Mochila, 6 Tachas, Pederneira,
Cantil, I Ragio Comum, Corda de
15m, 2 Sacos Pequenos

O halfling Kamun-Dong sempre dese-

jou ser um cavaleiro, mas encontrou
sérios problemas pava aprender a mon-
tar cavalos de “tamanho humano”.
Além do mais, ficar sobre um cavalo
atrapalhava suas habilidades de
halfling em esconder-se. A saida foi
optar por algum animal menor e mais
furtivo, como os ratos. Kamun-Dong
terminow por domesticar um grande
rato gigante (Classe de Armadura 7;
1/2 Dado de Vida; 4 Pontos de Vida,
1 Araque (mordida); Dano de 143 +
doenca; Protecdo como Homem nor-
mal; Moral 8; Alinhamento Neutro).
O rato foi bem treinado por Kamun
para servir como montaria e esconder-
se nas sombras ¢ em florestas, como
fazem os halflings.

31




océ certamente conhece o

Dungeons & Dragons, o RPG

mais cldssico e famoso do mun-
do. O que vocé acharia se alguém dissesse
que o bom evelho D&D saiu de circulagao
14 nos Stares? Mentira? Calunia? Acredire,
¢éverdade. A TSR, fabricante do Dungeons
¢ Dragons, decidiu tirar o jogo de circula-
¢do 20s pouquinhos e manteve no mercado
apenas seu Advanced Dungeans & Dragons
-ou AD&D, como ¢ mais conhecido: um
jogo semelhante a0 D&D, mas com regras
muito mais detalhadas e complexas. Para
jogar AD&D, em vez de um simples ma-
nual de regras, o jogador é obrigadoaler os
grossos volumes Player’s Handbook e DM s
Guide. Coisa pra gente grande!
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E ¢ justamente esse o problema en-
frentado atualmente pela TSR: as regras
mirabolantes do AD&D nio conseguem
atrair jogadores novatos. Os players
antigos, que jd jogavam, continuam fi-
€is a0 sistema - mas as novas geragoes nao
se interessam por seus produtos. Era preci-
50 bolar uma saida para pegar o publico
infantil. Pensando nisso, a TSR resolveu
lancar uma nova linha de produtos - com
regras simples, masainda compativeis com
o AD&D. E o primeiro produto desta
nova linhagem é o FIRST QUEST.

A caixa bésica foi planejada para agar-
rar o RPGista assim que ¢ aberta. Con-
tém trés livros - Rules Boak, Monsters ¢
Treasures Book e Adveniure Book -; dois
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livretos com os feitigos de magos e de
clérigos; um mapa duplo colorido; 6
miniaturas pldsticas: 7 dados, com 4, 6.
8,10, 12 € 20 faces, mais um dado extra
de 10 faces para porcentagens; um screen
para o Mestre do Jogo, com tabelas de
consulta rdpida; um poster gigante; fi-
chas de personagens prontos; um pe-
queno mapa da cidade onde os persona-
gens vivem; e, para terminar, um dudio
CD interativo!

SIMPLIFICADO... OU
IMBECILIZADO?

Com a chegada de First Quest, o
AD&D ficou mais acessivel aos joga-
dores iniciantes. Suas regras foram
muito resumidas, e agora estio tdo sim-
ples quanto as do bom e velho D&D.
Quem pensa que vai encontrar livros
grossos e assustadores na caixa do First
Quest estd enganado. O Rules Book
(“Livro de Regras”) tem sé 16 pdgi-
nas, com textos tao simples vocé pode
aprender facilmente, em questao de
poucas horas, as regras bdsicas para jo-
gar. Mas... tem algo estranho ai. Como
¢ que um jogo complicadissimo como
o AD&D péde ser resumido em ape-
nas 106 pdginas? Acontece que essa sim-
plificacio mutilou um bocado das re-
gras do AD&D oficial, comegando pe-
las instrucdes para a criagio de novos
personagens: os jogadores praticamen-
te 56 podem usar os herdis prontos que
acompanham o jogo. Outra coisa su-
primida foi o sistema de evolugao dos
personagens: aqui eles s6 dispéem de
trés Niveis de Experiéncia. Isso redu-
ziu bastante o ndmero de feitigos dis-
poniveis para magos e clérigos - que
antes eram centenas, ¢ ocupavam mais
de cem pdginas do Player’s Handbook.

A simplificagio ndo fica sé nisso. As
classes de personagem foram limitadas
as quatro principais (Fighter, Cleric,
Wizarde Thief), sem as classes opcionais
como Paladin, Ranger, Bard ¢ Druid,
entre outras. Os personagens “multi-
class” praticamente ndo sio menciona-
dos no livro de regras - com excegio de
um dnico Fighter/Wizard que estd entre
os personagens prontos. Nao hd mais as
proficiéncias (habilidades especiticas dos
personagens, cOmo tocar instrumentos



musicais, treinar animais, etc.). Os ou-
trora cinco tipos de jogadas de protegio
agora sio apenas um. O sistema de com-
bate nio sofren nenhuma modificacio
profunda, mas agora a iniciativa (valor
que define quem ataca primeiro) nao é
mais individual, e sim vilida para todo
o grupo. Nos feiticos, foram omitidos
os itens Casting Time ¢ Components
(tempo ¢ objetos necessdrios para invo-
car o feitigo). E a lista de equipamento
disponivel foi bem reduzida, mas ainda
contém quase tudo o que os persona-
gens iniciantes podem necessitar.
Claro que todos esses cortes torna-
ram o AD&D bem mais simples - mas
os jogadores antigos abominam essas
mudangas. Hd quem diga que o jogo
nao estd sendo simplificado, mas
imbecilizado. Mas os RPGistas nova-
tos agradecem essa medida da TSR, e
jd se preparam para ingressar no mun-

do do AD&D.

MONSTROS E
AVENTURAS

Os dois maiores livros contidos na
caixa do First Quest sio o Monsters &
Treasures Book ¢ o Adventure Book. O
primeiro ¢ um catdlogo com 46 des-
cricoes de monstros. Cada monstro
conta com uma rdpida descricao de
seus hdbitos e habilidades, ¢ uma pe-
quena tabela com suas estatisticas,
como por exemplo dados de vida e na-
mero de ataques. Fazem parte da lista

as criaturas mais simples de se inter-
pretar por um DM inexperiente, como
goblins, orcs e ogres. Os dragdes sao
de apenas dois tipos: o Ancient Cooper
(Ancido de Bronze) ¢ o Harchling Red
(Filhote Vermelho). Um ponto mais
interessante que chama a atengio sio
os comentdrios tipicos de algumas cri-
aturas, como os goblins (“Caiam fora!”)
ou os ghouls (“Carne fresca!”). A lista
de itens mégicos ocupa apenas 5 pigi-
nas do livro, com uns poucos anéis,
pocoes, armas ¢ armaduras mdgicas.

O segundo livro, o Adventure Book,
tem G4 pdginas. Contém quatro aven-
turas prontas, bem simples, para que os
jogadores ¢ DM novatos comecem a
pegar o jeito. As aventuras devem ser
jogadas na ordem certa, iniciando com
The Tomb of Damara (“A Tumba de
Damara”), onde os herois exploram um
velho castelo em ruinas e resgatam pri-
sioneiros capturados pelos monstros que
habitam o lugar. Na segunda aventura,
The Ghost of Harrow Hill (*O Fantas-
ma da Colina Angustiante™), os perso-
nagens tentardo passar a noite em uma
casa assombrada e desvendar um pro-
blema - pagando com as préprias vidas
se falharem. Across Wildspace! (“Cru-
zando o Espago Selvagem!”), a terceira
aventura, comega com um estranho na-
vio que chega 4 cidade vindo do espago
- resgatando de volta uma praticamente
extinta série de AD&D, o mundo espa-
cial deSpelljammer. E, por fim, naaven-

tura Under Mount Dread (“Sob a Mon-

Delvar Ironfist, um dos personagens
prontos que acompanham o jogo

tanha do Terror”), os personagens
retornam do espago e encontram sua
cidade infestada de monstres. Esta aven-
tura ¢ inacabada, e cabe ao DM
preenché-la como preferir.

USANDO O CD

O CD de dudio contido na caixa do

First Quest serve para ajudar os
iniciantes. O CD comega com uma in-
trodugio ae RPG, explicando como o
jogo funciona, e depois parte para tre-
chos das duas primeiras aventuras con-
tidas no Adventure Book, com didlogos
e efeitos especiais. Fica quase impossi-
vel nio conseguir jogar AD&D com
esta ajuda. E, depois de aprenderem as
regras bdsicas, os RPGistas podem par-
tir para a caixa Karameikos - Kingdoom
of Adventyre, o primeiro mundo-uni-
verso feito especialmente para o uso
das regras do First Quest (fala-
mos dele na edicdo #2).
First Quest s¢ existe em inglés, e
nio hd previsio de lancamento de
uma versio traduzida. Mas, mesmo
assim, os jogadores brasileiros vio achd-
lo bem mais ficil de entender do que os
livroes do AD&D tradicional. O First
Quest pode ser encontrado em livrarias
especializadas.

ROBERTO DE MORAES
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Este cla de vampiros
bionicos vai dar uma
reviravolta
em sua Cronica

RPG VAMPIRO: A Mdscara

nio se destaca por combates ou

paraferndlias misticas e eletro-
nicas. A beleza do sistema estd no dra-
ma de seus personagens, os vampiros:
seus sentimentos fortes, sua luta con-
rra a Besta interior, sua Fome eterna-
mente insacidvel e sua vergonha de
beber sangue. VAMPIRO ¢ um jogo
psicolégico, onde emogdes valem mais
do que armas mdgicas ou equipamen-
tos especiais.

Mas nio hd nada de errado em que-
rer explorar ao mdximo o potencial de
pancadaria dos vampiros. As vezes um
jogador pode preferir uma boa briga
do que seducio ou diplomacia - e,
quando isso acontecer, serd melhor
que scu vampiro esteja bem prepara-
do para lutar. Para aqueles que gos-
tam desse tipo de jogo, apresentamos
nesta matéria um cla opcional de vam-

piros bidnicos - os CAINITECH.

PUNK-GOTICO
OU CYBERPUNK?

O mundo Punk-Gético de VAMPI-
RO: A Miscara é mais tecnolégico do
que parece: apesar da decadéncia eco-
némica e social, a ciéncia avanga em
velocidade vertiginosa - incentivada
pelos préprios Cainitas, visando o fim
das supersticdes sobre vampiros em be-
neficio da Tradicio da Mdscara. En-
quanto politicos e autoridades ven-
dem-se para quem puder pagar ¢ gru-
pos terroristas dividem as ruas com as
gangues, a ciéncia prossegue com su-
cesso em sua missio de levar a
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tecnologia a niveis inimaginados hd
até bem pouco tempo.

Mas claro que a corrup¢io também
jd chegou aos laboratérios, onde os ci-
entistas nio mais visam o desenvolvi-
mento da raca humana - e sim os lu-
cros que seus inventos possam lhes tra-
zer. Os avangos tecnoldgicos mais sig-
nificativos (e mais assustadores) veri-
ficados no mundo Punk-Gético sdo os
da Biomecinica e Bioeletrénica. Os
ciborgues jd ndo sio ficgdo cientifica.
De fato, cientistas podem reconstruir
um ser humano completo partindo
apenas de seu cérebro (desde que
esteja vivo).

Os primeiros vampiros a se darem
conta disso foram os Anarquistas.
Muito mais familiarizados com a
tecnologia que os Ancides, eles logo
perceberam que a unifo da ciéncia
com seus poderes sobrenaturais pode-
ria resultar em um maior equilfbrio na
luta Camarilla X Anarquistas. Seria
muito diffcil para os Ancides, invari-
avelmente gerados na Idade Média,
entender ou aceitar a natureza de um
vampiro ciborgue.

Depois de transformarem toda uma
equipe de cientistas em escravos
Carnigais, os Anarquistas deram inf-
cio ao projeto que batizaram
CAINITECH. Kaila, uma Caitiff de
décima-primeira geragio, se apresen-
tou como voluntdria: ela seria a co-
baia. Apés dois anos e meio de pes-
quisas, testes, sucessos e fracassos,
Kaila estava pronta. Ela era o primei-
ro morto-vivo bibnico, o primeiro
Cainitech.
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A primeira facilidade que os cientis-
tas encontraram ao trabalhar com um
organismo vampirico foi a auséncia de
rejeicdo: o simples fato de Kaila estar
“morta” fez com que seus tecidos apre-
sentassem um indice de rejeicio qua-
se zero - mas havia o problema do po-
der regenerador dos vampiros: era qua-
se impossivel amputar um membro
para implantar um substituto bidnico,
porque a parte perdida crescia de novo
muito rapidamente. A saida encontra-
da foi bastante agonizante para Kaila:
seu corpo teve que ser mantido quase
sem sangue durantes as cirurgias, para
diminuir ao minimo a velocidade da
regeneragio. Apenas um conjunto de
algemas de ago impedia que Kaila sal-
tasse da mesa cirdrgica e atacasse os
clentistas, em seu desespero para saci-
ar a Fome.

Ao final do processo, Kaila apresen-
tava as seguintes caracteristicas:

Computador Interno

Um pequeno mas poderoso compu-
tador foi alojado no interior da coxa
esquerda de Kaila. Ele pode armaze-
nar uma grande quantidade de dados,
bem como imagens e vozes. O computa-
dor também monitora todos os
implementos eletrénicos de Kaila e aler-
ta sobre algum mau-funcionamento.

Sistema: O personagem ird se lem-
brar de qualquer rosto ou qualquer voz
que tenha visto ou ouvido antes.

Plugues Manuais

A mio esquerda de Kaila foi substi-
tuida por uma prdtese artificial, com
cinco pequenos plugues escondidos
dentro dos dedos. Com ajuda dos
plugues, Kaila pode conectar seu com-
putador interno com qualquer outro
computador ou aparelho eletrénico, ¢,
dessa forma, receber ou transmitir in-
formacbes. Com a utilizagio de uma
luva, a prétese tem o aspecto de uma
mao normal.

Sistema: Mais trés dados na jogada

da habilidade Computador.

Olho Biénico

O olho esquerdo de Kaila foi excrai-
do ¢ substitufdo por um olho bidnico.
A um comando nervoso, uma legenda
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otica é ativada - e um mostrador de
grificos compuradorizados surge no
campo de visio, sem, no entanto,
alterar a capacidade de visao exter-
na. Uma al¢a de mira projetada so-
bre o olho melhora a pontaria com
armas de fogo ¢ de projéteis.

Sistema: Qualquer jogada de
ataque com armas de fogo ou de
projéteis deve ser testada com
Destreza+Percepgio+a respectiva’
perfcia (Armas de Fogo ou Armas
Brancas).

Blindagem Tordxica

Uma finissima capa de cerimica
super-resistente foi implantada en-
tre a pele e os ossos do térax de
Kaila, protegendo o coragao e suas
proximidades. tanto no peito quan-,
to nas costas. Devido as proprieda-~
des amortecedoras do material, ape-
nas certas armas de grosso calibre
{como uma calibre 12 ou um rifle
de assalto) podem rompé-lo - mas
Wma estaca sequer tocard o coragao.

Sistema: Mais wrés dados na joga-
da de absorcao de dano; imunidade
a estacas ¢ objetos perfurantes (ape-
nas na regiao do torax).

Brago Bidnico/Lang¢ador de Estacas
O brago direito de Kaila foi intei-
ramente removido para dar lugar a
um brago bidnico. A forca dos gol-
pes aplicados com o brago direito foi
ampliada, bem como a forca da mio
direita. A pele artificial usada para
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revestir o brago é um poderoso isolante
térmico: se Kaila tiver coragem para se
aproximar do fogo, poderd mergulhar
o brago nas chamas sem que nada
lhe aconteca.

No interior do brago bi6nico hd uma
arma disparadora de estacas. Um coman-
do muscular aciona o gatilho do siste-
ma propelente no brago, e dispara uma
pequena estaca de madeira (aproximada-
mente 20 ¢m) escondida em uma cavi-
dade no antebrago. A estaca sai por um
orificio na palma da mio. O brago deve
estar completamente esticado para o dis-
paro - uma medida de seguranga para
evitar que a arma dispare por acidente.

Uma simples luva cobre o orificio e
nio afeta o disparo, tamanha a potén-
cia do sistema propelente. Exatamen-
te por isso, 0 alvo nio deve estar a
menos de dois metros de distincia (a
estaca poderia atravessar o coragao ¢
sair pelo outro lido, o que seria ind-
til ao atacar um vampire). Apenas
uma estaca pode ser carregada por vez.
Sistema: Mais trés dados nas joga-
das de forca envolvendo o brago di-
reito; ataques com o langador de es-
tacas sio feitos com testes da pericia
Armas de Fogo (o bonus do Olho
Bidnico pode ser aplicado), com difi-
culdade+2 para mirar o coragio.
Recarregar o langador ¢ uma operagao
delicada, ¢ exige um teste de Des-
treza+Reparos (dificuldade 4 em condi-
¢bes normais; 8 durante um combate).

Mesmo com todos esses implances,
Kaila nio tornou-se um robé: ainda
mantém sua vontade prépria ¢ s6 faz
o que acha que é seguro para cla.
Também conservou uma aparéncia
normal (a0 menos para um vampiro),
e pode passar por qualquer revista -
exceto ecletrdnica - sem que as partes
bi6nicas sejam notadas.



As desvantagens do projeto Cainitech
s3o realmente poucas. A maior delas
¢ com relagio i bateria: ela estd loca-
lizada dentro da coxa direita de Kaila,
¢ alimenta rodos os sistemas bidnicos
do Cainitech. Nenhum deles funcio-
nard se a bateria estiver descarregada.
Uma desaten¢do com a carga da bate-
ria poderd fazer com que ela acabe du-
rante um combate, e entdo seria o fim!
Se a bateria for danificada por tiros,
fogo ou arrancada do corpo, os efei-
tos ser2o os mesmos ou ainda piores.

Para recarregar, basta a Kaila se
conectar a2 uma tomada com um fio
(isso também pode ser feito através
dos plugues manuais, se o vampiro os
tiver). O Narrador deve jogar 2d em se-
gredo e somar o resultado: o total serd o
nimero de turnos de Agdo em que a ba-
teria funcionard perfeitamente.

CAINITECH
EM JOGO

Os Cainitech sio tratados como um
cld & parte. Mas, sc o Narrador e os
jogadores desejarem, qualquer vampi-
ro de qualquer cli pode ser um
Cainitech - embora isso nio combine
muito com os rusticos Gangrel e os
misticos Tremere. Os Brujah sdo mais
indicados. Deve-se lembrar também
que as modificacbes bibnicas vio im-
pedir algumas disciplinas de funciona-
rem: a Metamorfose, por exemplo,
serd praticamente impossivel.

Em termos de jogo, partes bibnicas
s40 tratadas como um Antecedente - com
o custo normal em pontos de persona-
gem, de acordo com a tabela abaixo:

¢ Computador Interno

¢ * Plugues Manuais

¢ & + Olho Bidnico

¢ o ¢ o Blindagem Tor4xica

¢ 90 Braco Biénico/Lancador de Estacas

As partes bidnicas sio cumulativas
com as anteriores. Um personagem
com dois pontos de Partes Bidnicas
terd Plugues Manuais e também o
Computador Interno.

O Narrador pode incluir um ou mais
Cainitech em sua Histéria. Como an-
tagonistas eles serio um grande desa-

fio para os jogadores. Mas se um jo-
gador quiser sc tornar um Cainitech,
ele terd que criar uma boa histéria de
COMO 1§50 aconteceu - OU €NTao 0 pro-
cesso pode acontecer durante o jogo.
O personagem precisa primeiro encon-
trar os cientistas capazes de tornd-lo
um ciborgue. Os cientistas podem ndo

qUErer execurar o servigo, e terdo que
ser convencidos de alguma forma - do-
minagio, dinheiro, chantagem e até
violéncia sao algumas delas. Toda uma
Cronica pode se desenvolver em tot-
no do processo de transformacio.

SERGIO FIORE

Cla: Caitiff (Cainitech)
Natureza: Fandtica
Comportamento: Rebelde
Abrago: 1954

Geragao: 11

ATRIBUTOS

HABILIDADES

Furtividade x2, Reparos x2
Ciéncia x2

VANTAGENS

(cientistas)

Humanidade x6
Forca de Vontade x5
Pontos de Sangue x4

KAILA, A
VAMPIRA BIONICA

Idade Aparente: comeco da casa dos 20

Fisicos: Forca x2, Destreza x3, Vigor x3
Sociais: Carisma x3, Manipulagio x3, Aparéncia x4
Mentais: Percepcio x3, Inteligéncia x3, Raciocinio x2

Talentos: Prontidao x2, Esportes x1, Briga x3, Esquiva x1,
Intimidagio x3, Lideranca x2, Manha x2, Labia x1
Pericias: Condugio x3, Armas de Fogo x3,

Conhecimentos: Computador x2, Finangas x1,

Disciplinas: Rapidez x1, Presenca x2
Antecedentes: Bionicos x5, Gera¢ao x2, Aliados x3

Virtudes: Consciéncia x3, Autocontrole x3, Coragem x5
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No mundo dos desenhos
animados, jogar RPG pode ser
a maior das loucuras

oct liga a TV para ver desenho
animado. Aparece o Pica-Pau
maluco, aquele mais antigo, de

pernas listradas. Ele pdra o carro e per-
gunta para o policial:

- Ei, seu guarda! O que vocé estd fa-
zendo?

- Estou procurando wm “rachador” -
responde o guarda sonolento.

- Rachador? O que ¢ um rachador?

-FEocara que faz VRRRUUMMM!

- Entdo ele faz BRLBRLBRL...?

- Nio! Ele faz VRRRUUMMM!

- Ah, saqueil BRLBRLBRL...

- NAO! E VRRUUMMM!

- Ab, agora entendsi! - Diz o Pica-Pau,

acelerando o carro e disparando feito
foguete, para retornar do ponto de pat-
tida meio segundo depols.

- Sim, isso mesmo! - Concorda o
guarda, animado. - E assim que um ra-
chader faz! Mas... EI! VOCE £ UM
RACHADOR!

E comega a perseguigio. Vocé lem-
bra desse episédio? Caso contrdrio, cer-
tamente deve lembrar de algum outro.
Com certeza vocé tem sua gag favori-
ta, uma piadinha de desenho animado
que ficou gravada em sua meméria.
Qual seria? Marvin, o marciano, de-
sintegrando o Patolino e deixando ape-
nas seu “colete & prova de desintegra-

¢d0”? O primo caipira do Jerry arran-
cando bigodes do gato Tom para usar
como cordas de vildo? O urso polar
cantando “nana-neném’ para o cio de
guarda, enquanto ¢é atrapalhado pelo
pingiiim Chilly Willy? Pernalonga com
uma armadilha de urso enfiada na boca
para seduzir o Diabo-da-Tasménia?
Uma das centenas de vezes em que o
Coiote despencou no abismo enquan-
to tentava pegar o Papa-Léguas?

Sem ddvida, eram geniais esses dese-
nhos antigos das produtoras Walter
Lantz (Pica-Pau, Andy Panda, Chilly
Willy...), Warner Bros. (Pernalonga,
Papa-Léguas, Patolino...) Metro
Goldwyn Mayer (Tom e Jerry,
Droopy...), Hanna Barbera (Coclho
Ricochete, Os Impossiveis, Tartaruga
Touché), entre outras. Algumas situa-
coes absurdas desse mundo de desenho
J4 se tornaram cldssicas: uma dinamite
explode na sua cara, e apenas deixa vocé
sujo de fuligem; um piano lhe cai na
cabeca ¢ vocé fica achatado feito pizza;
vocé engole uma bomba, ela explode e
sai fumaca por suas orelhas; vocé ¢ dis-
parado de um canhio e deixa na parede
um buraco com a sua silhueta. Claro
que vocé se lembra dessas situagaes.

Mas o que vocé acharia se essa légica




=

maluca fosse adaptada para o RPG? E
se, em vez de um heréi manjado, vocé
controlasse um personagem de desenho
animado? TOON é isso!

REGRAS MALUCAS

Definitivamente, TOON nio é um
RPG convencional. Se vocé espera um
jogo sério, entdo pode parar de ler por
aqui. No mundo de TOON impera a
l6gica dos desenhos antigos, com todaa
sua graca, humor e violéncia (e pde
violéncia nisso!). ;

Os personagens, claro, sio desenhos.
Vale tudo: cies com gravatas, cangurus
boxeadores, cientistas malucos, ursos
de peliicia, panteras de cores estranhas,
marinheiros devoradores de espinafre...

a lista ¢ intermindvel. Cabe ao jogador
ser criativo na hora de bolar seu perso-
nagem, um arqui-inimigo para ele, e
também suas motivagbes - porque até
mesmo os desenhos tém algum objetivo na
vida. Se 0 personagem é uma formiga-robé
espacial, seu inimigo poderia ser um
tamandud marciano mutante - ¢ seu obje-
tivo, quem sabe, destruir Marte!

O sistema TOON, assim como os de-
senhos animados, ¢ muito simples. Das
200 paginas do livro, apenas 60 sio
dedicadas a regras - o restante so lis-
tas de personagens prontos, roteiros de
histérias e tabelas malucas (lista de coi-
sas que caem do céu na cabeca dos per-
sonagens; lista de armadilhas que ex-
plodem na cara dos personagens; lista
de finais loucos e inesperados, e por af

vai...). Para jogar bastam dois dados
comuns de seis faces. Vocé joga, tira
um resultado menor que seu atributo,
e consegue o que queria - ou nio! Lem-
bre-se de que neste mundo nada fun-
ciona direito. Imagine-se passeando
calmamente, ultrapassando a borda de
um penhasco e continuando a andar
normalmente no ar. Se vocé falhar em
um teste Esperteza, continua andando
tranqiiilo até chegar ao outro lado do
abismo. Mas, se tiver sucesso, cal ¢ sc
estabaca 14 embaixo!

As aventuras de TOON geralmente
ndo tém nenhum objetivo, exceto o de
fazer o maior nimero possivel de palha-
cadas. A criatividade é fundamental,
tanto por parte do Mestre quanto dos
jogadores. Todos devem abusar de tira-
das absurdas do tipo “Meu queixo cai
no chio”, “Estou verde” e “Meus olhos
saltaram fora do rosto”. Vale também
usar onomatopéias, aqueles efeitos so-
noros da pesada, como TUM, POU,
BANG, CHUA, CATAPIMBA! As coi-
sas nunca devem ser feitas do modo
facil: se o livro estd de cabeca para
baixo, plante bananeira para ler; se um
buraco estd no caminho, encomende
um pula-pulada Companhia ACME para

saltar por cima dele.

NINGUEM MORRE!

Mas o melhor mesmo em TOON ¢
que seu personagem NUNCA vai mor-
rer. Quem j4 ouviu falar que desenhos
morrem? Eles podem levar uma bigorna
na cabega, virar peneira em um tiroteio,
ou até serem jogados em um tricurador
de lixo - mas ndo morrem. Na pior das
hipéteses, vao ficar fora do jogo por
alguns instantes vendo estrelas e passa-
rinhos. Portanto, a0 contririo de ou-
tros RPGs, aqui ndo é preciso se preocu-
par em ficar vivo. O negdcio é ser absur-
do, inventivo ¢ engracado!

TOON ¢ obra da Steve Jackson Games,
os mesmos fabricantes de GURPS. Certa-
mente nao € um jogo para que se crie
“campanhas” baseadas nele, mas ¢ étimo
para se descontrair. Fica aqui a sugestio
para que seja um dos proximos RPGs a
serem traduzidos para o portugués.

LUIGI
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CALL OF
CTHULH

Um RPG com monstros
tao pavorosos que
mandam vVOCé para o
sanatorio sé6 de olhar!

ortor Roleplajing in the Worlds of H.P. Lovecraft

Sandy Petersen & e ;
wiTH Keith Herber, Wi Workman, Wi j — e B CHAOSIUM
Mark Morrison, L ' g

mbora VAMPIRO seja o RPG de

terror mais popular do momento,

existe um outro jogo que faz su-
cesso hd muito mais tempo - e ¢ bem
mais apavorante. Foi lancado em 85, ¢
jd estd em sua quinta edi¢do. Imagine
que nosso planeta ¢ apenas uma mi-
ndscula parte do Universo, que o Uni-
verso ¢ uma mindscula parte da Exis-
téncia, ¢ que a Existéncia é uma mi-
ndscula parte da Eternidade. Imagine
um gigantesco deus-monstro, adorme-
cido h eras no fundo do Oceano Pa-
cifico, tio poderoso que poderia des-
truir toda a Eternidade com um esta-
lar de dedos. E imagine que essa cria-
tura estd prestes a despertar. O que
aconteceria se vocé, uma pessoa co-
mum, ficasse sabendo de tudo isso?
Muito provavelmente ficaria louco. E
isso af! Bem-vindo a Call of Cthulhu,
o RPG baseado nas histérias de H. P.
Lovecraft, um dos escritores de terror
mais famosos do mundo.

Howard Phillips Lovecraft (1890-
1937) é reconhecido como o maior es-
critor norte-americano de terror do Sé-
culo XX. Escreveu durante as décadas
de 20 ¢ 30, ¢ em 1937 suas obras jd
haviam conquistado legiaes de fas. Suas
histérias iam desde a ficgdo cientifica
ao horror gotico. O horror de
Lovecraft é bem diferente do horror
de Allan Poe ou de autores mais re-
centes como Stefen King e Clive
Barker. A idéia central por trds de sua
obra é a de que a humanidade avanca
apenas na diregéo da ciéncia, deixando
para trds um infinito conhecimento es-
quecido e incompreendido. Quando
um ser humano se depara com algo que
nio compreende ou ndo pode explicar,
sua mente ndo consegue manter o de-
licado equilibrio de sua sanidade e co-
mega a despencar - perdendo a razo.

O maior sucesso de Lovecraft foi o
“Mito de Cthulhu” (pronuncia-se CU-
TU-LU), uma série de histérias sobre
os “Grandes Antigos”, entidades dia-
bélicas de poder inacreditdvel. O Mito
de Cthulhu se destaca pela narrativa
sombria e pela mistura de elementos,
como alienigenas, livros arcanos ¢ deu-
ses antigos. A maioria dos monstros
lovecraftianos veio de lugares distan-
tes do Universo. Os Grandes Antigos,
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incluindo o préprio Cthulhu, chega-
ram & Terra antes do surgimento dos
primeiros microorganismos. Ergueram
cidades, fundaram civilizagdes e guer-
rearam entre si. De acordo com o
mito, muitos vestigios da existéncia dos
Grandes Antigos podem ser ainda en-
contrados em escavacdes arqueoldgicas
- principalmente em certas ilhas, res-
tos de antigos continentes destruidos.
Eles eram deuses? Talvez, na concep-
¢ao que temos hoje de um deus. Ou
seriam demoénios? Qu criaturas
alienigenas, com poderes que vido além
de nossa compreensao? Eram os deuses
astronautas? E o que zumbis tém a ver
com extraterrestres e deuses?

PREPARE A
CALCULADORA

O cendrio de Call of Cihulhu é a dé-
cada de 20, época em que se passa a
maioria das histérias de Lovecraft. O
sistema de jogo nao ¢ dos mais sim-

ples - mas também ndo ¢ excessiva-
mente complicado. Praticamente todos
os testes sdo feitos com porcentagens:
cada habilidade do personagem recebe
um valor entre 0% e 100%. O joga-
dor langa o dado de dez faces, e deve
conseguir um resultado menor que sua
habilidade para ter éxito.

Sao doze atributos pertinentes ao per-
sonagem: Forca, Destreza, Inteligén-
cia, Idéia, Constitui¢do, Aparéncia,
Forca de Vontade, Sorte, Tamanho,
Sanidade; Educacio e Conhecimento.
O valor dos atributos variam entre 3 e
18, e sao obtidos rolando 3 dados de
6 faces - exceto para Sanidade, Idéia,
Sorte e Conhecimento, que sao basea-
dos em outras caracteristicas. As peri-
cias conhecidas por cada personagem
dependem de sua profissio. Um médi-
co saberd First Aid (Primeiros Socor-
ros), e um repéreer saberd Photography
(Fotografia), por exemplo. Claro que
esta regra nio precisa ser obedecida 2
risca: nada impede que um policial co-

ATTTRAR L1ARET12 o
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nhega Biologia, ou coisa parecida.

Probleminhas do sistema: doze arri-
butos as vezes ¢ um pouco demais, pos-
to que neste tipo de jogo a interprera-
cio ¢ mals importante - e sio poucos
os atributos que vio realmente mudar
o destino do jogo, como a Samidade.
As regras também sao meio chatas na
hora de testar os atributos. Imagine-se
no comando de um investigador com
lnteligéncia 17 ¢ Destreza 14, merida
em uma confusao dos diabos. A cosa
estd tensa, sua situacido ¢ deses
peradora, vocé estd com um glgantes-
co Ghatanothoa de sete bocas babando
na sua gravata! Seu coragdo dispara,
seu suor escorre! Entdo o keeper (Mes-
tre de Call of Crhulhu) chega e grita:
“RAPIDO! ROLE SUA INTELIGEN-
CIA x3 E DESTREZA x4!" Verdadei-
ro balde de dgua fria. Além de ACA-
BAR com o clima, ficar fazendo con-
tas no meio do jogo realmente enche
a paciéncial

Jd o sistema de combarte, esse ¢ hem
simples. Exige apenas um teste de pericia
da arma correspondente. Mas. em (a//
of Cthulhu, o melhor mesmo é NAO SE
ENVOLVER em um combarte!

MONSTROS E LIVROS

Neste jogo seu personagem ¢ um in-
vestigador do desconhecido - uma pes-
soa comum, de carne e 0ss0, sem espa-
das mdgicas, equipamentos mirabolan-
tes ou super-poderes, Os monstros. en-
tretanto, sao MUITO poderosos. Cri-
aturas inimagindveis, quasc indes-
trutfveis. Alguns, como os antigos deu-
ses, sio do ramanho de edificios. E
bem pouco provivel que os jogadores
cheguem a encontrar um desses - mas
eles podem topar com alguma raga me-
nor que serve aos Grandes Antigos, e
mesmo esses 50 perigosos demais. Um
grupo acostumado com RPGs de fan-
tasia vai se dar mal aqui: nada de gri-
tar “Ao ataque!” quando aparecer o pri-
meiro morto-vivo. Isso seria o fim dos
heréis, de modo que neste RPG é me-
lhor evitar a pancadaria. Call of
Cthulbu é um jogo de investigacio,
com histdrias onde € preciso usar a ca-
beca ¢ bolar algum meio de vencer
SEM encarar os inimigos diretamente.

4 1
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Ler latim pode ser mais ttil que atirar
com uma pistola (na maioria dos mons-
tros do jogo, isso nem faria cdcegas!).
Nem todos os inimigos sio monstros.
Alguns podem ser magos malignos,
membros de algum culto secreto que
reverencia as criaturas. E hd os inimi-
gos mais traigoeiros de todos - os to-
mos antigos. Estes livros contém co-
nhecimentos esquecidos ¢ perigosos,
que podem matar ou enlouquecer aque-
le que se atreve a 1é-los. O livro mais
importante do mito ¢ o Necronomicon:
a unica versdo original conhecida foi
escrita por volta do ano 730 da era
Crista, pelo drabe Abd al-Azrad. De
acordo com o bidgrafo Ebn Khallikan,
Abd al-Azrad foi devorado em plena
luz do dia por um deménio invisivel.
O livro contém cinticos e magias para
conjurar espiritos ¢ deuses antigos.
Pouco se sabe sobre o Necromomicon,
pois o livro foi incluido no [ndex
Expurgatorius do Papa Gregorio IX, e
quase todas as copias foram destruidas.
A tltima edi¢io conhecida do livro
data de 1597, escrita em inglés, pelo
Bario Frederic - mas muito do conhe-
cimento original se perdeu na tradu-
¢d0. No jogo hd referéncias a virios
outros livros importantes, suas datas e
edigdes - mas apenas isso. Faltam mai-
ores cxplicagées sobre seu conteddo,
com excecio feita ao Necronomicon.

7!

PERDENDO PARAFUSOS

Uma coisa peculiar em Call of
Cthulhu ¢ que, quanto mais um per-
sonagem evolui, mais imprestdvel ele
vai se tornando. Isso acontece porque
o conhecimento do horror de Cthulhu
é demais para a mente humana, e aca-
ba enlouquecendo-a. Como j4 foi men-
cionado, um dos atributos mais im-
portantes do personagem ¢ a Sanida-
de. Cada vez que um investigador en-
contra um livro arcano ou poe os olhos
em um monstro, ganha mais Conheci-
mento do Mito de Cthulhu - mas per-
de um pouco de Sanidade. Quanto
mais o personagem se envolve com o
mito, mais louco ele fica. E maior é a
possibilidade de vocé ser obrigado a
jogar o personagem fora. O investiga-

or pode fazer terapia com um analis-
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ta para recuperar um pouco de Sani-
dade, mas apenas entre as sessdes.

O cendrio de Call of Cthulhu é a dé-
cada de 20, época em que se passam a
maioria das histérias de Lovecraft -
mas, Como 0pgao, 0 jogo vem com per-
sonagens especiais para 1890 e 1990,
Existem livros-suplementos separados
para essas épocas. Além do mundo real,
hd um capftulo todo dedicado a0 mun-
do dos sonhos (nada de encontros com
o Sandman, embora a Morte até possa

aparecer). O livro vem com quatro
aventuras prontas, varios trechos das
obras originais de Lovecraft, e calen-
ddrios do Mito - mas deixa muitos mis-
térios no ar...

O livro bidsico de Call of Cthulhu
tem 260 pdginas, sem previsio de lan-
¢amento em lingua portuguesa. Pode
ser encontrado em livrarias espe-
cializadas. Vale a pena conferir.

GRAHAL
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A TECNICA DA AGUADA

Com poucas pinceladas, vocé faz os detalhes

de sua miniatura saltarem aos olhos

alvez vocé j4 tenha ficado espan-

tado diante de uma miniatura de

guerreiro com uma armadura que
parecia mesmo feita de ferro; um soldado-
esqueleto com véos escuros entre os 0ssos e
dentes, impossiveis de serem feitos com o
mais fino dos pincéis; ou um dragao cujas
escamas pareciam ter sido trabalhadas umaa
uma. “Pintar isto deve ter levado dias!” vocé
exclama. “Que tipo de louco teria paciéncia
para fazer algo assim?”

Bem, olhe com mais aten¢io. Talvez esse
“louco” seja mais esperto do que vocé imagi-
na, e talvez aquele trabalho tao impressionan-
te ndo tenha sido tdo minucioso assim. Vocé
sabia que é possivel pintar a volta de dezenas de
escamasde dragio com uma dinica pincelada?
assim que funciona a téenica da aguada.

UM BANHO DE TALENTO

Atéenicadaaguada, ouwashing, ndo énada
mais doque pintara miniatura normalmente
-, quando ela estiver seca, pincelar sobre ela
um punhadodedguacom uma pitadadetinta
preta ou marrom-escura. Sim, so isso. A
pequenaquantidade de tinta escuradissolvida
na dgua nio se espalha de forma uniforme:

A aguada ¢ dtima
para destacar as escamas do dragio

quandoadguaseca, atintaficaacumulada nas
reentrincias (fendas da armadura, vios entre
oss0s ¢ dentes, espagos entre escamas). Os
lugaresquedevem ficarescuros ficam escuros,
e as partes que devem aparecer... aparecem.
Atinta acrilica ¢ a melhor para essa técnica
- mas o solvente nio precisa necessariamente
serdgua. Vocé podedissolveratintaem verniz
transparente: o resultado é o mesmo, e ainda
evitaqueaminiatura descasque facilmente. A
aguada cai como uma luva se vocé estd pintan-
do uma miniatura de herdi com armadura:
pinte apenas as partes nao-metdlicas, deixan-
do espadas e armaduras no chumbo natural.

Com aaplicacio da aguada, o chumbo ganha
uma aparéncia de ferro envelhecido - ¢ as
armas e armaduras parecem verdadeiras!

DOMINANDO A TECNICA

Usar a aguada economiza um bocado de
tempo na pinturade miniacuras, mas exige-se
um certo dominio da técnica. Vocé vai preci-
sar de alguma prética para calcular as quanti-
dades exatas de dgua e tinta, bem como o
melhor jeito de pincelar para criar o efeito
desejado. A melhor maneira de treinar é com
miniaturassimplesde soldados-esqueleto: pinte
0s 0ss0s de branco, ¢ depois pincele a aguada
para preencher os vios. Depoisvocé pode partir
paraobrasmais ousadas, comoandes carregados
de bugigangas e magos cheios de roupas.

PALADINO

Aaui vocé encontra:

-

leitura

SAVASSI ™

B S . L. 8 ¢
[ e ]
AN

Atendemos em |
todo o Brasil

M

(031) 225.0694 - 221.2062

Av. Cristovéio Colombo, 167 - Savassi

Av. Amazonas, 487 - 2% and., Gentro - Tel: (031) 226.4991
Belo Horizonte - MG
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'PERGAMINHOS DOS LEITORES

O Paladino nao se
acovarda (muito)
diante dos perigos,
e responde as
diividas dos leitores.
Abram caminho,
goblins e orcs!

AVENTUREIROS
ISOLADOS

Meus parabéns pela revista. Ela chegon em
dtima hora, pois a falta de informagao sobre
RPG aqui em Maceid é enorme. Néo hd livra-
rias especializadas. O material em bancas de
revistas € ravo, € o5 praprios jernaleiros conﬁ's-
sam que nem sabem o que é RPG.

Isso € tervivell Imaginem gquanios RPGistas
estiio isolados do munde: os feitices vilo se tor-
nando escissos, os jovens magos indefésos contra
o5 monstros; guerreiros, andes e elfos acuados, a
espera do golpe de misericirdia de seus inimigos,
por ndo saberem da existéncia de armas que
podeviam dizimar tais ameacas; clériges amea-
cados pelas forcas do mal, rotalmente descrentes
em seu deus; ladyoes fracassados, halflings em
extingds... E O CAOSH {...)

Nossas lojas nio se preocupam em ter nas
prateleiras titulos como Vampiro, Tagmar ¢
O Desafio dos Bandeirantes. Mal encontra-
mos os tradicionais Hero Quest, Dragon
Quest e Dungeons e Dragons. (...) Acho que
jd estd na hora de uma integragio nacional.
Ficamos literalmente “ilhados” do vesto do
pafs, enquanto competigies sio feitas, aven-
turas criadas e traduzidas... ¢ ou ndo ¢ uma
tremenda injustiga? (...)

Guilherme de Miranda Ramos
Maceio - AL

Vocé estd certissimo, Henrique. Tudo estd bem
para os RPGistas do Rio ¢ Sdo Paulo - mas, fora
destas cidades, o terreno € drido ¢ indspito. Sao
poucas as bancas ¢ livrarias especializadas, ¢ os
grupos de jogo sio obrigados a viajar para as
capirais se quiserem comprar produtos.

Mas ¢ para dar um fim a esse caos que existe
a DRAGAO BRASIL. Aqui é onde os
RPGisras espalhados pelo Brasil podem se
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unir. Aqui é onde os jogadores e Mestres das
cidades mais distantes entram em conraro
com os tltimos lancamentos nacionais e in-
ternacionais, E aqui os leitores também en-
contram RHLIIHCIIUS de COH]PTHS pCJ() COffCiD, €
assim podem evitar viagens para comprar
seus produtos. Contem conosco.

CONVERTENDO
PERSONAGENS

Em primeiro lugar, gostaria de dizer que a
revista ficou birbara. E bom saber que alguém
se preocupa com os RPGistas. Tenho algumas
perguntas:

1- Pode haver aventuras de ficcio cientifica
na Dungeons &Dragons? Afinal, a gente acaba
enjoands de fantasia medieval;

2- Os personagens Mestre Arsenal e Andrus o
Aranba para ADEGD, publicados na revista,
podem ser convertidos para D&D?

Igor Lucena Kuyuntzief
Pelotas - RS

1- Fica meio dificil jogar ficgdo cientifica
no Dungeons & Dragons, Igor. Mas nao ¢
impossivel. No mundo-universo de
SPELLJAMMER, para AD&D, os herdis
ainda usam espadas e armaduras - mas eles
podem singrar o espaco a bordo de naves
mégicas e visitar outros planetas. Nio existe

SPELLJAMMER para D&D, mas vocé pode
inventar algo parecido;

2- Além de vocé, muitos outros leitores
pediram uma adaptagio do Mestre Arsenal e
de Andrus o Aranha para D&D. Tivemos
que eliminar ou substituir alguns itens mdgi-
cos que nao existiam no D&D), mas aqui vai:

MESTRE ARSENAL

FORCA: 18 (+3 para atingir, ferir ¢ abrir portas)

INTELIGENCIA: 11 (Fala, 1& ¢ escreve em
idioma Comum e Neurtro)

SABEDORIA: 18 (+3 nas jogadas de prote-
¢io contra magia)

DESTREZA: 16 (+2 para atacar i distin-
cia, +2 de bonus na Classe de Armadura)

CONSTITUIQ’KO: 15 (+1 ponto por dado
de vida)

CARISMA: 9 (Nenhum ajuste)

Classe e Nivel: CLERIGO 5

Alinhamento: NEUTRQO

Classe de Armadura: -3

Dado de Vida: d6+1

Pontos de Vida: 206

Equipamento: Armadura de Placa de Ago
+3, Escudo +1, Martelo de Guerra +5, Adaga
+1, Arco Longo, Aljava ¢/ 20 Flechas +2,
Corda Escaladora, Simbolo  Sagrado, Mo-
chila, Cantil, 1 Ragio Concentrada, Lam-
pido, 2 Frascos de Oleo, Pederneira.




ANDRUS, O ARANHA

FORCA: 17 (+2 para atingir, ferir ¢ abrir
portas)

INTELIGENCIA: 13 (Fala, & ¢ escreve em
idioma Comum, Neutro e Goblin)

SABEDORIA: 8 (-1 nas jogadas de prote-
¢do contra magia)

DESTREZA: 18 (+3 para atacar A distin-
cia, +3 de bonus na Classe de Armadura)

CONSTITUICAO: 15 (+1 ponto por dado
de vida)

CARISMA: 14 (bénus de +1 nas reacoes)

Classe e Nivel: LADRAQ 5

Alinhamento: NEUTRO

Classe de Armadura: 1

Dado de Vida: d4+1

Pontos de Vida: 19

Equipamento: Armadura de Couro +1, Es-
pada Comum, Anel de Protegio +2, Adaga
+3, Arco Longo, Aljava ¢/ 20 Flechas +1,
Mochila, Cantil, I Ra¢ao Comum, Lampiio,
2 Frascos de Oleo, Pederneira, Corda de
15m, 2 Sacos Pequenos, I Saco Grande,
Ferramentas de Ladrao.

O REI DOS
PAMPAS

Saibam, § aventureivos da DEAGAO BRA-
SIL, que Daniel Confortim, gaiicho de Passo
Fundo, vagou como aventureiro pelos Pampas
e rios reluzentes da Fronteira - aré que o
destino lhe conceden o orgulhoso reino dos
Pampas, ¢ um irmio que mais tarde seguiria
seus passos. Todavia, sombrio, sentava-se o
bdrbare no trono civilizado, sempre inquie-
to com a corea em sua fronte...

Através desta, sua majestade real Rei Daniel
Confortin dos Pampas, congratula-os por sua
lealdade para com ele ¢ sen povo, bem como
por seus feitos herdicos através da revista
DRAGAQ BRASIL. Sua majestade acaba
esta carta por ordenar a publicacie de cards
para RPG (Sua Majestade dd o exemplo ¢
sugere cavds de armamentos, herdis ¢ vilies)
como brinde para os leitores.

Atencio: A desobediéncia de uma ardem real
é crime punido com a morte por enforcamento.

Rei Daniel Confortin dos Pampas
Passo Fundo - RS

Salve, Majestade. Este humilde paladino
sente-se honrado com vossas congratulagaes,
Vossa carta foi identificada como sendo legi-
tima, devidamente assinada com o Selo Real.

Foi uma precaucio sdbia, considerando os
inimigos que espreitam na tentativa de sabo-
tar nossos esforgos.

Vossa ordem com relagio aos cards jd estd
em nossa lista de planos fururos - planos
altamente secretos, que vio tornar a DRA-
GAQ BRASIL uma forca invencivel a servigo
dos RPGistas.

DRAGAO BRASIL
X GIBIS

Fiquei muito feliz quando, em uma banca de
Jornais, vi a vevista DRAGAQ BRASIL logo
atrds dos gibis que ia comprar. Logo percebi gue
havia sido corrigide um grave erro na sociedade
RPGista do Brasil. Deixei de lado os gibis ¢ levei
a DRAGAO.

Gostei muito da revista, pois ela fula sobre
todos o5 sistemas de RPG - inclusive o GURPS,
meu preferido. Nos prximos meses espero ver
d revista crescendo cada vez mais, com novds
matérias para GURPS, D&D, AD&D ¢ De-
safie dos Bandeirantes. Continuem o bom

trabalho.

Bruno Bose do Amaral
Goidnia - GO

Agradecemos pela preferéncia, Bruno. Pode
estar certo de que a revista vai crescer, sim
senhor - sempre na diregio do que os leitores
quiserem. Continue escrevendo.

ESSE LEITOR E
DO BARALHO!

(...) Sou iniciante no munde do RPG, tendo
Jogado apenas algumas buscas de Hero Quest.
Porém, ao ler as matérias da DRAGAO BRA-
SIL, me interessei por outros sistemas. Adorei a
matéria sobre os barathos Magic the Gathering,
Speﬂﬁre e ]y/ﬁm’. Mas ainda eston L'mfum e
certos pontos:

1- Se e jogar Spellfire ou Jyhad, todos que
quiserem fogar comigo deverdo ter seu proprio
baralho?

2- O baralho Jyhad pode ser aliado a RPGs

compativess, tipo Vampire?

Pabla . Macedo
Proprid- SE

I- Sim. Qualquer um dos trés jogos exige
que cada jogador tenha seu préprio baralho.
Isso nio impede, contudo, que um jogador
com muitas cartas divida seu baralho e em-
preste um mago de cartas para outro jogador;

2- Nio. Pelo menos por enquanto, nio
existem RPGs “compativeis™ com Jyhad - ou
qualquer outro baralho. Jyhad e Vampire,
embora baseados no mesmeo tema, sio jogos
diferentes e devem ser jogados isoladamente.

Talvez, no futuro, a edirora White Wolf
invente algum meio de unir os dois titulos,

3UERO
VIOLENCIA!

(...) Achei interessante essa vevista, mas tem
urit errinfo: s fula de bdrbaros, magos e ficedo.
Pé, ji estou cheio de assistir filmes de ficcio com
mew pai ¢ men 1rmio (agueles CDFsl). Entdo
resolvi ler alguma coisa sobre RPG, ¢ o que
encontro? MAIS ficgio e fantasia! Bem que vocés
poderiam colocar mais PANCADARIA, TIRO
¢ PORRADA, né? (...)

Ricardo Biltner Silva
Sao Paulo - SP

Quem disse que RPG € 58 ficcio e fanrasia?
Vocé devia conhecer titulos mais barra-pesa-
da, como os jogos VAMPIRE, WEREWOLF,
CALL OF CTHULHU... tem sangue ¢ vio-
léncia 4 vontade. Mas, se mesmo assim vocé
ndo gostar, talvez seu negécio seja comprar
algumas fichas no fliperama da esquina e
distribuir porradas no Streer Fighter 1T e
Mortal Kombat...

NAO CONSIGO
SER MESTRE!

(...) Tenbo o joge Dungeons ¢ Dragons,
mas ainda nie consegui ser um Dungeon
Master ¢ formar um grupo de RPG. Ji ten-
tei da forma que vacés descreveram na ma-
téria “Passo Decisive”, na edigio #1, mas
sem sucesso. (...) Talvez e tenha comegado
com o jogo errade, ou explicando as regras
de forma incorreta - dificultando o apren-
dizado dos jogadores, ou rtalvez
desestimulando-os de uma forma que ain-
da nio descobri. Gostaria que que vocé me
dessem uma luz, para que e ndo cometa o
erro pela terceira vez. (...)

Andiéssio Paulo Souza da Silva
Belém - PA

Fica dificil dizer o que estd acontecendo de
errado, Andréssio. Nao ¢ provével que o
problema tenha sido a escolha do jogo -
afinal, o D&D ¢ o faverito pela maioria dos
nossos leitores. Talvez seu mérodo de mestrar
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nio seja do agrado dos jogadores. Em
DRAGAQ BRASIL #3, na matéria “Como
ser um Mestre”, comentamos sobre vérios
macetes que um DM pode seguir para
tornar sua aventura emocionante.

Mas, se vocé acabar descobrindo que nio
foi talhado para ser um Dungeon Master,
HE—lO desallime, PaSSE o] Cﬂfgﬂ pﬂfﬁ ourra
pessoa ¢ seja um jogador, Vocé pode achar
bem mais divertido que mestrar.

PSIQUISMO
NO GURPS

Hid pouco tempo-comprei 0 Médulo Bdsico
do GURPS, e tenho uma diivida. No capitu-
lo sobre Psiquismo (pdg. 1653), o exemplo
diz: "Um personagem adquire Telepatia com
poténcia igual a 10 (50 ponsos). Esta potén-
cia vale para vodas as suas pericias relacio-
nadas com telepatia. Ele adguire também
Transmissio Telepdtica com nivel 9 e Recep-
¢io Telepdtica com nivel 18.”

Minha divida é: COMO ele adguiriu
Transmissido Telepdtica com nivel 9 ¢ Recep-
¢io Telepdtica com nivel 18, se ele 56 “com-
prou” poténcia em Teleparia?

Eduardo Tavares de Almeida
Sﬂntﬂs - SP

Calminha af, Edu. Vocé estd trocando
as bolas. Poténcia e Nivel de Habilida-
de sio coisas compleramente diferentes.
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O proprio GURPS exemplifica que um
Telecinérico com grande poténcia ¢ pou-
co NH poderia empurrar um elefante rua
acima, mas nio coloci-lo sobre um ca-
minhdo; e um Telecinético de pouca po-
téncia e alto NH pode colocar uma
moeda em uma fenda, mas nio erguer
uma mﬂla.

Para ter poderes psiquicos, um perso-
nagem deve comprar poténcia E TAM-
BEM pericias. Os tais 50 pontos gastos
em poréncia de Telepatia nao adiantam
nada sozinhos: é como ter muni¢io sem
arma. O personagem deve também ter
pericias psiquicas relacionadas com Te-
lepatia - como a Transmissdo e a Recep-
cio Telepdtica do exemplo. Embora os
Niveis de Habilidade para cada pericia
sejam diferentes (9 e 18), sua poténcia ¢
a mesma (10).

QUEREMOS
BATTLETECH

(...) Gostaria de poder ver na revista
DRAGAO BRASIL wma matéria especial
sobre o Battletech (sistema bisico), Citytech
(combates urbanos) e Aerotech (batalhas
aéreas); suas casas, familias, ¢ o tdo mis-
terioso Comstar - uma comunidade cienti-
ﬁf;ﬁl secreta.

Augusto César de Souza Rua
Rio de Janeiro - RJ

(...) E indispensdvel uma matéria sobre os
estupendos Battleteech ¢ MechWarriors, pois
o nimera de Mechguerreiros, acho en, deve
ser bem grande. (...)

Jefferson Donizeti de Oliveira
Cotia - SP

(...) Um assunto pouce explorado, mas
muito bem aceito, ¢ um jogo muito animal
chamado Battletech. Muito pouco se fala
sobre ele e seus suplementos, como o

Mechwarrior. (...)

Os Filhos de Ebo
Santos - SP

(...) Gostaria que vocés ndo se esquecesiem
do sistema Battletech, e, de vez em quando,
publicassem aventuras dele.

Leandro Antonio Lyra Massoli
Sio Paulo - SP

BATTLETECH nio é um RPG, mas sim
um jogo de estratégia com maquetes e
miniaturas - que pode ser transformado
em RPG com ajuda do livre-suplemento
MECHWARRIOR. Com tantos pedidos
insistentes de leitores, podem estar certos
de que logo teremos em nossas pdginas
uma matéria sobre este excelente jogo.

~ ELOGIE
~ PERGUNTE
CRITIQUE
~ MAS NAO DE
~ SOSSEGO AO
~ PALADINO!

- ESCREVA PARA:
REVISTA :

. CAIXA POSTAL 19113
 CEP 04599-970
~ SAO PAULO - SP




BARRAQUINHA DO ORC

Novos negocios dos leitores aqui na
barraquinha. Procure a melhor oferta!l

Procura-se por wm Mestre de Marvel
Super-Heroes que ndo seja sddico (quere-
mos morrer de rir, e ndo de morte sitbital).
De preferéncia, alguém que more na Zona

Sul de Sdo Paulo.

Jacqueline G. de Oliveira
Caixa Postal 12557
Sdo Paulo - SP - CEP 04798-970

Queremos contactar grupos de RPG por
todo o Brasil para trocar idéias, suplemen-
ts, etc. Procuramos também miniaturas
para jogos e trilhas sonoras para fundo
musical.

Trmandade da Espada

Mestre Christiano Patricio Pdvoa

R: Benjamin Monteiro, 221, Apto 01,
Maracani

Uberlindia - MG - CEP 38401-027

Vendo um exemplar do livro-joge duplo
Fitria de Principes, usado, pe[a metade do
prego de mercado.

Giuliano Souza Andreoli

R: Afonso San Martin, 429, Jardim do
Salso

Porto Alegre - RS - CEP 91410-100
Fone: (051) 334-2524

HELP! Procuro jogadores de RPG (qual-
quer sistema) que morem por perto ou gite
possam vir para cd. Também quero me
corresponder com jogadores e Mestres.

Elias Figueiroa Inri de Luna Lima
Av: Getitlio Vargas, 109, Apto 1203
Jodo Pessoa- PB - CEP 58013-240

Quero encontrar 3 pessoas com ida-
des entre 10 ¢ 13 anos para jogar
Hera Quest,

Leonardo Racic Kas
R: Violeta, 364, Jardim das Flores
Osasco - SP - CEP 06112-030

Procura-se jogadores de nivel 1 a 3 para
formar grupo de Dungeons g Dragons.

Flavio Castro
R: Itabira, 411, Apto 24, Horto
Sio Paulo - SP - CEP 02636-000

Quero me corresponder com outros leitores
para trocar aventuras e personagens de DerD.

Fibio Henrique Cipriani
R: Barros Cobra, 685, Centro
Pogos de Caldas - MG - CEP 37701-018

Quero trocar com outros aficcionados por
RPG informacies, personagens, dungeons...
enfim, tudo.

Jefferson V. Rodrigues
R: Assis Machado, 503, Vila Horténcia
Sorocaba - SP - CEP 18020-510

Aulas particulares para introducido ao sis-
tema AD&D, para iniciantes oun nio. Co-
nhega e domine as rodas as regras em pouco
tempo.

Fdbio Frank dos Santos

Av: Rouxinol, 945, Apto 132, Moema
Sio Paulo - SP - CEP 04516-001
Fone: (011) 532-1843

Sou louco por RPGs em videogames. Quero
comprar ou trocar o5 cartuchos Shining For-
ce [ e II para Mega Drive.

Tiago Ribeiro Esteves

R: Sio Jodo Gualberto, 173, Vila Formosa
Sédo Paulo - SP - CEP 03414-140
Fone: (011) 941-7518

Ll

. Vendo 0 GURPS Médulo Bisico, em drimo
estado, por RS 15,00, ou troco por coisas de men

interesse.

Daniel Monteire Bertolli

R: Hermes de Abren Ferveira, 54, Cibratel 1
Ttanbaém - SP - CEP 11740-000

Fone: (0132) 76-2281

Estou escrevendo wm livro chamady FairyTale, ¢
procutro i bom desenpisia que saiba desenbar dra-
goes, rolls, ores, faelas e guerreiros para dhustrar o livro.

Enviem seus trabalhos para avaliagio.

Fernandy Ribeiro Alves
Quadra 21, Lote 93, $/Leste
Gama - DF - CEP 72460-210

Quero me corresponder com jogadores de RPG
para PC. Possuo os jogos Monkey Island 2,
Indiana Jones - Fate of Atlantis, Day of Tentacle,
Cobra Mission, Sam & Max, Lost in Time,
Kyrandia 1, Alone in the Dark, Mario is Missing.

Luiz Carlos da Silva Cunba
R: Angelo Alos, 122, Apto 58
Séio Paulo - SP - CEP 02276-100

Pinto miniaturas sob encomenda. Os interessa-
dos devem escrever para:

Henrigque G. da Silva
R Conde de Itn, 652, Sto. Amaro
Sio Paulo - SP- CEP 04741-001

SouMestrede DD e ADSGD, e procuro alguns
players aqui em Maceid para jogar em fins-de-

semand.

Daniel Safles Arasigo

R: Dr. Rubens Canuto, 234, Apto 802,
Ponta Verde

Maceié - AL - CEP 57035-200

I_Quer vender? Trocar? Pintar? Mestrar? Reclamam

| Envie sew antincio para « Revista DRA GAO BRA-
SIL, segiio Barraquinha do Orc - Caixa Postal

| 19.113, CEP 04599.970, Siio Pals - SP. E de
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Inauguramos nossa seg¢ao de contos com esta obra da fera
Roberto de Sousa Causo, escritor e ilustrador com histérias
publicadas no Brasil, Portugal e Canada. Entre seus trabalhos
esta Dinossauria Tropicalia, um livro sé6 com historias de
dinossauros escritas por autores brasileiros. Neste conto de
ficcao cientifica, Causo descreve a conclusao dramatica de uma
missao que ira mudar o destino da Terra...
e s e e v

€u carro pdra, a meia-noite, na estrada

deserta. Hd uma casa... Vocé sabe que ¢ A

casa, apesar de seu corpo estar se
deteriorando tao ripido que vocé desconfia de
seus sentidos. O 302 V8 do Maverick morre,
levando consigo aquela saud4vel energia de
cavalos-vapor de que vocé tanto necessita. Vocé
tem que sair, abre a porta e salta, deixando no
volante uma massa de pele escamosa azul - que
some meio segundo apds o contato com o ar frio.

Frio de uma noite de junho, que espanta parte
da pouca energia que lhe resta. Agora seu corpo
estd insensivel, como se todos os misculos
estivessem dormentes, mas vocé o forca a
caminhar. Sente os passos apenas como choques
transmitidos pelos ossos. Cambaleia.

Alcanga a porta. A chave girada na fechadura
escapa de seus dedos ¢ talha a pele. Abre um
buraco na palma da mao, que,
surpreendentemente, arde. A insensibilidade cede
a dor. Mais surpresas.

Tudo dando errado, vocé pensa, enquanto entra
finalmente. Seu corpo deveria decompor-se
apenas apos a morte. Rdpido o bastante para que
nenhum deles pudesse dissecé-lo e descobrir os
segredos de sua construcio, tornando-os incapazes
de extrapolar qualquer téenica de restos tio
etéreos quanto dtomos de hélio. Mas vocé ainda
estd vivo, e pode sentir seu corpo putrefaro arder
em todas as partes onde a pele j4 caiu e a carne
nua toca o tecido das roupas, enquanto vocé o
obriga a subir as escadas. Nio devia arder, nio
devia doer, e na merade do caminho chega a
surpresa mais dura - a dor dos érgios se
desmanchando enquanto vivos, dor que retorna
no tempo de uma pulsagio retardada dez vezes,
fazendo-o gemer pela primeira vez.

Vocé quase despenca pelos degraus e se agarra ao
corrimao. A madeira fria e morta nio lhe

transmite energia alguma. A noite gélida ainda o
agride através das janelas arrebentadas pelos
vindalos. Vocé poderia tentar arrancar alguma
energia de uma rtorradeira ou ligiiidificador, mas
nao hd nada disso por aqui. E, ainda que algo
funcionasse no ponto de encontro disfarcado de
casa abandonada, seria como tentar matar a sede
de um ndufrago com goras de orvalho. L4 em
cima... l4 espera o revitalizador. A tnica solucio,
0 seguro contra aquela possibilidade {nfima,
daquele diminuto gene - artisticamente
implantado para comandar a decomposicio do
corpo - ser agredido em sua delicadeza pela
radioatividade residual da Terra e alterar suas
ordens, fazendo vocé apodrecer até a morte.

Um som de pneus queimando no asfalto em uma
freada brusca. Vocé pode mesmo ver o Opala
preto parado em frente a casa e os trés homens
saltando e correndo, em passos que soam agora
(estranho que seus sentidos funcionem tio bem)
dez vezes mais largos que os que vocé usa para
atingir o patamar.

Vocé se atira contra a porta de um dos quartos,
ansioso pelo revitalizador, salivando como um
homem perdido no deserto que finalmente
descobre um odsis. Nesse exato momento os
homens entram pela porta que escancaram com as
botas, e engatilham as pistolas e a
submetralhadora. Mas vocé nio os teme enquanto
gira a maganeta, e mais uma vez se joga, entido,
contra o canto conhecido onde estd o
revitalizador,

Abraga-se a ele, grita diante do choque contra o
metal frio que o fere ainda mais. Est4 vazio.
Esgotado. Vocé se ergue com um salto de
desespero e grita mais uma vez. E o bastante para
fazer seus perseguidores hesitarem, mas nio lhe
traz respostas. Entdo, olhando em torno 14 est.
Uma mendiga, a julgar pelos trajes - mas nio pela
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aparéncia, que rejuvenesce, aviva, robustece.
Teria entrado por uma das janelas quebradas, em
busca de abrigo - chegado, quem sabe, cinco, dois
minutos antes de vocé -, selando o destino do seu
corpo? Nio importa, e vocé nio se zanga. Os
efeitos do revitalizador serdo imprevisiveis no
organismo dela. E, de qualquer maneira, como
vocé, também ela serd morta assim que os
perseguidores entrarem no quarto.

Sua tltima chance estd no portal, no quarto
anexo. E, apesar da decomposigio que agride seus
nervos com uma dor cada vez mais insistente,
vocé sabe disso com uma clareza absoluta. Sua
mente - VOCE - nio depende do corpo moldado
exceto para a locomocio. Na verdade vocé estd
naquela cdpsula esférica no centro da cabega,
invulnerdvel 2 tecnologia terrestre, esperando
apenas que um outro infilerado a recupere e
acesse os dados contidos nela. E vocé tem os
dados mais importantes. Apesar do seu estado,
vocé tem que conseguir atravessar o portal,

D4 o primeiro passo e a dor vem, mais forte do
que nunca. Yocé sé se mantém em pé por um
esforco de vontade, porque sua mente estd intacta
e protegida, licida, registrando o ruido dos
passos no patamar e da respiragio ofegante do
inimigo.

Cambaleando, vocé adentra no outro quarto.
Esbarra num mével e agarra-se a ele. Olha para
~trds e vé a mendiga, que agora ¢é uma beldade
fitando-o com olhos assustados e
simultaneamente embevecidos com a energia que
flui através dela - e que em breve explodird seu
coracio. Mas vocé também vé os homens
irromperem pelo cdbmodo, as armas em posigio e
os olhos 4geis como os de animais, avaliando
tudo.

Vocé se vira num tltimo esfor¢o coroado por
uma fanfarra de explosdes ¢ pelo grito derradeiro
da mulher, enquanto seu corpo ¢ espancado por
punhos invisiveis. Vocé contempla a porta bem a
sua frente, disfarcada num espelho alto com
moldura pesada de metal, esperando por vocé.
Tao perto e tio longe, 4 distincia de um passo
para um corpo morto.

O corpo que vocé usou em suas missoes estd
agora definitivamente morto. Sabendo disso, o
gene atrapalhado aciona o seu comando - numa
espécie de efeito retroativo que o transforma em
p6 unido por plasma celular, ainda em pé. Estd
tudo acabado, vocé pensa.
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E, no instante seguinte, vocé - s6 vocé - estd
atravessando o portal em sua cdpsula
invulnerdvel. Ela, vocé suspeita, foi
miraculosamente atingida em cheio por um
daqueles projéteis de 9 milimetros que cruzam o
quarto a 400 metros por segundo, e que o
penetrou pela nuca, num impacto forte o bastante
para expulsd-lo através do cranio e pela boca que
se desmancha em dentes estilhacantes ¢ nacos de
carne seca que voam pelo ar - e terminam
grudados no campo transmissor seletivo do
portal-espelho.

Agora vocé quica e rola no piso da plataforma
receptora, tio longe da Terra que nenhum
terrestre poderia suspeitar. Enquanto um dos seus
fecha o portal, mantendo-o apenas como um
campo polarizado, vocé olha, apés ligar os
sensores visuais da esfera. L4, do outro lado do
espelho, os perseguidores se atropelam e
pisoteiam o corpo moldado - que agora ¢ um
colchio de poeira que se espalha e ossos que
estalam como gravetos secos, voando em lascas
que se dissolvem no ar.

Vocé, enfim, estd em paz, no momento em que o
apanham do chido e o levam para acessar suas
valiosas informages. Vocé cumpriu sua missdo. A
mais importante de todas.

A invasio pode comegar.

ROBERTO DESOUZA CAUSO
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eefax, (011) 240-3213 So Paulo - SP
0 PLANETA PROIBIDO PARA QUEM NAO CURTE RPG!
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Rua Ciélia, 33 - loja 1 (trav. rua 7 de Abril - Centro) Praia de Pitangueiras
(ao lado do Sesc Pompéia) Tel. (011) 259-8963 Fax. 255-0959 Tel. (0132) 87-1025
Tel. (011) 62-0468 - Sao Paulo - SP S3o Paulo - SP Guaruja - SP
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