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O poder de Saunor dominou o mundo
conhecido por um longo tempo. Foi nesta época
que, sob sua influéncia, grandes impérios do mal
se formaram...

Enquanto nas montanhas de Ohrum
um grande império orc se formava sob
a lideranca de Ullakum, ao oeste, em
Eisenach...
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...uma poderosa for¢a de guerreiros cruéis
e valentes comegava a se expandir.
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Essas poderosas forgas reuniram-se em torno do magico Aquila, e lideradas por ele
organizaram o que seria o derradeiro ataque a Saunor...

O grande combate ocorreu ao fundo da grande baia nas terras planas, e durou trés dias.
Humanos, elfos e orcs enfrentaram-se furiosamente, pisando uma mistura de terra e sangue;

cortando, rasgando e triturando...



Ao entardecer do 3o. dia, Aquila ajudado por uma tropa de elfos capitaneada por
Llandrid, consegue finalmente atacar Saunor e sua guarda pessoal.
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No violento combate magico que se segue Aquila leva a melhor! Sentindo o fim,

Saunor se transforma num espirito deixando o plano térreo!




Sua guarda pessoal € entdo subjulgada pelas tropas de elfos e humanos, comandados por
Aquila. Ao término da batalha centenas de corpos empilhavam-se em meio a armas e

animais. Usando seus poderes magicos, Aquila aprisiona os sobreviventes da guarda de
Saunor em uma pequena esfera de cristal...



Em tempos atuais...
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Ap6s os tltimos acontecimentos em Vlachia e na montanha de cristal, os herdis se
encontram cansados e ansiosos por um periodo de diversdes e repouso. Convidados por
Endelion, eles resolvem passar um periodo de descanso em Lindyhurst. A viagem transcorre
normalmente até o 1 lo. dia...




Neste dia, ao entardecer, os herdis avistam um elfo sendo atacado por um bando de ladrdes!

Apesar de atacado por 6 inimigos, o elfo se defende com certa facilidade dada sua
extrema agilidade com a espada! Aos seus pés jazem 2 ladrdes...




O impulso da maioria dos herois

é correr e ajudar o elfo.
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Eles porém sdo impedidos por Faheria! Sem entender o
porque, mas seguindo a vontade da elfa, eles
observam ao longe o transcorrer da luta.




Agora, reduzidos a metade, eles se
encontram em clara inferioridade.
Nesse momento, aquele que parecia
ser o lider foge desordenadamente.
Seus capangas o seguem, ndo
hesitando um segundo.

causam-lhes grande impacto!




Ele possui um perfil digno e
vestes inteiramente brancas. Sua
camisa possui detalhes em
dourado nos punhos, gola e nos
botdes que parecem ser de ouro
puro.
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Vindo das longinquas terras de Granchester ele apenas diz que se dirige para as terras planas
ao fundo da baia para encontrar um objeto a muito tempo atras perdido por um de seus
antepassados.
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Faheria interessada em conhecer mais detalhes
sobre o estranho convida-o a se juntar ao grupo.

Os proximos dias transcorrem

normalmente.

Rapidamente, o elfo desenvolve uma relagéo
de grande amizade com os herois; mesmo
Baldur, normalmente carrancudo ¢ mau

Faheria sente-
se bastante
intrigada com
Angus

_ parecendo ja
\Y adivinhar sua
B VA verdadeira

X \ identidade.
J |

Ela se mostra, em particular,
fascinada com seus
conhecimentos de magia. Esta
caracteristica aliada a enorme
maestria de Angus com as armas
e sua excepcional constituigio
fisica praticamente revelam sua
identidade a esperta elfa.



A viagem transcorre normalmente até os herdis se aproximarem de Lindyhurst. A dois
dias de marcha de seu destino os elfos se encontram de extremo bom humor. Baldur por

outro lado esta mais mau humorado que nunca! Furioso consigo mesmo, ele ndo entende

como concordou em passar um tempo numa aldeia élfica. Resmungando o tempo todo

ele so fala em voltar a Vlachia.
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Distraidos pelas reclamagdes de Baldur e pelas estérias contadas por Endelion, eles ndo
percebem a perigosa aproximagao de 4 quimeras por tras deles! Voando a grandes alturas, as
quimeras mergulham em diregdo aos herdis. Apenas quando essas ja se encontram muito
proximas que o ataque ¢ percebido pelos elfos! Faheria imediatamente se atira ao solo...
’ el 7o Endelion e Angus tentam
Bt 3\ i) desesperadamente atingir seus
atacantes. Agraavan e
Gorbash ndo possuem a
mesma sorte sendo atingidos
- respectivamente pelas garras
e pela cabeca de bode de seus
' atacantes. Seus cavalos

2 % assustados com o ataque
M@ estouram para as matas!




A luta é encamicada! Angus, apos se defender da lingua de fogo langada pela quimera que o
ataca, decepa sua cabega de dragdo!

Agraavan,
atordoado com a
queda, recebe a
ajuda de Faheria
que atinge sua
quimera com dois |
misseis magicos.
Endelion evita ser
mordido por seu

atacante...




Baldur e Gorbash dominam
quimera que os enfrentava!
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Endelion a esta altura se encontra em ]
grandes apuros tendo recebido patadasem Carregando sua espada com uma forte carga
seu brago e perna direita. A marca das elétrica Angus desfere o golpe mortal sobre
garras da criatura € evidente em sua pele! ~seu atacante: atirada com grande precisdo, ela
E entdo que Angus corre ao seu socorro...  penetra mortalmente o coracio da quimera.




Apos ser atingida por Agraavan e por uma bola &
de fogo atirada por Faheria, a ultima quimera
desfalece!
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Refeitos do susto, os
herois avaliam os
danos. Agraavan
esta com forte

Gorbash recebeu
profundos ferimentos
nas costas e nos
ombros, provocados
pelas garras da
quimera.

N

Endelion possui sérios ferimentos em seu
brago e pernas direito. Os outros se
encontram bem. Apos realizarem os
primeiros SOCOTTos, O grupo procura um
lugar proximo para passarem a noite.
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Apos o jantar, ainda cansados pelo esforco do combate, os herdis se preparam

para dormir. E nesse momento que algo fantastico e aterrvorizador acontece...
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Ha dias que oOs cidadiaos de
UCKRATH ndo sabem o que € ter
um prato de comida sobre a mesa.

LI B L A e L RS i
Misteriosos saques tém impedido a
chegada de provisoes e matéria-prima a
cidade, levando a situagdo ao extremo

& em que a esperancga tornou-se algo tao
ra m pedaco de pao.
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Sua pequena milicia mostrou-se
inoperante frente ao cerco dos

bandoleiros, os quais tém a seu fa-
vor a geografia local.




A prosperidade conseguida
através de anos de trabalho nas
ja minas de UCKRATH esta
prestes a desaparecer por
completo.

E, agora, a Gltima alternativa de auxilio
reside na velocidade de um cavalo
faminto e na coragem de um homem.

Em sua mente apenas
um objetivo: ORR.

LI:;‘ e

d‘.«mum FELIGAS+ PELMTD 75 |




.
&

“Ela ndo tem nenhuma chance |

[ "Aposto duas moedas de cobre
na morena! Har! Har! Har!"

A guerreira escuta cada provocacao e
retruca:“Em qual morena esta apostando
Urias?” "Querido, sabe que nao é com
vocé, mas so pelo dinheiro...”
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“Ora, sua pirralha!
Vou...”
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= "Pirralha?" Venceria
qualquer um de vocés com
um brago amarrado!”




ADL /A |
il No patio principal do castelo de ORR
: 4 jazem dois corpos: um camponés morto

que honra sua cidade e um guerreirc:
ferido apenas no seu Drgulhn.‘.
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ANTONIO “LOBO" E LUCAS.




O pergaminho trazido pelo
mensageiro é rapidamente
levado ao General do Castelo...

“Se voce se concentrasse no que
faz, talvez conseguisse o que

“O que quero esta cada vez
mais distante.”

...e sel conteldo descreve a grave situacio de
UCKRATH como cada mancha de sangue pode
comprovar.
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A urgéncia da situagio leva
ao recrutamento de varios
guerrreiros no mesmo dia.
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Ao anoitecer todos dirigem-se para o templo, cumprindo o ritual local de consulta ao oréculo.
Apos breve siléncio, a voz da sacerdotiza ecoa no templo: “Tudo leva a crer que, finalmente, os
sinais previstos a muito comegam a aparecer. Nao s6 UCKRATH corre perigo, mas toda a terra
conhecida. Um mal antigo, que parecia extinto...
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...esta ressurgindo nos arredores daquela cidade e expandindo-se rapidamente. A tarefa de
vocés consiste em extirpar este mal ainda novo e fraco...”

d = =1 . ; =) Pring

palavras agradaveis: “A morte é eterna companheira do soldado, mas nao sua aliada. Nao favorece
a lado algum, apenas cumpre seu papel!” “Que estas armas abengoadas por Wotan tragam a vitoria
para ORR!" |§ SUE RS RN ———
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\{}' A relacdo entre as duas cidades
atravessa geracdes.Mas nao é a
amizade que faz com que a guarni¢ao

de ORR parta rapidamente para
& UCKRATH ao amanhecer, e sim a
defesa de sua prépria posiciao

7 EK estratégica.
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Cléo ri entre os apree
soldados.

“Nao que precise d
protecao, & que...”

' “Esta € a minha
primeira missdo...”

afaste e prossiga a viagem, atravessando o
rio, enquanto Cléo parece rir mais por satisfagao que do ridiculo da situacao.




O final do dia se aproxima e VAN HAGAR ja comega a estudar um local para o acampamento
da tropa.

soldados cumprem com precisao
cada qual sua funcao.

Trinta e cinco disciplinados : A 55
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F.pesar de extremamente treinados, a[g#

apreensao toma conta dos sentinelas que,
pela primeira vez, se véem longe da
seguranca dos muros de ORR.
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A milicia que se encaminhava. para
enfrentar o desconhecido é por ele
desafiada. Os guerreiros surpresos nem
imaginam que tipo de criaturas estio
enfrentando.

ERIKA demonstra a rapidez de seus reflexos
e logo esta perigosamente envolvida no
combate,




VAN HAGAR demonstra o porqué de ser
capitio da tropa e, valendo-se de sua
| experiéncia, rapidamente organiza a defesa.
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O que para alguns é motivo de temor, para | 2,
outros é diversio. a destemida Cléo sorri
enquanto as visceras de seus inimigos sao K
expostas ao relento.
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ACAZ pode ndo ser tdo rapido, ou
tao experiente, ou destemido, mas é
extremamente eficaz.

Logo a ordem se reestabelece, e os
representantes do caos batem em
retirada, deixando atras de si sua
marca de morte e destruicao.
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A urgéncia faz com que os mortos ndo recebam os merecidos funerais | R
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“Capitao, tenho um estranho pressentimento...”“Nada mais que natural. Logo vocé
se acostuma com isso, jovem.” As palavras de VAN HAGAR tanquilizam-no.

Ao final do dia, a guarnicao
vinda de ORR adentra o vale
- UCKRATH esta proxima.




Nem a bucdlica visio da fria

paisagem e as brincadeiras de CLEO
conseguem arrefecer o sentimento
de volta a mente de ACAZ.

Sentimento que nao provém

de

medo ou inseguranca. Ha realmente

algo errado.

LUCAS+ RENATE + ANTONID  O5 W

O capitdo persiste em

aUld

resposta frente aos apelos de

LR

S antes dele nos atacar...”

ACAZ:"Aqui € um campo |
aberta, veriamos o Inimigo
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Nao convencido, ACAZ aproxima-se de ERIKA

para cumprir o que havia falado nao
importando o que ela pense. /ﬁ




Desmentindo VAN
HAGAR, o inimigo
surpreende toda a
tfropa!

Ao lado de ERIKA,
ACAZ se amaldicoa
por estar certo.
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"A morte é eterna
companheira na vida de
soldado."

e

=1 sempre o encarregado de fazer o JA

trabalho sujo. Marchando, matando e E‘-—FE::..J _

‘@, VAN WA (SR e
%] (A Ele é sempre o brago armado de alguém, ﬁ

colocando a vida em risco.

Um homem pode viver e morrer assim, a
menos que pense e pergunte: "Porqué?”

A pergunta ecooa na mente do Gnico
homem que respira no campo de batalha...

.. Continua na proxima DRAGAO DOURADO.
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Dose Dupla

Ja faz tempo que chove cartas pedindo para nés falarmos do
GURPS, que por ser o primeiro RPG editado no Brasil, se tornou
muito difundido entre os jogadores brasileiros, apesar de ndo ser um
jogo propriamente para iniciantes. Isso fez com que alterassemos
nossos planos e falissemos do GURPS antes dos jogos da White
Wolf.

Ao tomar esta decisio e procurar a pessoa mais adequada
para escrever sobre o jogo, nos deparamos com uma diversidade de
opinides e posturas em relagio ao jogo. Ndo é um caso de amor ou
6dio como o Rolemaster. E mais complexo, talvez pela propria
complexidade da proposta: um sistema genérico.

Desta forma chegamos a conclusio de que apenas uma
resenha nio daria conta do recado e resolvemos publicar duas
visdes diferentes do jogo, de duas pessoas que jogam GURPS. Com
isso, creio que conseguimos abordar os principais pontos do sistema
e satisfazer seus fas.

E isso ai. Nos encontramos no nimero 6 com o mais
estapafiirdio flagelo do RPG: o GURPS Smurfs! Aguardem.

O Editor
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Frederico Augusto de
Castro Furtado

Introducio

GURPS (Generic Univer-
sal Role-Playing System) foi cria-
do por Steve Jackson para ser um
sistema no qual os jogadores pu-
dessem desenvolver qualquer es-
tilo de aventura, nas mais varia-
das ambientagdes possiveis. Dai
o Generic e Universal do nome;
sendo o Role-Playing devido a
énfase a interagio, e o System por
causa da abrangéncia das regras.

Muito bonito. Mas e dai?

Segundo Mr. Jackson, a
idéia era criar um RPG que possu-
isse as seguintes qualidades: fle-
xibilidade, organizacio e facili-
dadede jogo. Vamos analisar cada
uma separadamente. Logo em
seguida, vamos explorar outros
pontos da linha GURPS.

Flexibilidade

Esta é sem ddvida a princi-
pal caracteristica do GURPS. Ele
permite que vocé possa jogar em
diferentes ambientagdes sem ter
que aprender um grupo de regras

diferentes para cada uma delas.
Um Gnico sistema de regras cobre
tudo desde fantasia até ficgao-
cientifica, passando por super-
herdis, espionagem, horror, etc. A
“sintonia fina” dessas regras é fei-
ta por suplementos voltados espe-
cificamente para cada um desses
temas. :

Humm... Isso quer dizer
que pode haver, por exemplo, um
grupo de personagens formados
por um cowboy do velho oeste,
um vampiro renascentista, um elfo
ciborgue do século XXl e um super-
heréi androide?

Exatamente (para falar a
verdade, eu mestro uma campa-
nha tio louca como essa ha al-
guns anos, com o sistema de
GURPS). Inclusive, isto nos leva a
uma outra qualidade do GURPS,
o sistema de geracdo de persona-
gens. Ele utiliza um esquema de
pontos onde vocé constréi o per-
sonagem. Logo, ao contririo de
outros sistemas, vocé joga com o
personagem gue vocé realmente
desejou; e ndo com um conjunto
de rolamentos que, provavelmen-
te, ndo refletem o que vocé que-
ria.

Além disso, todo jogador
ja deve ter tido, uma vez ou outra,

URPS

Pros e contras de um sistema genérico.

a sensacao de que tirando a “cas-
ca” do seu personagem (imagem,
modo de falar, etc.) e deixando
apenas habilidades, vantagens e
desvantagens, ele se parece mui-
to com o personagem do seu ami-
go. Pois bem, no GURPS, a chance
disso acontecer é extremamente
baixa devido a abrangéncia da
geragdo. Vocé consegue realmen-
te individualizar o seu persona-
gem.

O lado negativo do siste-
ma de geracao € justamente essa
sua profundidade. Por oferecer
muitas opgdes para o jogador,
gerar um personagem pode levar
um tempo razoavel. Entretanto,
conforme vai se ficando mais fa-
miliarizado com as regras, esse
tempo vai se reduzindo.

Concluindo, em termos de
flexibilidade, acho que o GURPS
consegue atingir o objetivo a que
se propds; embora haja algumas
dificuldades provocadas pelo es-
tilo realista das regras (que serdo
discutidos mais adiante).

Organizacdo
O indice remissivo é uma

das maiores invencoes do meio
literdrio. Fato facilmente compro-




vado quando se tem nas mios um
livro de regras de RPG com mais
de 250 péginas. Mesmo assim,
ainda se encontra livros onde a
tnica maneira de se achar algu-
ma coisa é com uma tibua de
ouija. Todos nés sabemos que ndo
ha nada mais chato do que ver o
mestre freneticamente virando
paginas a procura de alguma re-
gra obscura. Nao que isso nio
acontegca em GURPS, mas, pelo
menos, tem-se a certeza de que
ele sabe para qual pagina estd
indo. Ha também uma seqiiéncia
Iégica dos capitulos, outra coisa
que facilita a navegacdo dos li-
Vros.

E ndo é s6 o livro basico
que tem esse grau de organiza-
¢ao, os suplementos também sio
bastante trabalhados nessa area.
Se eles mencionam alguma regra
de outro livro, ela vem acompa-
nhada do nome do livro e das
respectivas paginas onde pode ser
encontrada.

Nesse quesito, GURPS
também consegue atingir seus ob-
jetivos.

Facilidade de Jogo

Este é um quesito comple-
x0. Pode-se dizer que GURPS é
facil de se jogar - se vocé ja tem
experiéncia em RPG. Nao é que
as regras sejam assim tao dificeis,
mas como O jogo se propde a
emular a realidade de maneira
extremamente fiel e, ainda por
cima, tem que cobrir virios temas
como magia, psionicos, etc, a
quantidade de regras se torna ra-
zoavel (lembrem-se de que o li-
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Escriio por Steve Jackson

vro basico tem 256 paginas!). Um
jogador ou mestre iniciante pode
acabar se afogando nas regras.
Por isso é bom que vocé ja tenha
jogado outros jogos antes de se
aventurar por GURPS.

Outro aspecto complexo é
o do realismo. O desenvolvimen-
to do jogo foi norteado por uma
busca de realismo. Segundo o pro-
prio Jackson, ele tentou fazer de
GURPS um sistema agil e realista
ao mesmo tempo. Numa boa par-
te das ambientacoes ele conse-
guiu. O problema comecga a sur-
gir quando o realismo esta “real”
demais ou entdo ele esta sendo
imposto em algo que nao o pede.

Por exemplo, suponhamos
que vocé esta mestrando um aven-
tura em que os jogadores sao um
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grupo de forcas especiais do exér-
cito americano: todos armados
com submetralhadoras ou rifles
automaticos. Numa determinada
parte da aventura, eles encon-
tram um grupo de terroristas, tam-
bém portando armas automaticas.
Obviamente, irrompe o comba-
te... para sua infelicidade e de
seus jogadores. O “realismo” das
armas faz com que vocés tenham
que fazer “quilos” de rolamentos
para saber quantas balas de cada
rajada atingiram e, depois, o dano
de cada uma delas. Como vocés
podem ver, a aventura provavel-
mente vai acabar no dia seguinte.

Qutro exemplo similar é
uma aventura ou campanha onde
os jogadores sdo super-herdis de
poder extremamente alto (500+




pontos). Uma campanha desse
género TEM que desconsiderar
certos aspectos da realidade de
modo a ser “jogavel”. Infelizmen-
te, GURPS ndo releva esses as-
pectos e uma ambientacido desse
tipo se torna um tanto quanto
inviavel.

Mesmo com os problemas
descritos acima, eu diria que
GURPS é um bom sistema (uma
vantagem € que vocé usa trés
dados de seis faces para 90% das
coisas que se faz no jogo). A faci-
lidade e fluidez, acredito, vem
com o tempo e a experiéncia.

Suplementos

Os suplementos para
GURPS podem ser divididos em
trés tipos: livros de ambientacio,
livros para ampliagio de regras e
livros de aventuras. Cada um tem
um tratamento especifico, embo-
ra haja uma certa superposicio
entre eles.

Os livros de ambientacao
descrevem lugares para campa-
nhas, dando dados de geografia,
histéria, politica, fichas de perso-
nagens, etc. Em alguns livros sio
dadas varias versdes da
ambientagdo (cinematica, histé-
rica, etc). Vocé também encontra
regras nestes livros; geralmente
elas se referem as caracteristicas
especificas do mundo, sendo to-
talmente novas ou entdo amplian-
do regras ja existentes.

Os livros podem ser base-
ados em conceitos originais, adap-
tagdes de livros de ficgao-cienti-
fica, fantasia ou horror e situa-
¢oes historicas. Alguns exemplos

de conceitos originais sdo o
Fantasy, um mundo de fantasia
com elfos, andes, orcos, cristia-
nismo (!}, islamismo, templarios,
etc; o Fantasy I, um mundo de
fantasia mais voltado para o lado
negro, e o IST, um mundo de super-
herdis onde as Nacgdes Unidas
tem o seu proprio grupo de super-
seres (este livro precedeu a Liga
de Justica Internacional da DC
Comics).

Adaptacgdes de livro inclu-
em: Uplift, da série de livros de
David Brin; Lensman, de E.E. Doc
Smith; e Riverworld, de Philip Jose
Farmer. Entre as situacoes histéri-
cas ja representadas temos
Swashbucklers, que trata de capa-
e-espada em geral, principalmen-
te pirataria e mosqueteiros;
Camelot, que fala da corte do Rei
Arthur (este é um dos livros que
traz vdrias versdes da mesma
ambientacdo) e Old West, que
descreve o Velho Oeste.

Os livros de ampliacao de
regras desenvolvem com maior
profundidade aspectos ji existen-
tes do jogo. Eles geralmente ex-
pandem as regras que cobriam
aquele assunto, dando novas va-
riacbes e dicas para vocé
personaliza-las. Alguns trazem
informagdes histéricas como
complementacao e sugestdes para
campanhas, incluindo, as vezes,
mini-ambientacoes.

Uma das qualidades des-
ses livros é a profunda pesquisa
conduzida pelos autores, algo que
os enriquece sensivelmente. Na
maioria deles vocé pode encon-
trar uma bibliografia extensiva que
cobre livros, filmes, sériesde TV e

quadrinhos.

Exemplos: Martial Arts, li-
vro que expande as artes marci-
ais, trazendo varios estilos, novas
vantagens, desvantagens e habi-
lidades; Time Travel tudo a res-
peito de viagem no tempo, desde
meios para se fazé-la até as
consequéncias de se mudar o tem-
po; e o Supers, habilidades, pode-
res e tudo o mais para se fazer
uma campanha de super-herdis
(se bem que para uma campanha
de poder alte eu sugeriria o
Champions, um jogo que, segun-
do o préprio Jackson, foi uma forte
influéncia para o GURPS).

Os livros de aventura tra-
zem... bem... aventuras. Original-
mente eles eram livros mais finos
com uma Gnica aventura. Porém,
de um tempo para ca, a Steve
Jackson Games comegou a publi-
car livros no formato padrao deles
(128 paginas), trazendo em média
quatro aventuras com a mesma
linha tematica. Esses livros geral-
mente utilizam mundos ja descri-
tos em outros suplementos, mas
as aventuras podem ser facilmen-
te reconfiguradas para sua pré-
pria campanha. Por exemplo: ha
o Time Travel Adventures, que
traz aventuras de viagens no tem-
po e entre as dimensoes; o Martial
Arts Adventures, aventuras de ar-
tes marciais; e o Cyberpunk
Adventures, com aventuras num
depressivo futuro préximo.

Traducgdes
Ja se encontra no mercado

tradugdes de alguns dos livros de
GURPS. Sdo eles o Basico, o




Cyberpunk, o Fantasia, o Magia,
o Viagem no Tempo e o Super.

Uma critica que foi feita
quando do langamento do Bésico,
era de que a tradugdo do texto
poderia ter sido melhor. Certos
termos, como "pericias" que foi
usado como tradugio para skills,
eram inadequados considerando
a existéncia de outros mais apro-
priados, como, por exemplo, ha-
bilidades. Mas isso ndo parece
afetar a compreensio geral do
livro.

Um ponto positivo é a arte.
Geralmente fraca nos livros origi-
nais, a arte das tradugdes brasi-
leiras conta com o reforgo de ar-
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tistas nacionais, elevando, assim,
o nivel das publicagdes.
Extras

Os jogadores e mestres de
GURPS contam ainda com uma
publicacao voltada principalmen-
te para eles. Originalmente cha-
mada de Roleplayer, a revista au-
mentou de tamanho, ganhou co-
res, diversificou as matérias e
mudou de nome, sendo chamada
agora de Pyramid. Ela tem matéri-
as sobre varios jogos, embora dé
énfase aqueles produzidos pela
Steve Jackson Games. A progra-
macado da revista é boa, fazendo
dela um produto de qualidade que

vale a pena acompanhar.
Ha algum tempo a Steve

Jackson Games, a Wizards of

the Coast e a White Wolf forma-
ram uma espécie de alianga
através da qual uma companhia
poderia produzir suplementos
para seus jogos usando como
base os jogos da outra. O exem-
plo mais visivel disso foi o lan-
camento de versdes para GURPS
dos jogos da linha World of
Darkness (Vampire, Werewolf
e Mage), da White Wolf. A prin-
cipio pode nao parecer grande
coisa, mas além de diversificar
os produtos das trés companhi-
as (contribuindo para o cariter
universal do GURPS), poupa
vocé do trabalho de converter
um jogo para o outro; caso vocé
queira usar o mundo, mas nao
as regras.

Finalizando

Bom, tentei dar uma idéia do
GURPS, falando mais no ambito
geral do que me atendo a detalhes.
Espero que potenciais jogadores e
mestres de GURPS achem esta
matéria til e resolvam experimen-
tar o sistema. No minimo para de-
senvolverem suas préprias opini-
Oes, pois, por mais imparcial que
eu tenha tentado ser, ainda assim
£552a5 5a0 opinides pessoais minhas.

Obrigado e até a proximal
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Paulo José Resende

Atualmente, ha uma certa
discussio em torno do Generic
Universal Role-Playing System
(GURPS). Apesar de seu sucesso
no Brasil (grande o bastante para
trazer Steve Jackson de novo ao
Brasil este ano), ndo sdo poucos
os jogadores que formam uma
opinido contraria ao sistema.

Isso estd ocorrendo por-
que o GURPS ndo é exatamente o
milagre que todos esperavam; nao
se mostrou capaz de conciliar to-
dos os tipos de ambientagdes,
tampouco substitui os outros sis-
temas (o que poderia se esperar
de um sistema que abrangeria to-
das as possibilidades).

Nio se pode negar que a
teoria de unificar todos os ambi-
entes de jogo é maravilhosa, mas
na pratica o efeito € bem menor
que o esperado.

Ao longo desta resenha,
vocés verdo 0s pros e os contras
do sistema e da edig¢do nacional,
lancada pela editora Devir.

A segunda edicio nacio-
nal ja apresenta uma grande
melhoria em relagdo a anterior: a
capa, que retira de cena aquela
cabeca cor-de-rosa, apresentan-

do uma mistura entre as capas
nacional e estrangeira. O médulo
basico apresenta ainda um kit con-
tendo um escudo (screen) para o
mestre de jogo e um db (o sistema
utiliza 3d6). O escudo, que lem-
bra os screens do Advanced
Dungeons & Dragons, traz as ta-
belas e as regras basicas, visando
simplificar a vida do mestre.

Mas o feitico logo entra
em desencanto quando o leitor
abre o médulo basico no prefacio.
A afirmacgio de que o GURPS é o
sistema mais realista da atualida-
de (contida no dltimo pardgrafo
do texto) nada mais é do que
enrolagdo. Todo bom jogador de
RPG sabe que é o mestre que faz
um sistema ser realista ou nao.
Essa dltima afirmagdo é tao ver-
dadeira que justifica o enorme
sucesso dos RPG’'s como Vampi-
ro, baseado no storytelling (o mes-
tre é a base do jogo, ndo o livro).
Afinal, o cérebro possui respostas
para questdes sequer levantadas
pelo livro de regras de qualquer
sistema.

A Devir tomou a iniciativa
de incluir regras nao contidas no
modulo basico americano, como
magias e vantagens/desvantagens
trazidas de outros complementos.

Mas deviam ter mais cuidado ao
fazé-lo para que ndao ocorressem
mais equivocos Como o encontra-
do na pagina 159 do livro. Uma
das magias de agua, “Dissipar
dgua”, traz a seguinte nota: “...esla
magia ndo pode ser usada como
ataque. Para isso, leia a proxima
magia”. A magia seguinte, “Mol-
dar dgua”, ndo possui nenhuma
relacio com a anterior, assim
como ndo é uma magia de ata-
que. Recomenda-se uma revisao
no texto para o caso de uma ter-
ceira edicao.

Suplementos langados

O GURPS apresenta algu-
mas dezenas de suplementos ja
editados nos EUA, por isso & im-
possivel falar do sistema ignoran-
do os mesmos.

GURPS Space: um dos
poucos suplementos realmente
indispensdveis se vocé deseja se
aventurar em épocas futuras. Des-
taques sdo o sistema de constru-
cdo de naves e o método de gera-
cao de planetas, (til até em outras
ambientagoes.

GURPS Vampire, the
Masquerade: ao contrario do
Space, ndo é tio bom, nem mes-




mo indispensivel. Apesar de ser
um sistema de enorme sucesso, o
Vampire ndo ficou ileso quando
foi adaptado para o GURPS, as-
sim como o Werewolf e o Mage.
O GURPS ndo possui regras flexi-
veis, assim como ndo consegue
transmitir a atmosfera envolvente
encontrada nos livros da White
Wolf. 56 agradou a quem gosta do
GURPS e ndo se importa com o
excesso de regras contidas no li-
vro, marca encontrada nos livros
da Steve Jackson Games (editora
americana do GURPS).

GURPS Cyberpunk: outro
exemplo de complemento bom.
Num futuro nao muito distante,
violentas gangues dominam as
ruas. Muito sangue e implantes
cibernéticos sdo a base das aven-
turas nessa ambientacao. Otimo
para se jogar ouvindo muisicas
heavy metal.

GURPS Supers: este suple-
mento parece ser o de maior acei-
tacdo entre os jogadores brasilei-
ros. A Devir acertou substituindo
a maioria das ilustragdes do origi-
nal americano por ilustragoes de
artistas nacionais de étima quali-
dade. Mas, apesar de ter agrada-
do a uma legido de jogadores,
fontes seguras e confidveis con-
tam que o Supers nada mais é que
uma adaptagio do sistema
Champions, editado ha alguns
anos nos EUA (anterior ao
GURPS), sem a autorizacio dos
autores do sistema. Quem duvida
da livre inspiragio, pegue o Supers
e o Champions e compare. Qual-
quer semelhanca pode ndo ser
uma mera coincidéncia. O Supers
traz também o material do GURPS

Wild Cards, que virou revista em
quadrinhos.

GURPS Conan: um dos
suplementos injusticados do
GURPS. Apesar de apresentar
material bem melhor que o conti-
do no GURPS Fantasy, é muito
pouco conhecido. Com ele, vocé
pode ser um aventureiro da Era
Hiboriana, universo ficcional cri-
ado por Robert E. Howard.

O GURPS apresenta ago-
ra um problema: falta de novida-
des. Talvez o sistema tenha corri-
do em tantas diregdes que nio
tem material novo. A excecio do
suplemento de religido, todos os
outros langamentos tém sido fei-
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tos sobre o sucesso de outras edi-
toras (White Wolf que o diga).
Informantes me garantem que o
parasitismo ndo acabou ainda.
Quem ndo acredita corre o risco
de ver GURPS Call of Cthulhu (o
melhor sistema ja feito em termos
de terror) ou GURPS Star Wars
dentro de alguns meses. E ver pra
crer.
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Quando os dados rolam...

Mestre nivel 1

Um de nossos novos integrantes
ficou entusiasmado com a idéia
de ser mestre. Pena que ele ainda
ndo compreendia totalmente as
regras, mas ele estava doido para
colocar um dragao vermelho na
aventura. (Obs: os personagens
eram do segundo nivel).

O grupo (de D&D) ja tinha
se aventurado bastante e agora se
encontrava numa grande caver-
na (provavelmente clara, pois nin-
guém usava tocha). Ja no fim do
covil se deparam com um grande
ser vermelho. E o dragdo, imenso
(adulto, provavelmente). Este, por
sua vez, olha para o grupo, da
uma grande inspirada e... tosse!
Os olhos do grande ser estavam
vermelhos e lacrimejando. O dra-
gao estava resfriado! O mestre
(desculpem-me mestres de ver-
dade) tinha aumentado o thaco do
bichao e sua CA, pois o dragao
estava... doente! O grupo, apés
passado o terror, facilmente ma-
tou o ser e, satisfeitos, correram
para os espolios, encontrando
apenas uma arca média em toda a
grandiosa caverna. Dentro da
arca, o item mais importante era
uma pogdo. Comega a ébvia dis-
cussao, nisso, o ladrio corre e
bebe todo o conteddo do frasco.
Todos se calam. O mestre (des-
culpem-me) vira para esse joga-

dor e fala:

- Ta imortal!

Este mesmo mestre (foi
mal) j& conseguiu explodir um
portal magico e fazer os cacos
machucarem um personagem. Ele
foi afastado do posto, os jogado-
res acharam fantasia demais.

Leonardo Rozzino de Campos
Sao Paulo-SP

O poder do intelecto

Aquela era a primeira vez
que ele jogava RPG, e estavamos
todos preocupados com o que
poderia acontecer naquela cam-
panha, pois nds maltinhamos aca-
bado de fazer os personagens e o
mais forte era um ladrao com um
ajuste de agilidade + 1. Entdo ele
fez um mago, acho que se tivesse
trazido os dados de casa ndo se
sairia melhor. O menor ajuste que
conseguiu foi um + 2 em forga e
durante quase toda a campanha
ficou se gabando do seu intelecto
+ 6.

Foi quando, fugindo de um
mastim infernal, entramos na Ci-
dade Maldita. Depois de ter en-
frentado centenas de mortos-vi-
vos, nos deparamos com um beco
sem-saida. E o mago, com o seu
intelecto maravilheso, concluiu,
sozinho, que poderia haver uma
passagem. O sacerdote acionou o
mecanismo que, além de abrir

uma passagem a frente, abriu ou-
tra sob os seus pés, e em meio ao
]'IET‘I.."UEiEI'I"IL'l e a0n susto:;
Guerreiro: Segura ele!
Mago: O que?
Sacerdote: Aaaaaaa!
Ladrao: Nao deu, ele caiu.
Rastreador: Droga, mago, faz al-
guma coisa!
Mago: Eu?
Barda: Use sua manipulagdo de luz.
Guerreiro: llumine o buraco, rapido!
Mago: O alcance é pequeno, ndo
vejo nadal!
Guerreiro e barda: Pula!
Mago (pulou): Aaaaaaaa!
E 56 o que se viu foi uma
bola de luz sumir na escuridio.
Itamar Gongalves Junior
Rio de Janeiro-R)

Era uma vez um kraken...

Tipica situagao de
dungeon. O grupo perdido naque-
le castelo aparentemente aban-
donado procurando uma saida.
Estavamos |a pelos calaboucos.
Ao abrir uma porta, nos depara-
MOos Com uma enarme camara Pﬂr
onde corria um rio subterrineo e
do outro lado havia algo parecido
com uma ponte. Um dos jogado-
res alertou: "Deve ter um monstro
ai."

O aviso fazia sentido, mas
nio sabiamos como comprovar.
Entio um dos personagens esti-




cou o pescogo pra dentro e gritou:
"Tem algum monstro ai?"

O mestre, surpreso, ficou
sem acdo. Ante tdo inusitada agao,
resolveu consultar aficha do Kraken
que havia colocado dentro do rio.
Inteligéncia quase zero. Honesta-
mente, fez o monstro se erguer das
aguas soltando o tipico urro de
monstro, ao qual o grupo respon-
deu: "Ta bom, obrigado", e fecha-
maos a porta.

Flavio Andrade

O sexo das aguas

O grupo (de D&D) estava
perdido numa dungeon que era
uma espécie de tinel do tempo.
Toda hora aparecia um bicho ca-
olho pra gente enfrentar. Entra-
mos numa sala toda sinistrae jun-
to & porta de saida demos de cara
com um elemental da dgua. Luta-
mos, lutamos e acabamos matan-
do o monstro.

O pessoal ja tava bastante
assustado, e o aspecto da sala ndo
ajudava em nada. Todo mundo
queria ir embora, mas um perso-
nagem, que carregava um livro
magico, queria ficar para ver se
encontrava uma saida daquela
dungeon. Os outros ficavam cha-
mando: "Vamos, Marie!" E nada
dele ir. Até que finalmente um
falou:

- Cara, vamos embora.
Esse elemental pode ser apenas o
primeiro, ele pode ter filhotes!

O outro, as gargalhadas,
respondeu:

- E mesmo? Que interes-
sante, vocé sabe como eles se

reproduzem?

E ficou uma hora discur-
sando sobre a reprodugao sexual
da agua.

Gabriela Werneck
Rio de Janeiro-RJ

Hora do lanche, que hora
tao feliz

Nao é jogo, mas nao hid jogo
sem ele. Estou falando do lanche. O
que seriam das sessoes de RPG sem
a boa e radicional hora do lanche. O
refrigerante derramado sobre as fi-
chas dos personagens, os biscoitos
devorados em micro segundos, ver-
dadeiras cenas de animalismo. As-
sim como as aventuras, o lanche
também produz boas cenas para o
folclore do RPC.

Para inicio de conversa,
posso citar o Fred, que escreve a
primeira resenha do GURPS. Ao
tentar rolar um dado enquanto co-
mia um fandangos, acabou rolando
o fandangos e colocando o dado na
boca.

Tem também o problema
de um certo mestre de jogo com o
guarana. Durante uma sessao, no
role playing entre dois jogadores,
um deles acabou soltando uma pi-
ada... na mesma hora que o mestre
dava um gole em seu guarana. O
resultado foi um jato de guarana
saindo em direcdo ao autor da pia-
da, que so teve o justo tempo de se
abaixar. O problema ficou crénico.
Dai em diante, 0 mesmo jogador
sempre soltava uma piada quando
o mestre levava o copo a boca. Mas
desta vez tomando o cuidado de
nao sentar a sua frente.

Teve um jogador que ousou
tomar das mios do mestre a Gltima
batata frita. Ndo se sabe se foi um
ato de coragem ou loucura, mas
creio que é desnecessario dizer o
que aconteceu Com O Seu persona-
gem.

Flavio Andrade

Super alimentacao

Foi numa sessdao de Desa-
fio dos Bandeirantes. Estivamos
em terras castelanas, junto as cor-
dilheiras, e fugindo da prisao. Es-
tava muito frio, era de noite e
tinhamos muita fome. Avistamos
uma casinha nas montanhas e uma
patrulha nos seguia. O grupo era
de doze pessoas, e minha perso-
nagem era uma feiticeira negra,
mulata, a mais nova do grupo.
Havia ainda um negro, outra mu-
lata, uma mestiga, uma india e
sete homens brancos.

Desconfidvamos de tudo
e de todos, e ninguém queria ba-
ter na casa. Como eu e a mestica
éramos as Gnicas que falavam
castelano, fomos |a. Atendeu uma
velhinha muito estranha que agia
de forma mais estranha ainda.
Acabou que ela nos deu comida.
Ai eu falei: "A senhora pode me
dar mais comida, é que meus fi-
lhos estio passando fome". Ela
olhou pra onde o grupo tentava se
esconder: "Aqueles ali?!" "Todos
eles", respondi. "Meu Deus! Me
diz o que vocé da pra eles toma-
rem pra eu dar pros meus tam-
bém!"

Gabriela Werneck




ARQUIVO DO MESTRE

Princesa dos Mares

Carlos Eduardo Klimick Pereira

Na Idade Média faziam-
se muitas viagens por mar, como
da Inglaterra para Franga, da
Franca para o norte da Ruassia
(no verao, obviamente). Os ma-
rinheiros de entido sempre ti-
nham aterra a vista e um grande
risCo eram o0s nevoeiros que
poderiam fazer um barco per-
der seu rumo ou naufragar num
recife. Além dos perigos sobre-
naturais do mar, os bons e ve-
lhos piratas ja existiam e infes-
tavam algumas rotas, apesar de
nao terem o colorido do sécule
XVII. A seguir, damos um exem-
plo de um navio para um mundo
de Fantasia Medieval.

Princesa dos Mares

O “Princesa dos Mares”
€ um navio mercante de grande
porte e pertence a guilda co-
mercial que melhor aprouver ao
mestre do jogo. O Princesa tem
um Gnico mastro com uma gran-
de vela quadrangular e possui
remos para uma emergéncia. No
andar de cima ficam os aposen-
tos do capitao, imediato e pas-
sageiros importantes.

Nos aposentos do capi-
tdo hd uma cama de palha tran-
cada, diversos mapas pregados
pelas paredes, uma mesa com

uma lamparina e artigos para
escrever, duas cadeiras, um baud
com roupas, outra cama de pa-
lha trancada para o imediato,
uma garrafa de vinho, uma
moringa de dgua e trés copos.
No quarto de hdspedes
ha quatro camas de palha tran-
¢ada, duas esteiras de palha,
um bal com cobertas, uma
duas uma
moringa de dgua e trés copos.
Este aposento destina-se a hos-
pedes nobres, religiosos ou que
paguem muito bem. No andar
de baixo ficam os bancos para
05 remos e 0s porbes para a
carga. Os marinheiros dormem
no convés ou junto aos bancos
dos remos, de acordo com o tem-

po.

mesa, cadeiras,

A tripulagdo constitui-se
do capitio, imediato e doze mari-
nheiros. E comum estar a bordo
do navio um sacerdote ou curan-
deiro, que tem passagem gratuita,
mas cujas habilidades podem ser
solicitadas a qualquer momento.

Jerome Candster

E o capitio do navio ha
doze anos. Comecou como mari-
nheiro e foi subindo através de
sua competéncia e determinacgao.
Jerome é um homem forte, de
estatura mediana, voz grossa,
cabelos e barbas brancos e o ros-

to marcado pelo tempo. O capi-
tao tem um temperamento dificil
e esta sempre praguejando. £ um
homem duro e corajoso, mas, no
fundo, de bom coracdo. Jerome
tem 48 anos de vida, 34 deles
passados em navios. O mar tem
poucos mistérios dos quais ele
ndo tenha, ao menos, ouvido
falar.

Jerome possui atributos
fisicos medianos devido a ida-
de, atributos mentais bons e,
apesar do mau humor, tem a
lealdade de seus comandados.
Seus conhecimentos sobre o mar
€ seus mistérios sdo enormes,
assim como sobre as leis, politi
cas e costumes das diferentes
cidades nas quais o Princesa
aporta. O capitao Jerome € apai-
xonado por seu navio e afunda-
ra com ele se preciso.

Luciano Aride

Luciano é o imediato do
“Princesa dos Mares” ha cinco
anos. Um homem resoluto de 32
anos, 14 dos quais passados no
mar. Tem orgulho da posicio
que alcangou. Apesar de ser um
bom homem e admirar o capitio
Jerome, Luciano gostaria de ser
o capitio de um navio e ja co-
municou seu pedido a Guilda,
que prometeu considera-lo.

Luciano é alto, forte, temn




cabelos negros e barba cerrada.
Tem uma personalidade mais afa-
vel que a do capitao, mas é igual-
mente corajoso e determinado.

Luciano tem atributos fisi-
cos, mentais e sociais bons. E um
grande navegador, marinheiro e
um razoavel combatente com os
punhos ou uma espada. Seus co-
nhecimentos do mar e da politica
da Guilda sao étimos.

Gethrei Northimer

Cethrei é o ajudante de
ordens de Luciano e sonha em
ser o seu imediato quando este
for capitdo. Gethrei, porém, so-
fre a maldigao dos primogénitos
de sua familia e nas noites de
lua cheia se transforma em uma

fera terrivel (lobisomem,
werewolf, wolfwere, wolfen,
capelobo, etc.). Em suas
andancas, Gethrei encontrou
uma bruxa que lhe ensinou um
antigo ritual que impede a trans-
formagdo. O jovem ajudante de
ordens tem conseguido fazer o
ritual nas noites de lua cheia
fingindo estar rezando, mas se
algo (uma tempestade?) ou al-
guém (os players?) o interrom-
per, Gethrei se transformara e
terd de enfrentar sua maldigao.

Gethrei é um rapaz de 21
anos, cinco como marinheiro,
magro, estatura mediana e ca-
helos castanhos. Possui atribu-
tos sociais, mentais e fisicos me-
dianos na forma humana. Na for-

ma monstrucsa tem atributos fisi-
cos sobrenaturais, sentidos apu-
racdos e atributos mentais de uma
fera. Seus conhecimentos do mun-
do e do oculto sao razoaveis.

Os demais tripulantes
tém atributos medianos e sdo
marinheiros experientes. Diver-
sos eventos podem tornar a via-
gem interessante para os players.
Uma violenta tempestade, um ata-
que pirata, uma carga sinistra que
estd matando os marinheiros
(Gethrei ndo seria o culpado, mas
nem ele, nem os players sabem
disso) noite apos noite (um/a vam-
pirofa, uma estitua que se trans-
forma numa stcubo a noite, uma
muamia, etc.).




NOVA GERACAO

Profissao: Mestre do Jogo

Mauro Lima

Saiba a hora de parar

Mestres iniciantes geralmen-
te transparecem uma enorme
energia, uma vontade e éxtase
tdo grande por estar criando algo
do nada, que contagia seus jo-
gadores e mantém o interesse
no jogo. Mas também pode se
tornar perigoso. Ha jogadores
que se empolgam tanto que a
aventura sai do controle.

Exemplo: segundo o cal-
culo dos mestres, os players
deveriam avangar s6 até a en-
trada da casa do prefeito da ci-
dade. Mas os players querem
mais, argumentam que ainda é
cedo, ninguém fara nada no dia
seguinte, etc. “56 mais um
pouquinho!”, pedem em unisso-
no. E o mestre continua mais um
pouquinho, e mais um
pouquinho...

Consequéncias

De experiéncia propria,
isso acarreta alguns resultados.
Primeiro: vocé pode ter bolado
apenas até um determinado pon-
to do jogo, e ali € o momento de
parar. Mas se os players insis-
tem e vocé continua, nao so-
mente vocé articulard as coisas
de improviso - sujeito a erros,
portanto - como comecara a so-

frer desgaste fisico e mental.

Houveram sessdes, no
meu caso, gque comecei o jogo
as 14h e fui termina-lo as 24h.
Como conseqliéncia, tive pesa-
delos do tipo “trés que vai a dez
pelo ajuste x, mais um pelo bo-
nus y, que vai..." e, mesmo ao
acordar desse sono nada res-
taurador, minha mente s6 dei-
xou de articular RPG 18h depois
do término da sessao! Conside-
rando que vocé entra em clima
de jogo cerca de duas horas
antes, vocé respirou RPG du-
rante 30 horas consecutivas.
Nio ha mente gque resista.

Outro fator importante é
a continuidade da histéria. Com
o desgaste, vocé pode estar su-
jeito a fazer cenas que talvez se
arrependa depois, ou entao nao
consiga trazer a historia de vol-
ta ao ponto que queria. Nao
deixe isso acontecer, pois tal-
vez vocé perca uma campanha
com iss0, ou pior, seu crédito
junto aos players.

Preparando-se

Jamais prepare aventura
de véspera. O tempo que vocé
gastar pode vir a ser adicionado
ao cdlculo de desgaste, e vocé
pode fazer coisas piores ainda.
Outra vantagem de fazer antes
é que vocé terd controle quase

absoluto da cena, deixando os
players a vontade para exerce-
rem seu papel nela, sem aumen-
tar ou diminuir a importancia
deles.

Uma vez programado,
esqueca RPG. Va ao cinema,
jogue bola ou até mesmo dur-
ma. Ser mestre do jogo, acredi-
te, € uma das profissGes nao re-
muneradas mais desgastantes
desde a revolucdo industrial.
Assim sendo, dé-se a si mesmo
férias de vez em quando.

Durante o jogo

Jamais se deixe levar pela
emocdo quando estiver jogando.
Emogido é para os players, que
sdo os atores. Vocé é o diretor que
tem que cuidar para que nada
saia de errado na histéria. O tem-
po exato de fazerem algo, o tem-
po exato de aparecer alguém ou
alguma coisa, nao antecipar ne-
nhuma espécie de surpresa, € por
ai vai. 5eu jogo s6 sera marcante
se vocé puder cumprir o roteiro
que vocé pré-estabeleceu em no-
venta por cento,

Vocé é o mestre

Lembre-se que vocé € o
mestre e a vocé cabe a palavra
final em quase tudo. Se os joga-
dores quiserem continuar o jogo,
serd por seu proprio risco, nao




deles. Pense o seguinte nessas
horas: vocé esta bem fisicamen-
te? E sua mente? Ela aguentara
por quanto mais tempo?! E a
aventura, ela poderd continuar
s6 mais um pouquinho? Ou serd
que é hora de parar para nao

prejudicar nada?

Mesmo que os players
insistam indignados, lembre-se
que ¢ melhor parar por cima do
que terminar sem nenhuma pos-
sibilidade de continua-lo futu-

ramente.

Descanse!

E, acima de tudo, coma
bem, durma muitissimo. E, de tem-
pos em tempos, suspenda os jogos e
esquega os livros. Vocé dara o pri-
meiro passo para se tornar um gran-
de diretor de cinema.
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Ola amigos da Dragao Dourado! Eu sou
Rodrigo, tenho 11 anos, gostei muito da

: . e = ~

terceira edicio da revista. Sou um novalo {@ﬁ’m e A

; i . . (jr"d;{-/ A

ainda no RPG, pois tenho muitos amigos / ...:;-’ -
(_ @

que conhecem o jogo. Pena que nao con- Q
segui a primeira edicio e nem a segunda. -

Queria dar uma sugestdo de histdria pois
nao vai ser melhor do que a sua. Esta
histéria € em homenagem a Baldur.

As sete faces do Dragio Dourado.
Tudo  comegou numa segunda feira. O
rei de GURPS queria a armadura do Dra-
gio Dourado. Entdo, ele raptou a irma do ;
melhor guerreiro de GURPS, que é o U
Baldur. Entdo ele resolveu ir ao Dragio S
Dourado que fica na caverna Douraca. /
Antes de ir, ele foi ao rei e pediu 3 dese-
jos. Ele queria uma armadura, comida e
bebida.Quando o gueneiro chega a ca-
vemna, ele vé wdo de ouro. Mas existe
um Dragdo com sete faces. Uma face
solta fogo, a outra gelo, a outra dgua, a
outra pedras, a outra ouro, a oulra doenca
e a ultima cepueira. Eles dao golpe de
cd, golpe de I3, até que o Baldur tem
uma idéia. Ele come para baixo do Dra-
gao. Entdo ele cai de bunda, e joga seu
machado que pega numa estalaguitite e
atinge o coragao do Dragdo. Ele entio
volta com a armadura do Dragdo Doura-
do mas o rei ndo cumpre sua promessa.
Baldur entao joga seu machado e mata o
rei. Depois ele comega a reinar em

GURPS com a armacdura do Dragao Dou-
raclo.

Rodrigo Ryon Sano

Rua Mandirobas 493, S30 Paulo,

CEP 04349-030



Roddrigo, todos aqui acharam sua estéria o
mdximo. Alids, bem do nivel das estdrias
da DD. O final, em particular, tem tudo a
ver com o espitito do Baldur. Foi uma
bela homenagem. Valeu!

Em primeiro lugar, eu quero parabeniza-
los pela intencao, foi a melhor, mas, sinto
muito em dizer, o trabalho, embora mui-
to bom, nao esteja no ponto. Eu sempre
considerei vocés mais humanos que os
outros concorrentes (nota: embora esteja
escrevendo para uma revista de RPG, eu
nac estou me referindo a elfos, andes,
etc...), mas humanidade nao basta. A
Dragdo Brasil tem 50 paginas sé sobre
RPG, ao passo que vocés so tém 24 (26
paginas fazem uma grande . diferenca).
Esta certo que os quadrinhos sdo impor-
tantes, e eu sou fissurado em HQs, mas
eles ocupam mais espago na revista do
que o RPG, o assunto principal da revista,
creio eu, Fora isso, vooés evoluiram bas-
tante (fugindo do sério; uns trés niveis),
aumentando a quantidade de jogos, me-
lhorando a qualidade da capa (espero
que ela continue assim), e assim por di-
ante.(...) Voltando aos quadrinhos. Como
vocés puderam publicar a histdria de
Baldur no momento mais emocionante
da grande saga élfica? Foi isso a Unica
coisa que me irou na DD 4, A propdsito,
a "aventura" pronta ndo estava na verda-
de pronta, mas era a base para uma
aventura, o que eu gostei muito. Acho
que todas as suas aventuras deviam ser
publicadas assim (...) Falando de jogos,
voces disseram que o MERP seria publi-
cado por uma editora grande no fim do
ano... passado. Que editora foi essa; pois
estou muito interessado no livro. Costaria
também de saber se 0 AD&D sera publi-
cado aqui, em portugués, pois alvejo
compra-lo, e se for sair em portupués eu
irei esperd-lo um pouco mais (a propésito,

estou familiarizado com os sistemas
GURPS, D&D, Tagmar, storytelling e
Dungeoneer), Estou escrevendo um siste-
ma que serd [creio eu) o primeiro RPG
genérico nacional.(...)Quem quiser se
corresponder comigo ou com a Sorcerers’
Secret Society, veja o enderego abaixo.
lefferson Zeferino dos Santos

Sorcerers’ Secret Society

Rua Senhora 210 - Campo Grande
23085-550 - Rio de Janeiro - R]

A saga élfica realmente parece acabar
de reperile, mas € que nao ficou bem
explicado: a histdria de Delvinakion
aconfece quando eles partem & procura
de Morthag. Ndo tivemos mais nolicias
do MERF, mas € praticamente cerlo o
langamento do AD&D pela Abril, 56 ndo
hd data certa. Boa sorte com seu sistema,
o RPG nacional precisa maostrar a sua for-
¢a e derubar de vez o complexo de infe-
rioridade tupiniguim.

Apesar de s6 ter em maos, até agora, os
trés primeiros nimeros da revista, devo
admitir; € um nimero melhor do que o
outro.(...) Porque vocés dio crédito a opi-
nido do leitor, valorizando-a e conside-
rando-a. Isso é dtimo (para todos). As mu-
dancas nas narrativas foram de 100%.(...)
Quanto ao desenho, estd bom, mas nao é
o suficiente. Hi 30 anos atrds, ele seria
razoavel. Imagine hoje! Nao estou pedin-
do um Roger Cruz, mas, pelo menos, me-
lhorem o desenho. Nao da pra engolir.

Outra coisa, ha quadrinhos antes e de-
pois. Ambos sdo medievais. Porque ndo
utilizar um deles para um outro géne-
rof(...) Adorei a entrevista que fizeram
com Mark Rein Hagen e concordo plena-
mente com a opinido dele sobre RPG.
Role Playing-Game, como o nome ja diz,
sdo jogos de representagdo, onde vocé
encama uma oulra pessoa e passa a assu-
mir suas atitudes.(...) Essa é a diferenca
basica do RPG para os outros jogos: vocé
agir com realismo, s6 que sem ser vocé
realmente.(...) Aposto que nenhum de
vocés jogou uma campanha, na época
atual, com uma personagem feminina e
se preocupou com seu ciclo menstrual ou
seu tipo de pele. Absurdo? Ridiculo? Per-
da de tempo? Nao, isso eu garanto. Tais
detalhes podem ajudar e muito. O RPG
verdadeiro € sinénimo de realismo. Se eu
quisesse jogar RPG sem realismo, iria jo-
gar ludo, onde me divertiria muito
mais.{...) Aproveito para divulgar o nosso
clube de RPG de Jad, a Ordem do
Pendragon, pioneiros do RPG na cidade.
Por enquanto, apenas promovemos jogos
e iniciamos novos jogadores, mas preten-
demos expandir {nosso fanzine esta quase
saindo) e, futuramente, promover um en-
contro de RPGistas na cidade,

Matheus Leonel

Rua José Garcia Fermandes 215

17203 - Jad - SP

O realismo pode dar um togue espe-
cial ao RPG, Matheus, mas ndo se
esqueca de outros imporlantes ingre-
dientes: criatividade e imaginagdo,
que vocé ndo encontrarda jogando
ludo. Interessante a idéia da mulher,
mas por que sd na época atual? Na
Idade Média deve ser bem mais inte-
ressante,

(...) Aqui vao algumas sugestdes e per-
guntas: (1) Costaria de me corresponder



com jogadores de AD&D. (2) Sugiro a
vocés que fagam uma matéria sobre
Marvel e DC Super Heroes e sobre o RPG
Demos Corporation. E ao invés daquelas
carinhas na avaliagio, usem notas de 1 a
10. (3) Nio levem a sério as criticas e
continuern a secao de HQs. (4) Gostaria
de saber o porqué do excessivo atraso da
revista em chegar aqui. A edicdo de Na-
tal s6 foi chegar aqui em final de janeiro!
{5) Quais miniaturas serio publicadas
apds os personagens principais? (6) Por
que a revista ndo vira mensal? (7} Por que
voces nao fazem uma segio de jogos de
computador de RPG? Bem, no mais, para-
béns pela revista e pelo excelente papel
(material de primeiral)

Mauricio Braz Pessanha

Rua Mem de S4 163 / ap. 1404
24220-260 - Niterdi - R

Puxa, finalmente alguém elogiou o pa-
pel! Bem, vamos l4: (2) Realmente
estamos em divida com o pessoal da De-
mos. Gostaria de conhecer um grupo de
Demos aqui no Rio. Quanlo as carinhas,
peco aos leitores que escrevam opinan-
do. (3) A gente leva a sério todas as criti-
cas. Mas figue trangiilo, ninguém até
haje pediu pra gente acabar com as HQs.
(4) Simples, deu tudo errado. (5) Possivel-
mente os vildes, mas nao é certo. (6) Se
ndo conseguimos manter uma periodici-
dade regular bimestral, imagine mensal.
(7} Uma segdo ndo digo, mas uma malé-
ria gratida sobre o assunto esti em nossos
planos,

(...} Jogo AD&D, Vampire e Desafio
dos Bandeirantes, mas nio pensem
que minha vida é s6 RPG, pois jogo
de 15 em 15 dias com um grupo de
quatro amigos, ja que sou casado e
jogar mais daria confusio. Me amar-
rei na DD 3, Ja deu pra notar que a
secdo "Quando os dados rolam" vai

dar o que falar com coisas estranhas e
engragadas pra contar. A histéria do
anao foi demais, imagina todo mundo
lawfull good! A matéria sobre a
mulherada foi muito bem abordada. E é
isso mesmo, RPG ndo tem sexo, nem
idade, ¢ pura diversio, com muita
criatividade e agdao. A aventura pronta
Ja vou usar na proxima sessio de Desa-
fio. Afinal, uma esmeralda magica tem
tudo a ver.(...) Por que algumas matéri-
as sdo tdo parecidas com as da revista
Dragon (N do E: atual Dragdo Brasil)?
Quem ta espionando quem?

Jaylei M. Gongalves

Rua Almirante Gaviio 55 - Tijuca
20260-200 - Rio de Janeiro - R)

De 15 em 15 dias, casado... e ainda
quer convencer a gente gue ndo é vici-
ado? Sei. Vocé acertou, "Quando os da-
dos rolam" é um sucesso, e a mais co-
mentada estd sendo a histéria do Peter
Potamus, da DD 4. Viocé definiu bem o
jogo - diversao com criatividade e
acdo. Por falar em criatividade, figuei
curioso pra saber como vocé adaptou
aquela Ordem da Esmeralda pra Desa-
fio dos Bandeirantes. Bem, Jaylei, ndo
hd espionagem. Primeiro que nés somos
do Rio e eles de Sido Paulo, e as matéri-
as citadas sairam na mesma época. Se-
gundo que ambas tém um forte cariter
jornalistico, e o mercado de RPG no
Brasil nao é tao amplo assim. Portanto,
se a febre do momento é o Magic,
qualquer revista de RPG vai falar sobre
jogos de cartas. Assim como ndo tem
como publicar uma revista de RPG sem
falar dos jogos nacionais. Ou como o
Mark Rein Hagen vir ao Brasil e nio
entrevistd-lo (no caso, a Dragdo Brasil
ndo existia, mas oulras revistas, e até
jornais, o entrevistaram). Portanto, nio
se lrata de espionagem, mas de jorna-
lismo.

(... Tenho 20 anos e jogo RPG ha 4
anos. Comecei aqui em Interlagos
com 5 pessoas (tive que caga-los),
€ jogamos a 2 anos juntos. Hoje
me alegro em dizer que no meu
condominio, Portal do Brooklin, e
no Marajoara Sol temos mais de 25
adeptos. O RPG veio para ficar!l...)
1) Como tornar nosso grupo "ofici-
al', como o IMPS-RPG-Clan ou o
Darkness RPG Clan? E s6 ter um
nome ou devemos procurar um ta-
belido? 2) E de meu conhecimento
que a seérie Aventuras Fantdsticas
sai em Portugal (...) e sio muitos.
Por que aqui temos tio poucos? 3)
Esses livros sdo &timos para se tirar
idéias de aventuras. A 1DD faz mi-
niaturas para pessoas particula-
res?(...) Agradeco a todos a oportu-
nidade que estio dando a divulga-
¢do do RPG. Agui em SP a revista
nio fica parada na banca, acredi-
tem.

Leonardo Rozzino de Campos

Av. Sarg. Geraldo Santana 1100 /
ap. 74 / bloco 15

04674-000 - 530 Paulo - 5P

(1)Para montar um grupo ndo preci-
sa muito, apenas de um grupo bas-
lante interessado de jogadores e o
minimo de organizagio. Depen-
dendo das intengoes do grupo, é
aconselhavel registrar o nome.(2) A
série Aventuras Fantasticas existe
hd tempos em Portugal, mas ha
pouco tempo que a editora Mar-
ques Saraiva vem publicando no



Brasil. Mas um dia a gente chega l4.
Pelo menos temos a opgao de com-
prar as edigdes portuguesas.(3) Nao.

(...) Costaria de convidar os RPGistas
de todo o Brasil que se interessem
também por bruxaria, cultos proibi-
dos, Cthulhu Mythos e por Lovercraft
a escreverem para o seguinte endere-
co:

The Society of the Beast

Caixa Postal 418

20001-970 - Rio de Janeiro - R]

Al estd o pardgrafo publicado. Mas
afinal, o que havia de tio urgente?

Quero parabeniza-los pela entrevista
com Mark Rein Hagen (..). Espero
que mais entrevistas sejam feitas, nio
s com criadores de novos sistemas,
mas com os melhores jogadores e
mestres espalbados pelo Brasil.(...)
Notei que esti havendo uma certa
polémica entre os jogadores que es-
crevem para a revista. Alguns dizem
que o AD&D, o género de fantasia,
estd esgotado e perde ante os outros
sistlemas, enguanto outros o defen-
dem.(...} Ndo concordo que o género
fantasia esteja esvaziado, ou gasto,
como dizem alguns. Ele ndo perde
em nada a outros géneros de RPG,
como, por exemplo, ficgdo cientifica.
Ele permite uma infinidade de histari-
as, uma infinidade de situagdes que
podem ser direcionadas tanto a
historinhas "contos de fada", como a
histérias mais sombrias e adultas que
nada devem aos géneros "realistas".
Tudo dependera da cabega do DM e
dos jogadores. Conhego histdrias in-
criveis de fantasia com tramas religi-
osas bem elaboradas,(...) onde os jo-
padores nao apenas dependem das
caracteristicas de ataque e defesa de

seus personagens, e sim da inteligén-
cia e interpretagio correta das ma-
neiras como eles pensam ou agem.
Prefeitos corruptos? Inquisigdes forja-
das para cacar inocentes! TraicGes
inesperadas? Tramas feitas com o pas-
sado dos personagens? Campanha ou
aventura solo, ndo & preciso pensar
muito para escrever boas historias. A
variedade de ragas, classes e armas,
itens magicos. E também os diferen-
tes planos: Dragonlance, Forgotten
Realms, Greyhawk, Ravenloft. Cada
um com suas diferentes caracteristi-
cas geram, para quem souber utilizar,
situagoes intermindveis que tornam o
AD&D um sistema Gnico que dificil-
mente serd superado.

Paulo Henrique de Moraes

Rua Argentina 98

18140-000 - Ibidna - 5P

Muito boa sua argumentagao, Paulo.
Concordo com quase tudo. Sem dtivi-
da, quem faz o jogo € o mestre. O
Mauro, gque escreve na segdo Nova
por  exemplo, faz
starytelling com D&D, o sistema mais

Geracio,
antigo. Qualquer sistema permite
abordagens distintas. Até mesmo o
Vampire, feito para ser um joge adul-
to e sombrio, pode se transformar em
um jogo de "atague e defesa”. O que
gera essas criticas ao AD&D talvez
sefa a imagem que a propria T5R
impds ao produto e o fato de que foi
o tnico jogo de muita gente por mui-
to tempo. Isso pode enjoar. A prépria
editora direcionou o jogo para um
enfogue "vd ld e mate o monstro®, as-
sim como o Vampire foi direcionado
para a interpretacdo. Infelizmente,
boa parte dos jogadores se deixam [i-
mitar pela "orientagao editorial" e
nao percebem gque quase qualquer
jogo pode se encaixar no estilo do

seu grupo. Quanto aos seus desenhos,
nao publicaremos nesta edicao por
falta de espago. Fica pro proximo na-
mera.

Essa é para a galera que se amarra,
além de RFG, em videogame e
Japanimation. Senhores do Caos é o clu-
be de RPG que tem isso e muito mais.
Jogamos varios sistemas, D&D, Abismo,
Vampire, Tagmar, GURPS, e estamos
comprando outros sistemas como
Werewolf e Jyhad. Se vocé mora perto,
apareca na quadra de voley do Village
Pavuna a partir das 20h, sendo, escreva.
Senhores do Caos

Praca Belo Monte 63 [ ap.408 / Bloco 1
23078-270 - Rio de Janeiro - R]

Estou interessado  em me comunicar
com pessoas, numa faixa de idade dos
12 ao 25, que desejem formar um gru-
po (de preferéncia de Tagmarn. O meu
atal grupo, que é de quatro componen-
tes, possui apenas uma, eu disse uma
mulher!!! Acho interessante um certo
equilibrio no grupo, portanto, vocés
mulheres sao bem vindas. Obs: nao é
preciso experiéncia, ou até mesmo sa-
ber jogar, se for o caso nds ensinare-
mos.

Estou interessado em vender ou trocar
o RPG Vampiro-A madscara, em per-
feito estado e completo (dados, capa
e poster). Pre¢o a negociar! Obs: no
caso de troca, dou preferéncia ao
RPG Demos Corporation, desde que o
mesmo esteja em perfeito estado e
completo. Telefone: 359-0175.

Fabio Rodrigues Gil

Rua Cindido Benicio 1201 / ap. 604b
21312-800 - Rio de Janeiro -R)

E pensar gque ha dois grupos de mu-
lheres em Jacarepagud (um deles ta
na DD 3). Liguem pro Fabio!



AVENTURA PRONTA

A aventura "O Resgate da Princesa" deve ser jogada da mesma forma que as
Buscas do jogo HeroQuest.

Hero Quest € um jogo de aventura fantastica que se passa dentro de um
labirinto secreto de pedra. Esse labirinto de salas e corredores subterraneos é
controlado pelo feiticeiro maligno Zargon e suas tropas do Caos. Quatro
valentes Herdis foram convocados pelo bom e velho sabio Mentor para
combater o Caos. A eles esta delegado o desafio herdico e derradeiro - penetrar
no traigoeiro mundo do desconhecido e restaurar a honra do Império. Destruir
a s tropas malignas do Caos! Comprometidos por sua lealdade ao Império, os
bravos heréis se unem. Seguindo com todo cuidado, eles ingressam cada vez
mais fundo dentro do escuro e secreto mundo...
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Anders

O Resgate da Princesa

de BANGOR SWANN. Este templo é conhecido
como sendo o ref(gio de um terrivel clérigo do
Caos, o irascivel Anders. O Imperador sera
magnanimo com aquele que trouxer suaquerida
Gwendoline de volta. Uma recompensa de 500
moedas de ouro espera o felizardo.

O Império se encontra sob grande pesar.
Gwendoline, a bela princesa, filha do Imperador,
foi aprisionada pelo feiticeiro maligno Zargon.
Seu resgate deve ser rapido, pois existem razdes
para acreditar que ela sera sacrificada em uma
grande ceriménia conduzida no templo profano

Notas da busca:

Use a figura do Warlock para representar Anders e uma
outra figuraqualquer para representar a princesa.

A Princesa € mantida cativa em uma sala aguardando a
horadaceriméniade sacrificio. Ao ser libertada, ela passa
a lutar ao lado dos heréis como uma guerreira. De fato,
Gwendoline ¢ uma eximia espadachim, possuindo as
seguintescaracteristicas:

MOVIMENTO 10, ATAQUE4, DEFESA4,
PONTOSFISICOS§, PONTOS MENTAISS,

Anders seencontrano Templo preparando a cerimdnia.
Ele possui as seguintes magias: Invocagio dos Ores,
Medo e Fuga, Bola de Fogo(2 vezes),

Tempestade de Fogo. Nenhumamagiado fogo pode ferir

Anders. Ele possui asseguintes caracteristicas:
MOVIMENTO8, ATAQUE 3, DEFESA6,
PONTOS FiSICOS 5,PONTOS MENTAIS9.







