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Educacao para a Cidadania
Global ocupa-me 35 horas
semanais, ser geek ocupa-me a
vida toda.Viciada em ler sempre,
boardgamer ocasional e jogadora
de D&D em breve.

MARIA INES SANTOS

Programador durante o dia,
geek inveterado durante... bem,
sempre! Seja com boardgames,

Kl DE SEMPRE 42 RPG’s livros, filmes, series, jogos
Especulando ................................................................................................................................................................................................... de computador e consola, vio
. A sempre encontrar-me a fazer

a Realidade CALENDARIODEEVENTOS 22 qumlauer coiss geek! ?

CARLOS ALMEIDA

Sou uma Bidloga Evolutiva que
tem uma paixao por jogos, livros
e RPG's.

Um dos meus projectos é tentar
criar um jogo que permita juntar
0s meus hobbies e a biologia!

Estudei Biologia da Conservagao
por gosto, trabalho a secretaria
por necessidade, mas as minhas
paixdes incluem a escrita, 0s
livros e todo o tipo de jogos.!
Viciada em podcasts, webseries e
clubes literarios.
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oji10)je)ndadsy | €



~
A epinefrina também estimula a producao
| A | l | | l - de endorfinas que diminuem a nossa resposta
J

a dor e que também estao associadas a

PORQUE GOSTAMOS DE = eem

durante exercicio, sexo, ou momentos de

o~
F D antecipagao de prazer, o que significa que,
| E / \ U | A D | q A desde que a resposta de medo se desligue
]
J

neste ponto, sermos assustados (desde que
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aos estimulos,dando tempo ao cortex cerebral musculos das pernas e bracos. E a chamada na seguranca da sala de cinema) pode levar
Desde 0 inicio dos tempos que nos,
para processar toda a informacao disponivel e resposta de luta-ou-fuga. a experiéncias muito positivas.
humanos, gostamos de nos assustar.
chegar a conclusao que afinal aameaca nao é |
Quer através de historias contadas a volta
a sério, & apenas a banda sonora assustadora
da fogueira, livros e mais recentemente jogos
que o vosso Dungeon Master escolheu. Tai Ir
e filmes, sempre houve aqueles que vibraram i
E nesta altura que é produzido o
com a sensacao de terror.
neurotransmissor acido gama-aminobutirico

(GABA) e o cérebro, e 0 vosso corpo,relaxam e
Mas o que acontece quando vemos, lemos
tudo volta ao normal.
ou ouvimos algo aterrorizador?
Mas, mesmo a ameaca nao sendo real,
Tudo comecga no nosso cortex cerebral,
o sinal ja viajou até ao hipotalamo, que
que processa 0 que vemos e ouvimos e que,
comunica com o nosso sistema glandular,
quando confrontado com algo assustador,
e as glandulas supra-renais, situadas acima
avisa a amigdala de que existe uma ameaga!
dos rins, ja comecaram a produzir a hormona

L i e ——IL— | R _T_-__

Entra em acgao a produgao dos
epinefrina ou adrenalina.

neurotransmissores dopamina e serotonina
A epinefrina aumenta a nossa frequéncia

que amplificam as nossas respostas e
cardiaca,assim como o volume de sangue por

nos ajudam a fugir ao perigo, algo muito
batimento cardiaco, eleva o nosso nivel de ; : 1= .
importante quando a ameaca é real. ; Pl Bt it i
acucar no sangue,minimiza o fluxo sanguineo X

Pessoas que controlam melhor a sua
no sistema intestinal e maximiza-o para os
resposta ao medo respondem mais devagar i
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Entdao porque é que nem toda as pessoas
gostam de coisas assustadoras?

Como ja referimos, durante a resposta ao
medo é libertada dopamina.

Esta hormona esta também associada a
mecanismos de condicionamento das respostas
a certos estimulos e pode ajudar-nos a produzir
respostas de luta-ou-fuga consistentes a coisas
que ja sabemos de que devemos ter medo.

Quando as hormonas afluem ao nosso
cérebro, receptores, denominados auto-
receptores, presentes nos nossos neurénios
avaliam a quantidade de dopamina presente
€ sao responsaveis por regular a sua producao.

Pessoas com menos auto-receptores
tendem a procurar mais situagoes de perigo
possivelmente porque tém uma maior
producao de dopamina durante um estado de
medo.

Nas pessoas mais assustadicas (como eu,

confesso) que nao controlam tao bem a sua

resposta ao medo, as glandulas supra-renais
comec¢am a produzir cortisol, a chamada
hormona do stress, e 0 corpo prepara-se para
0 pior, suprimindo os processos metabolicos
normais e o dando azo a um desequilibrio
homeostatico, 0 que nao é nada confortavel.

Quando se estuda o fendmeno do medo
chegamos a conclusao que se existem medos
mais generalizados,independentes da cultura a
que pertencemos,podemos também aprender
a ter medo de tudo e qualquer coisa.

Um bom exemplo foi o da experiéncia
levada a cabo nos anos 20 por Watson e
Rayner, em que condicionaram uma crianga,
conhecida como “Baby Albert’, a desenvolver
medo de ratazanas brancas, e posteriormente
generalizar para outros animais ou objectos
semelhantes (e originalmente fofinhos).

A crianca foi exposta a uma ratazana branca
e foi-lhe permitido que brincasse com ela. No
momento em que a crianga tocava no animal
um dos investigadores produzia um
som alto atras dela, batendo um
martelo contra uma trave de ferro,o
que causava uma reaccao de medo.
ApOs varias repeticoes apenas era
preciso apresentar a ratazana branca
ao pequeno ‘Albert” para que este

demonstrasse reac¢oes de medo.

Nao entrando pelas questoes éticas
envolvidas numa experiéncia deste género,
torna-se facil ver que podemos aprender a ter
medo de tudo.

No entanto, alguns medos sao mesmo
culturalmente generalizados. Claro que cada
cultura tem os seus monstros mas todos eles
tém algumas caracteristicas em comum.

Os monstros que nos assombram desafiam
sempre as leis da natureza de alguma forma,
ou porque sao de algum modo nao-humanos
ou semi-humanos, como o monstro de
“Frankenstein’,ou entao porque regressaram a
vida apds a morte,como fantasmas ou espiritos
diversos.

Somos especialmente obcecados com a
morte e como tal temos imensos monstros na
categoria dos mortos-vivos,sejam eles zombies
Ou vampiros.

Os nomes podem variar,mas as motivagoes

por tras dos nossos medos sao as mesmas.

Agora que ja sabem um pouco mais sobre
0s processos por detras dos nossos medos mais
primais,espero que isso vos ajude na escrita do
v0sso conto de terror ou na escolha do vosso
préximo jogo assustador.

Catarina
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O TERROR ANDA
Al...

Criar emocoes em pessoas que estao a

ler um livro, ver um filme, ver obras de arte
Ou jogar um jogo € uma tarefa ardua.Para que
resulte bem temos de fazer a pessoa que esta
do outro lado ficar completamente imersa no
mundo ou cenario que estamos a tentar criar.
Sem contar, claro, que existem emocgoes que

sao mais faceis de criar do que outras,ou que

diferentes pessoas sao mais passiveis de ter

emocoes especificas.

O Terror, ou Horror, diferencia-se um pouco
dos outros géneros porque o criador tem de
acertar num balanco dificil de encontrar. De
modo a ganhar a audiéncia o autor tem de

balancear a realidade e a imaginacao,de modo

a que o cenario seja plausivel de acontecer,

mas ao mesmo tempo mantenha as pessoas
completamente focadas na histéria. Nao pode
haver aquele pensamento de:” Isto nunca
poderia acontecer!”, porque se houver, 0 autor
perdeu a audiéncia.A equipa do Especulatdrio
foi a procura dos livros, RPG’s e jogos que nos
puseram o coragao aos saltos, a evitar quartos

escuros e a espreitar debaixo da cama a noite.

Nao ha duvida que um bom livro de terror
vOs vai por a saltar com as sombras e vos vai
dar apertos de coracao a cada virar da pagina.
Horror num livro nao é sé o impacto visual
de descrever uma cena sangrenta. Alias,bom
terror pode nem sequer envolver sangue, é
tudo uma questao de manter tudo no limbo,
acontecimento atras de acontecimento,com o
leitor sempre com o coragao nas maos.Alguns
dos livros que encontramos sao conhecidos e

reconhecidos por nos proporcionar arrepios

Suskind. Estes livros exploram uma miriade de
cenarios para por 0 nosso coracao a palpitar e

suores frios a correrem pelo corpo.

Apesar de nao ser facil criar uma ambiéncia
de terror normalmente, é facil de perceber
que criar um ambiente de terror em jogos
de tabuleiro ou RPG’s é ainda mais dificil.
Se pensarem nisso uma das coisas que mais
facilmente ajuda a nossa imaginacao andar
a volta é estarmos sozinhos com o vento a
assobiar La fora e pequenos sons a destoarem
do siléncio a nossa volta.E claro que estes pré-
requisitos sao dificeis de conseguir no meio de
um grupo de pessoas a rir e conversar.

Por isso para além das sugestoes de jogos e
RPGs que temos para vocés,sugerimos também
que usem musica ambiente e falem com os
jogadores para que o barulho seja reduzido ao
minimo para ser mais facil os vossos sentidos

comecarem a ficar alerta.

A musica ambiente e uma luminosidade
mais baixa sao dois truques bastante eficazes
para uma campanha de terror. E por falar em

campanhas que pedem por uma party saudavel

je)niads3
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https://www.goodreads.com/book/show/43763.Interview_with_the_Vampire
https://www.goodreads.com/book/show/43763.Interview_with_the_Vampire
https://www.goodreads.com/book/show/24800.House_of_Leaves
https://www.goodreads.com/book/show/24800.House_of_Leaves
https://www.goodreads.com/book/show/51496.The_Strange_Case_of_Dr_Jekyll_and_Mr_Hyde
https://www.goodreads.com/book/show/51496.The_Strange_Case_of_Dr_Jekyll_and_Mr_Hyde
https://www.goodreads.com/book/show/7617119-i-am-not-a-serial-killer
https://youtu.be/WQBnWWWU-gU
https://www.goodreads.com/book/show/343.Perfume?ac=1&from_search=true
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que possa ser alvo de varios ataques cardiacos e

de noites sem dormir damos alguns exemplos:

uma destas campanhas explora de maneira
diferente a ambiéncia do terror. Enquanto
que o “Carrion Crown” e “Ravenloft” apontam
mais para o terror gotico, com elementos de
arquitectura e vivéncia medieval, e com uma
ambiéncia mais sombria, “Carnival of Tears”
apresenta elementos de gore,com um grande
foco na descricao de formas grotescas, tortura
fisica e sangue. Por fim “Hangman’s Noose” e o
“Tomb of Horrors” exploram o suspense como
forma de inquietar os jogadores,mantendo-os
sempre com 0 COragao nas maos e sem saber
0 que vai acontecer a seguir.

Passando para um sistema um pouco

diferente de Dungeons and Dragons ou

gothic-punk do mundo moderno, onde os
jogadores assumem o papel de vampiros a
lidar com cagadores de vampiros, monstros e

a sua prépria natureza bestial. Existe também

que em vez de se basear em lancamentos de
dados, utiliza uma torre de Jenga para ver se os
jogadores conseguiram fazer a accao ou nao.
As aventuras neste sistema sao normalmente
de suspense e permitem (com o GM certo) criar

um bom ambiente de terror.

Estivemos a ver também algumas Webséries
que podem serem interessantes e uma boa
companhia para as noites mais solitarias

nalguma casa abandonada. Por exemplo

do canal Geek & Sundry

Existem varios jogos de tabuleiro que se

inserem na categoria de terror, mas talvez os

quase todos estes jogos tém em comum €é que
sao maioritariamente cooperativos,talvez para
emular o sentimento de importancia de grupo
na sobrevivéncia a seres do outro mundo. Estes
jogos, a semelhanga do que vimos nos RPGs,
também exploram diferentes perspectivas do
terror. Enquanto que o “Arkham Horror” e o

“Mansions of Madness” reflectem o lento esvair

da sanidade das pessoas que tém de conviver
durante muito tempo com a pressao do terror e
do suspense,o “Betrayal”e o “Touch of Evil”sao
jogos mais rapidos, imprevisiveis e apostam
mais no terror do cenario e do vilao, do que
numa ambiéncia dark do jogo. Por fim o “Last
Night on Earth” explora o cenario de fim do
mundo e é um tipico jogo de sobrevivéncia,em
que o terror € transmitido através das hordas
de zombies a aproximarem-se dos herois que
tém de lutar para escapar. Se quiserem ver
mais alguns jogos bons para jogarem durante

0 Halloween podem sempre dar uma espreitada

Como podem ver o terror esta presente (e
bem representado diga-se de passagem) em
varios seccoes do fantastico e da ficcao. Sustos,
saltos, gritos de terror e suspense estao ao
v0sso alcance neste Halloween, basta apenas
embrenharem-se num bom livro, juntarem-se
com a vossa party preferida e entrarem numa
mansao assombrada ou entao lutarem contra
0s zombies durante o apocalipse. Seja qual for
0 meio,nao se esquecam de explorar todos os

cantos, nao va algo apanhar-vos de surpresa...

Divirtam-se!

Inés

OUTUBRO

Viagens ao
Passado

Nasce Frank Herbert,
- autor de "Dune”

Ada Lovelace Day
Celebracao do

¥ sucesso de todas

as mulheres nos campos

cientifico-tecnologicos

Publicacao de "The
Hitchhicker's Guide to
the Galaxy", de Douglas
Adams

Nasce a personagem
> Fox Mulder,
de "The X-Files"

Dia do Mol
@ Comemoracao do
nimero de Avogrado
6.023 e+23

Marty McFly Day
®s] Diaem que Marty

McFly "voltou ao
futuro”!

Halloween
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https://rpggeek.com/rpgseries/6798/carrion-crown
https://rpggeek.com/rpgseries/1154/ra-ravenloft-adventures
https://rpggeek.com/rpgitem/55074/carnival-tears
http://paizo.com/products/btpy815s?GameMastery-Module-U2-Hangmans-Noose
https://rpggeek.com/rpgitem/44272/tomb-horrors
https://rpggeek.com/rpg/421/vampire-masquerade
https://rpggeek.com/rpg/421/vampire-masquerade
http://vampirelarplisboa.wixsite.com/olisippoobscura
https://rpggeek.com/rpg/670/dread
https://www.youtube.com/playlist?list=PL7atuZxmT955yE91jpq4TGzmf5ZrqVhTG
https://www.youtube.com/playlist?list=PL7atuZxmT954TvdqgzNfYdQ-btKcAKvWU
https://youtu.be/4cIK6Kyn3NM
https://boardgamegeek.com/boardgame/15987/arkham-horror
https://boardgamegeek.com/boardgame/15987/arkham-horror
https://boardgamegeek.com/boardgame/83330/mansions-madness
https://boardgamegeek.com/boardgame/10547/betrayal-house-hill
https://boardgamegeek.com/boardgame/10547/betrayal-house-hill
https://boardgamegeek.com/boardgame/35815/touch-evil-supernatural-game
https://boardgamegeek.com/boardgame/29368/last-night-earth-zombie-game
https://boardgamegeek.com/boardgame/29368/last-night-earth-zombie-game
https://boardgamegeek.com/geeklist/153232/top-20-helpful-horror-game-geeklists
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alguém no banco de trds “Uma casa velha e decrépita, num monte, num dia de tempestade”.

ESPECULATORIO

Apds algum debate e argumentos prds e contras ganha o “Pelo menos nédo estamos encafuados aqui dentro
do carro e eu preciso de ir a casa de banho!”

Debaixo de chuva, sobem o monte penosamente, usando a luz dos telemdveis para dar uma fraca ilumina-
¢do ao caminho. Batem a porta, mas ninguém responde. ‘Deve ser uma casa de férias” diz alguém no meio
do grupo de pessoas encharcadas, Agora so faltava que a porta estivesse s6 no trinco ndo era?”e é ai que
a maganeta da porta roda, e vocés conseguem ver o hall de entrada...

Um a um vao entrando, os ténis a deixar pegadas no chdo de madeira velho e pequenas pogas vao-se for-
mando onde as pessoas param para olhar em volta...

Um trovdo ressoa ld fora e a porta fecha-se num estrondo.

BEM-VINDOS AO BETRAYAL AT THE

. ~ HOUSE ON THE HILL!
MISTERIO, TRAICAQE ~ "oUstoNToemL

Velocidade e Poder/Forca — e 2 psicologicas

ultimos anos,com uma legiao de fas bastante

~
- Sanidade e Conhecimento. A velocidade do
grande! Uma das razoes para isto acontecer
personagem diz quantos dados € que rola para
€ que o Betrayal tem um grande nivel de
ver o numero de casas que que pode andar

repetibilidade, o que quer dizer que podemos
em cada turno, o poder/for¢a € utilizado em

Tu e os teus amigos estdo num carro, numa daquelas estradas de terra batida no campo. Tiveram um dia jogar varias vezes sem sentirmos que estamos

combates, a sanidade serve para resistir as
longo no piquenique, mas a energia ainda estd vibrante. Com toda a gente a rir e a falar, nem dao pelos apenas a repetir mais do mesmo. Para além

visoes de terror que vos vao aparecendo dentro
pingos grossos de chuva a cair ld fora, nem pelo o vento a assobiar e nem que o sol se estar a por... disso também junta diversos tipos de jogos

da casa, e 0 conhecimento para conseguir
Até que o carro pdra! Comegam imediatamente as piadas sobre o condutor e a falta de gasolina, mas depressa num so, ao utilizar diferentes cenarios finais.

perceber 0 que € real e o que € uma ilusao.
percebem pela cara dos dois que estao ld fora, que a situagao ndo é a mais favoravel... Como? Ja vos vou explicar...

Cada um destas habilidades vai ser util ao

E claro que, sequindo a lei de Murphy, a chuva intensifica-se, numa cortina de dgua que néo vos deixa ver
longo do jogo para poderem ir ultrapassando

nada, para além da fraca luz dos fardis do carro. Como se joga:
os diferentes desafios.
“O reboque vai demorar umas horas a chegar” diz o condutor entrando encharcado no carro “Estamos um No inicio do jogo, toda a gente comeca na
Durante um turno existem varios passos a
bocado no meio de nenhures..” peca correspondente ao hall de entrada e
seguir. Primeiro rola-se 0 numero de dados igual
Nesse momento um reldmpago ilumina o céu e a distdncia vém um contorno de uma casa. “Que cliché” diz cada jogador escolhe uma personagem

a velocidade da personagem para ver quantos
para o representar. Esta personagem tem 4
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movimentos podemos fazer. Depois temos de
decidir se queremos explorar uma zona da
casa que ainda nao vimos ou se queremos
entrar numa peca que ja esta no tabuleiro. No
primeiro caso, 0 jogador tira uma das pecas do
monte, que correspondam ao piso onde ele se
encontra (a casa tem uma cave,um piso térreo
e um piso superior).Depois coloca-a de modo a
que a porta coincida com a porta da outra peca
e tenta a0 maximo que faga sentido com as
divisoes ja colocados e move-se a personagem

para dentro dessa divisao.

Neste momento pode acontecer uma de

duas coisas:

- Se a pega nao tiver um simbolo e o jogador

tiver ainda movimento, pode mexer-se para
uma nova casa.

-Se a peca tiver um simbolo retira-se uma carta
da pilhacom o simbolo correspondente.

Os varios simbolos sao: Itens, Eventos e
Omens.

O primeiro (Itens) tem normalmente um
item que pode ser utilizado pelo jogador,
que pode por exemplo, aumentar alguma
habilidade ou permitir-lhe ver cartas.

O segundo simbolo (Eventos) corresponde

a um acontecimento qualquer naquela divisao

que vai por o jogador a prova e que, caso 0
jogador seja bem-sucedido, pode no final

permitir-lhe ganhar um item ou aumentar as

suas habilidades. Em qualquer um destes dois
casos o jogador acaba o turno, mesmo que
tenha mais movimentos.

Se o simbolo for um corvo (Omens) entao
0 jogo pode mudar radicalmente. O Omen
€ 0 conceito central do jogo e corresponde

normalmente a um item ou personagem (nao

jogavel) que pode (ou nao) desencadear uma

série de eventos. Apos revelar o seu Omen,
0 jogador tem de lancar 6 dados. Se o total
dos dados for igual ou superior ao numero de
Omens que estao em jogo, nada de especial
acontece, 0 jogador acaba o seu turno e passa

a0 proximo.

Mas se o total for inferior,algo de muito mau
acontece dentro da casa e os jogadores vao ter
de descobrir 0 qué.

Agora é altura em que 0 jogo se torna mais

interessante.

Os jogadores vao consultar o livro dos
cenarios e dependendo da divisao da casa
onde o Omen foi revelado e o seu tipo,
vao ter pela frente um desafio diferente

(ha 50 no total).

Um dos jogadores (normalmente o
que revela o Omen) € o traidor, que foi
finalmente corrompido por uma das
muitas coisas terriveis que estao na casa e
vai tentar matar ou converter ou absorver
0s outros jogadores (sim leram bem,
absorver!). A missao do grupo principal é
para-lo de alguma maneira, seja fugindo,

destruindo o monstro ou mesmo a casa.

Cada um destes cenarios tem uma

mecanica diferente, desde cenarios
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onde € preciso mais luta até outros onde sera
necessaria mais estratégia ou mesmo sorte.
O jogo acaba quando ou o traidor ou 0s

jogadores cumprirem 0s requisitos de vitoria.

Como podem ver,com 50 cenarios e variacao
na altura do jogo em que o traidor € revelado,
cada jogo é uma experiéncia diferente. Porque,
mesmo quando o cenario € igual,que divisoes
da casa ja foram exploradas ou quantos itens
ja descobriram ou mesmo as personagens que
estao a jogar,tudo isto vai fazer com que o jogo
se torne diferente.

O “Betrayal” é um jogo cooperativo e pode
ser jogado mesmo por pessoas que Nao estejam
habituadas a jogar. Demora entre 40 minutos a

1 hora e e diversao garantida.

Recomendamos a aproveitarem noites
especialmente frias, chuvosas e com alguma
trovoada a mistura para experimentar este
jogo,para darem alguns saltos! Podem sempre
tornar o ambiente mais assustador se baixarem
a luminosidade da sala e porem a playlist que
escolhemos para vocés para dar a ambiéncia
certa...

Boas jogatanas!

Inés

MUSICAS
ATERRORIZADORAS

Haunted House Sound Effects: The

e - Echo & the Bunnymen

ia- New Order

Chopin

Danse Macabre - Camille Saint-Saéns

Este meés, que dedicamos ao género do
horror, falamos com Isaque Sanches, criador
muitos momentos de angustia e paranoia,
percorrendo toda a cidade de Lisboa, este €
0 jogo para vocés. Fiqguem a conhecer mais

detalhes!

1) O que é a iniciativa “Os Loucos De

Lisboa?

Especulando a Realidade

¥

- BISAQUE SANCHES

“Os Loucos de Lisboa” é um jogo da minha
autoria que tem sido em parte um RPG
(roleplaying game) em formato live-action (os
jogadores encarnam as suas personagens,em
vez de as descreverem, como se fosse teatro),
em parte um ARG (alternate reality game),e por
vezes até mesmo um jogo de tabuleiro. Isto
deve-se ao facto do projecto ser um protétipo
para um jogo que se vira a chamar “Madness’,

e que em principio sera publicado este ano.

Os Loucos de Lisboa tem cerca de 3 anos,as
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http://www.loucos.pt/
https://youtu.be/5609f7G_OUQ?list=PLyG7Ic3R3smACx6189wwheYg1uM4w5uMe
https://youtu.be/5609f7G_OUQ?list=PLyG7Ic3R3smACx6189wwheYg1uM4w5uMe
https://youtu.be/0YjMG3eDZss?list=PLyG7Ic3R3smACx6189wwheYg1uM4w5uMe
https://youtu.be/FpHNlx0pPIU?list=PLyG7Ic3R3smACx6189wwheYg1uM4w5uMe
https://youtu.be/jVR5t8f53rI?list=PLyG7Ic3R3smACx6189wwheYg1uM4w5uMe
https://youtu.be/3LY3ftiLqmE?list=PLyG7Ic3R3smACx6189wwheYg1uM4w5uMe
https://youtu.be/0XOfE96ABFI?list=PLyG7Ic3R3smACx6189wwheYg1uM4w5uMe
https://youtu.be/nAAhtEJ13e4?list=PLyG7Ic3R3smACx6189wwheYg1uM4w5uMe
https://youtu.be/hZY5DBmgC_A?list=PLyG7Ic3R3smACx6189wwheYg1uM4w5uMe
https://youtu.be/ytpqcJ1IfoA?list=PLyG7Ic3R3smACx6189wwheYg1uM4w5uMe
https://youtu.be/ho9rZjlsyYY?list=PLyG7Ic3R3smACx6189wwheYg1uM4w5uMe
https://youtu.be/XRU1AJsXN1g?list=PLyG7Ic3R3smACx6189wwheYg1uM4w5uMe
https://youtu.be/RjAM5-DLZmQ?list=PLyG7Ic3R3smACx6189wwheYg1uM4w5uMe
https://youtu.be/RjAM5-DLZmQ?list=PLyG7Ic3R3smACx6189wwheYg1uM4w5uMe
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regras foram mudando quase todos os meses,
nasceu de uma ideia ambiciosa e dificilima
de testar com jogadores e, apds tanto tempo,
olhando para tras e para os resultados hoje,

€ inegavel que este era o caminho (por mais

@|SAQUE SANGBHES

esforcoso que pudesse ser).

Os Loucos de Lisboa funciona como
uma espécie de campanha de “Madness”
situada em Lisboa, ja que o jogo-mae pode
decorrer em qualquer cidade do mundo
ou ambiente urbano. A premissa tem base
no lado mais angustiante (ou nos medos
coletivos) do mundo contemporaneo (2010%):
desinformagao em massa, cabalas em cargos

de poder, censura cientifica, vigilancia e

espionagem digital, corrup¢ao nos orgaos

de informagao e nas inteligence agencies do
mundo inteiro. Os protagonistas (personagens
criadas pelos jogadores), inseridos no meio
disto tudo,nao sabem se estao a par de eventos

que toda a gente desconhece e envolvidos

em conspiracoes, ou se simplesmente estao
a enlouquecer. Sera que a tua esposa € uma
espia do KGB? Sera que estas a criar uma
fantasia elaborada? Sera que queres justificar
o facto de ela mentir-te e esconder-te coisas?
Sera que o teu filho foi raptado por aliens? Sera
antes que nao queres aceitar que morreu?
Sera que a esposa de um personagem fingiu
a morte do filho de outro personagem porque
ambos trabalham para o KGB? Sera que sao os

dois aliens? Os delirios de cada protagonista

coexistem todos no mesmo universo. E uma

espécie de folie a deux mas com imensa gente.

Na sua versao actual o jogo esta preparado
para ser jogado tanto como de mesa como em
formato live-action,tem 3 classes e subclasses
(9 arquétipos totais), € mecanicamente
centrado a volta de bluffing e investigacao/
deducao, e estamos a pensar publicar uma
versao gratis com o jogo base e uma versao
paga (valor simbdlico, que isto nao foi feito
por dinheiro) com alguns modulos extra.
Ainda assim, “Os Loucos de Lisboa” continua
a existir, e quem estiver interessado em jogar
ou assistir pode contactar a nossa pagina de

Facebook que as sessdes continuam gratuitas.

2) Como surgiu esta ideia originalmente?

Curiosamente tudo isto surgiu de um RPG
nicho chamado “Don’t Rest Your Head”. Ha uns
anos andei a fazer experiéncias com o formato
live-action, e na altura achei interessante
adaptar o jogo em questao, que € jogado a
mesa com cartas e dados, para algo mais
“teatral”. Hoje, passados trés anos de trabalho,
embora ainda se intersecte no tema da insonia
e da parandia, o resultado nao é remotamente
semelhante, quer na sua estética quer e

sobretudo nas suas mecanicas. Gosto bastante

Especulando a Realidade

do lado psicologico do roleplay e pergunto-
me,se € um estilo de jogo a base de projecgao
e empatizar com personagens criadas por nos,
a base de explorar a nossa cabeca, porque é
que se passa tantas horas a matar bicharada
com espadas magicas. Sempre me pareceu
um desperdicio. Foi isso que me fascinou com
este projecto: o facto de ser contemporaneo
e no geral mais proximo da nossa realidade
enquanto jogadores, permite-nos estabelecer
lacos mais fortes com os personagens e

explorar temas diferentes.

3) Porque escolheram este género de
ficcdo especulativa (ja que as estorias que
contam falam de psicose, delirio e paranéia)?

Na minha opiniao ha poucos jogos de
roleplay baseados em roleplay; nao tenho nada
contra escapismo puro e power fantasy, mas
metermo-nos na pele de outra pessoa nao tem
muito a ver com isso. Sou muito proximo de
pessoas com problemas mentais, que sofrem
com 0S mesmos, e eu tambem acabei por
sofrer com estes. Esse lado mais complicado
da mente humana tem uma importancia
pessoal muito forte para mim.Seria impossivel
explora-lo em condicGes sem a possibilidade
de o jogo poder existir em live action. Seria

também mais taxativo para o jogador imaginar
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um mundo substancialmente diferente do
seu (estilo D&D), razao pela qual o setting €
contemporaneo. O ponto-chave é envolvéncia,
e impacto. O lado mais conspiracional (e no
caso de “Os Loucos de Lisboa”, de passar-
se numa cidade real, acompanhando as
mudancas reais da cidade) serve o propodsito
de obrigar os jogadores a entregarem-se as
suas personagens e a encararem esse terror

psicoldgico de forma mais plena.

4) Na vossa opiniao, o que faz com que o
género do horror tenha tantos seguidores?

Nao faco ideia. Mas sei que o numero de
pessoas que foi ver “Don’t Breathe” ao cinema
este ano nao foi o mesmo que foi ver “The
Conjuring 2”. Para mim ha fas de horror que
viram 7 vezes 0 “The Shinning”e gostam de ler
Poe na praia e ha fas de horror que viram todos
os 7 filmes da série Saw.Ha muito menos gente
na primeira categoria (pessoalmente, conheco
uma ou duas pessoas) que na segunda - Se a
pergunta € porque é que ha tanta gente na
segunda, nao faco mesmo ideia, e nem sei se

gostaria de saber.

5) O que véem no futuro deste género de
projecto?

O teatro ha de ser sempre nicho, tanto

@|SAQUE SANCHES

para quem vai como para os actores. Pequeno
tangente: sou da opiniao que dentro de poucos
anos vamos subsituir actores nos filmes por
modelos 3D como ja acontece nos videojogos
(ver “Uncharted 4”), e dai a gerar ou reutilizar
animacao € um pequeno salto.

Quem € actor de teatro fa-lo por amor a
arte, que muitas vezes nao tem como pagar
a renda. No geral, as pessoas nao gostam de
entretenimento que as desafie emocional ou
cognitivamente. Nao é por acaso que adoro
o formato live-action, ja que se encontra no

extremo oposto do espectro. O RPG é um

jogo concetual (nicho) e teatral (ainda mais
nicho). O RPG em live-action é super-nicho
do super-nicho. Em Portugal e paises latino-
mediterranicos, esquece. Nao é nem nunca
sera um movimento.Houve um tempo em que

eu achava que nao, mas estou mais céptico.

6) Se pudesses conhecer uma personagem
de qualquer livio ou jogo do mundo
especulativo (fantasia, ficcao cientifica e/ou
horror), quem seria? Porqué?

Albus Dumbledore. Nada no mundo de

Harry Potter € consistente com os restantes

Especulando a Realidade

elementos.

Como é que o dinheiro funciona num
mundo que ha magia para fazer tudo? Ha um
feitico especifico para limpar oculos? Quer
dizer que ha um para cada objecto, com uma
formulagao diferente? Se da para viajar por
lareiras, porque € que existe um comboio
para Hogwarts? Se da para viajar por lareiras,
porque é que os mochos entram nas lareiras,
nao poupava tempo? Se Harry € milionario,
porque é que continua a viver em casa dos
tios durante varios livros? Porque é que o0s
trés miudos passam o Prisioneiro de Azkaban
a correr de um lado para o outro cheio de
pressa se tém uma maquina do tempo? Até
parece que a autora foi inventando a medida
que escrevia livros,nao é?

De qualquer modo,no meio destas duvidas
existenciais todas e de tantas outras, a coisa
mais estranha no universo de Harry Potter é
a personagem de Dumbledore. Cresci sem
perceber nada do que se passava na cabeca
do senhor. E hoje,em retrospectiva, no grande
esquema das coisas, percebo ainda menos
as suas intengoes, motivagoes, objectivos,
etc.- 0 que é que ele quer? Porque € que faz
as coisas que faz? Porque € que da pistas a
criancas de modo a correrem riscos mortais,

mas nao lhes da informacao suficiente para
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que sobrevivam esses mesmos riscos? Foi
assim tao importante que morresse? O Snape
ficou infiltrado - boa, e agora? Valeu a pena
o sacrificio de um feiticeiro poderoso? Que
légica teve esse plano?

Resumidamente, adoraria ter duas horas

para falar com a pessoa e conhecé-la.

14 ~ Lisbon

Universidade Portucalense Infante D.Henrique - das 10:00h de Sexta-feira as 20:00h de Domingo

Game

7) Se vivesses no mundo do ultimo livro ou
jogo de ficcao especulativa que leste/jogaste,
onde estarias neste momento?

Se “Mr. Robot” serve, estaria no centro
de uma revolucao digital ou num espago
resultante do delirio complexo de uma pessoa

com multiplas personalidades.

Conference

ISCTE - IUL-as 09:00h

LITERATURA DE
HORROR—-QUATRO
FIGURAS QUE
DEFINIRAM UM

GENERO

Quando falamos de literatura de horror
cada um de nos pensa em algo diferente: neste
ou naquele autor ou autora, neste ou naquele
titulo,mais classico ou contemporaneo.Sendo
um género que vai do gético ao sobrenatural,
com mais mistério ou mais sangue, inclui
nomes tao conhecidos como “Os Mistérios de
Udolpho” até praticamente todos os livros de
Stephen King, passando por milhares de outros
autores, do mais pequeno ao mais conhecido,

mais ou menos brilhantes.

Bem,no Especulatoério,quando comecamos a
pensar em escrever sobre Horror,comegamos a
refletir sobre quais os nomes que identificamos
como mais classicos...e a lista comegou a ficar
grande. Entao,decidimos concordar em quatro
nomes que para nds eram mais marcantes:
Mary Shelley, Edgar Allan Poe, Bram Stoker e
H.P. Lovecraft.

Ora pois bem,apresentamos-vos um pouco
da historia de vida dos (nossos) pais (e mae) da

literatura de horror!
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https://www.facebook.com/events/303121536717777/
http://www.grupoblisboa.com/node/7
http://www.grupoblisboa.com/node/9
https://www.facebook.com/events/184901335276313/

https://www.facebook.com/events/291053024584433/
https://www.facebook.com/osdevoradores/

https://www.facebook.com/events/1142115619166380/
https://www.facebook.com/events/921215654671122/
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Mary Wollstonecraft Godwin, nascida

em Londres em 1797, era filha do fildsofo e
escritor politico, William Godwin, e da famosa
feminista e escritora Mary Wollstonecraft.
Embora nunca tenha recebido uma educacao
formal, cedo comecou a dar uso a biblioteca
extensa do seu pai (para nosso grande deleite)
0 que desenvolveu ainda mais a sua grande
imaginacao e o prazer de escrever.

Em 1814 comecou a relagao com o entao
casado Percy Shelley, aluno do seu pai, mas
nada os deteve de fugir para casar e de viajar

pela Europa.

Foi nessas viagens que Mary conheceu,
entre outros, Lord Byron,com quem passavam
o tempo a ler historias de fantasmas. Num
desses dias surgiu uma ideia: porque nao
todos 0os membros de grupo escreverem uma
histéria de horror? Estava dado o primeiro

passo para aquele que seria a obra que todos

nos conhecemos: “Frankestein”.

Apos o suicidio da ainda mulher de Percy
Shelley, Mary e Percy casaram finalmente
em 1816 e, dois anos depois, em 1818,
e com introducao do préprio Percy.

Mary e Percy, apesar de tudo, nao tiveram
um casamento facil e despreocupado. Sofreu a
perda de muitos dos seus filhos precocemente,
tendo apenas um filho sobrevivido até a idade
adulta,e em 1822 Percy morreu quando viajava
com um amigo.

Viu-se assim vilva com pouco mais do
que 20 anos. Mary passou, a partir desta data,
a dedicar-se ao seu trabalho, tendo durante
quase 30 anos escrito diversas obras, como
tempo continuou sempre a promover o
trabalho literario do seu marido.

Morreu a 1 de Fevereiro de 1851 em Londres,
estando enterrada em St. Peter’s Church, junto
dos seus pais.

Apenas um século mais tarde foi outra
“Frankestein” continua e continuara a ser o
seu conto mais classico e memoravel (para

nos pelo menos).

Edgar Allan Poe nasceu de pais actores

itinerantes e teve uma irma e um irmao.Nunca
pode ter uma relagao com 0s seus pais uma
vez que ambos faleceram antes do seu terceiro
aniversario. Viveu entao com John e Frances
Allan,em Richmond.

Foi nesta altura que comecou a escrever 0s
seus primeiros poemas, na tentativa de seguir
as passadas do seu idolo - Lord Byron - tendo
suficientes para publicar um livro com apenas
13 anos (infelizmente para nds foi convencido
a nao o fazer).

Em 1826 comecou a estudar na Universidade

de Virginia mas tal provou ser um total fracasso.

Sem dinheiro suficiente, comecou a jogar

para pagar as suas dividas, o que s6 serviu

para aumentar ainda mais a soma que devia.

Viu-se forcado a regressar a casa dos Allan em
Richmond onde descobre que a sua noiva -
Elmira Royster — tinha formado uma relacao

com outro homem na sua auséncia.

De coragao partido e com uma relagao cada
vez mais dificil com John Allan, Poe decide
abandonar Richmond para tentar publicar o
seu primeiro livro, 0 que alcanca com apenas
18 anos: “Tamerlane and Other Poems”.

Foi nesta altura que se juntou ao Exército
dos EUA. Posteriormente consegue um posto
na Academia Militar mas nao durou muito
tempo,tendo sido expulso apds apenas 1 ano.
Nesta altura ja tinha publicado outro livro de
contos.

Edgar Allan Poe conheceu aquela que viria
a ser a sua mulher em Baltimore,tendo casado
em 1836 (quando ela tinha apenas 13 anos de
idade).Por esta altura ganhou grande reputagao
como critico literario,tendo trabalhado para o
“Southern Literary Messenger’, entre outros
jornais.

Os anos 1830 provaram ser entao anos
produtivos, tendo também lancado a colecao
se inclui um dos seus mais famosos contos -

“The Fall of the House of Usher” - bem como
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http://www.gettyimages.pt/license/2641749
https://www.goodreads.com/book/show/24285536-frankestein?ac=1&from_search=true
https://www.goodreads.com/book/show/24285536-frankestein?ac=1&from_search=true
https://www.goodreads.com/book/show/272062.Valperga
https://www.goodreads.com/book/show/966835.The_Last_Man
https://www.goodreads.com/book/show/221391.Mathilda
http://www.biography.com/people/mary-shelley-9481497
http://www.biography.com/people/edgar-allan-poe-9443160#mysterious-death
https://www.goodreads.com/book/show/8598142-tamerlane-and-other-poems?ac=1&from_search=true
https://www.goodreads.com/book/show/6429012-tales-of-the-grotesque-and-arabesque?from_search=true
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a perda. Infelizmente estes temas mais uma
vez voltariam a fazer parte da sua vida. Com a
morte da sua mulher em 1847 Poe sofreu um
grande choque,o que se reflectiu na sua saude
e no seu trabalho.

Os seus ultimos dias continuam a ser um
mistério: foi encontrado a deambular em
Baltimore a 3 de Outubro de 1849, tendo sido
transportado para o hospital,onde faleceu por

causas ainda fruto de grande especulacao.

Stoker.Estudou na Universidade de Dublin,em
Trinity College,desde 1864,de onde se graduou
com honras 6 anos mais tarde com um curso
de matematica.

Imediatamente apods sair da Universidade
comecou a trabalhar no Castelo de Dublin,
onde esteve cerca de 10 anos.

Foi aqui que despertou outra grande paixao
- a escrita - tendo comecgado a escrever para o

“Dublin Evening Mail”. Ao escrever uma critica

”

Bram Stoker morre em Londres a 20 de Abril
de 1912, sete anos depois da morte do seu
estimado colega Henry Irving. O seu estatuto
como um dos grandes autores classicos do

género do horror continua e continuara intacto.

Paginas que dao Asas

Tinha um grande interesse por astronomia,
tendo publicado artigos sobre a matéria
quando era mais velho.

Na sua adolescéncia sofreu um esgotamento
nervoso, nao terminando os estudos formais
e tendo antes dedicado-se a ler e a escrever
em casa, vivendo quase como um recluso
até 1913, mas sendo reconhecido como um
grande auto-didacta.

Em 1914 comecou a sua carreira
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Nome: H.P. Lovecraft

Até aos dias de hoje o nome Edgar Allan Poe de uma producao teatral de Hamlet, Bram enquanto jornalista do “United Amateur Press

Nascimento: 20 de Agosto
continua a trazer-nos imagens de assassinos e Stoker conhece uma pessoa que o influenciara Association”, tendo lancado a sua prépria
de 1890,em Providence

misteriosas mulheres, contos que assustam e e motivara em grande escala: o actor Sir Henry revista - “The Conservative”. Anos mais tarde,
Morte: 15 de Marco de

poemas de terror. Irving. Irving oferece-lhe uma posicao de gestao em 1917, comegou também a apostar na sua
1937,em Providence

no Lyceum Theatre, em Londres, onde Stoker carreira enquanto escritor de ficcao, sendo

Algumas obras: The Call of
trabalhou por mais de 30 anos. influenciado (como nds) por Edgar Allan Poe.

Cthulhu, At the Mountains

Nome: Bram Stoker
Nascimento: 8 de
Novembro de 1847,em
Dublin

Morte: 20 de Abril de
1912,em Londres
Algumas obras: Dracula,

The Primrose Path, The

Garden of Evil

Abraham (ou Bram) Stoker, nascido em
Dublin em 1847,é um de 7 filhos de Abraham
Stoker e Charlotte Matilda Blake Thornley

O trabalho no teatro permitiu a Stoker viajar
com a companhia, alargando a sua dedicacao
as artes. E foi assim que chegou ao seu primeiro

”

conto de horror - “The Primrose Path’,publicado

em 1875 - e nos anos subsequentes outros
contos se seguiram.

Sé em 1897 é que surge a sua obra mais
aclamada - “Dracula”...Se foi um sucesso
quando saiu,esse sucesso Nao parou de crescer
até aos dias de hoje,sendo considerado um dos
classicos do Horror.

Apos este sucesso, Stoker continuou a

publicar livros até ao fim dos seus dias,

of Madness

Howard Phillips Lovecraft nasceu em
1890 na sua casa de familia, em Angell
Street, Providence, Rhode Island. O seu pai
faleceu quando tinha apenas 9 anos, tendo
desenvolvido um disturbio mental,sendo a sua
educacao deixada a cargo da sua mae, tias e
avo.

Foi uma crian¢ca doente mas precoce:
recitava poesia aos dois anos de idade, lia com
trés e escrevia com seis. Interessou-se desde
cedo por ficcao diferente e estranha, tendo o

seu avo fomentado o seu gosto pelo gético.

Casa-se em 1924 com Sonia Haft Greene,mas
0 casamento nao durou muito tempo.

O seu primeiro sucesso surge quando a
revista de horror “Weird Tales” publica algumas
das suas historias e em 1928 publica o conto
que mais marca a sua carreira enquanto

escritor de terror sobrenatural - “The Call

Os seus ultimos anos foram de grandes

dificuldades financeiras, tendo morrido em


https://www.poemuseum.org/life.php
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/3/34/Bram_Stoker_1906.jpg
https://www.goodreads.com/book/show/612857.The_Primrose_Path?ac=1&from_search=true
https://www.goodreads.com/book/show/17245.Dracula?ac=1&from_search=true
https://www.goodreads.com/book/show/803332.The_Mystery_of_the_Sea?ac=1&from_search=true
https://www.goodreads.com/book/show/543300.The_Jewel_of_Seven_Stars?ac=1&from_search=true
https://www.goodreads.com/book/show/2132279.The_Garden_of_Evil?ac=1&from_search=true
https://www.goodreads.com/book/show/2132279.The_Garden_of_Evil?ac=1&from_search=true
http://www.biography.com/people/bram-stoker-9495731
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/thumb/9/95/Howard_Phillips_Lovecraft.jpg/240px-Howard_Phillips_Lovecraft.jpg
https://www.goodreads.com/book/show/15730101-the-call-of-cthulhu?ac=1&from_search=true
https://www.goodreads.com/book/show/15730101-the-call-of-cthulhu?ac=1&from_search=true
https://www.goodreads.com/book/show/32767.At_the_Mountains_of_Madness?ac=1&from_search=true
https://www.goodreads.com/book/show/872713.The_Shadow_Out_of_Time?ac=1&from_search=true
https://www.goodreads.com/book/show/872713.The_Shadow_Out_of_Time?ac=1&from_search=true
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trabalho nunca foi esquecido, tendo dois
colegas com quem se tinha correspondido
regularmente criado a empresa Arkham House
para promover a sua obra.

H.P. Lovecraft continua a ser considerado
como um autor classico dos contos de horror,
inspirando autores como Neil Gaiman e

Stephen King.

Sabemos perfeitamente que estes nomes
nao mostram tudo o que se faz neste
estilo de literatura, reconhecemos que nao

conseguimos dar todos os detalhes das suas

TOP 5 - "Personagens dos nossos Pesadelos'

Cthulhu

Monstro que
habita no Mundo
criado por H.P.
Lovecraft

que continuam a alimentar os nossos medos

através da palavra escrita.

Mas confiem em nds - se querem conhecer
diferentes opcoes e ler historias de formatos
distintos, porque nao comecarem com 0S
N0Ss0S homes que marcaram o passo de todo

um género?

Leituras assustadoras!

Maria Inés

I

Pennywise, the
Dancing Clown

Terrivel palhago
criado por
Stephen King em
"It"

Continuando a minha viagem pelo espaco
especulativo dei de caras com uma nova forma
de homenagear Edgar Allan Poe e muitos

outros autores de renome.

aliar o horror a comédia? Esta série prova que

sim!

Edgar Allan Poe decide convidar um
grupo de amigos para uma Murder Mystery
Dinner Party, onde cada um encarnara uma
personagem e em conjunto terao de resolver
um crime. Entre este grupo estao autores como

H.G. Wells, Mary Shelley e muitos outros.

Mas assim que (quase) todos se reunem

a mesa, algo insoélito acontece. O homicidio

que supostamente seria imaginado acontece

na realidade. E nao acontece apenas uma
vez! Todas as segundas-feiras sai um novo
vamos ficando mais embrenhados no horror

e misteério.

Este projecto, cujos episddios comegaram
a ser lancados no final de Agosto, foi tornado
possivel através de uma campanha lancada
quem, COMO eu, ja comega a NAao ser Novo
nestas andancas das webséries, traz muitas

caras conhecidas.

Aconselhamos a acompanharem esta

#PoeParty na resolucao deste(s) crime(s)!

Maria Inés
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https://www.youtube.com/watch?v=bJdZQRNudCs
https://www.youtube.com/watch?v=bJdZQRNudCs
https://www.youtube.com/channel/UCUfhyab6P-tvZapz4Ppu7vQ
https://www.kickstarter.com/projects/1029702011/poeparty
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http://www.hplovecraft.com/life/biograph.aspx
http://www.biography.com/people/hp-lovecraft-40102#death-and-legacy
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Lancem Iniciativas

Terror ¢ um dos temas mais
dificeis para um Game Master (GM).
Por fantasmas e zombies numa aventura é
facil, mas assustar os jogadores € um desafio
enorme.

Noutros meios, o terror depende de um nivel
de controlo que 0 GM nao tem. Os realizadores
calibram todo o mais pequeno elemento
do seu trabalho para assustar a audiéncia,
enquanto os autores controlam o andamento
da narrativa e usam descricdes bem escritas.
E dificil usar estas ferramentas enquanto GM,
principalmente porque estamos a jogar com
outros humanos em tempo real. Os jogadores
vao fazer piadas em momentos inoportunos,

vao precisar de ir a casa de banho durante

Nesta seccao, damos dicas a todos os Game Masters,
novatos ou experientes, para melhorar os seus jogos.

uma cena tensa, ou simplesmente distrair-se

na altura errada.

Felizmente, existe algo que nds, enquanto
GM’s, podemos fazer para garantir uma
aventura de terror com sucesso. Estas aventuras
sao muito divertidas quando correctamente
executadas e, la no fundo,quem nao gosta de
passar a noite acordado gracas ao filme de

terror que viu nesse dia?

OBTENHAM A COLABORAGAO DOS
VOSSOS JOGADORES

Apesar de ser um conselho que se aplica
a qualquer tipo de aventura, € ainda mais

importante em aventuras de terror.

Desde o inicio da aventura,devemos alertar
0S nossos jogadores para o tipo de aventura
que vamos correr, pois nao vamos conseguir
assustar jogadores que nao querem ser
assustados.

Desta maneira, os jogadores vao afastar-se
da campanha, porque simplesmente nao
gostam de terror, ou vao entrar na aventura
com a mentalidade de que estao ali para terem
medo, e nao para serem super-herois que vém
um shoggoth como nada mais do que um polvo

mutante.

ISOLEM OS VOSSOS JOGADORES

Quando conseguirem que 0S VO0SS0S
jogadores entrem na mentalidade de terror,
esta na hora de brincar com a mente deles.

Uma das partes mais importantes das
aventuras de terror € mexer com o psicologico
dos nossos jogadores, e 0 primeiro passo para
tal é separa-los.

Ameacas que podem parecer triviais para
um grupo de aventureiros sao muito mais
sérias quando enfrentadas por apenas um
deles. Isto funciona assim,em parte, por causa
das mecanicas do jogo, pois € muito mais facil
ultrapassar um obstaculo com ajuda do que
sozinho.

Um monstro que é dificil para um jogador

Lancem Iniciativas

¢ facilmente derrotado por dois ou trés e, por

consequéncia, € muito menos assustador.

Isto também é valido mesmo se a party
inteira nao conseguir derrotar o monstro.
Existe uma forte razao para o Jason Vorhees
nao atacar grandes grupos de victimas,apesar
de ele nao poder ser derrotado. Os nossos
cérebros associam grupos com seguranga,
mesmo quando grandes numeros nao fazem
diferenca para a sobrevivéncia.

Os jogadores vao sentir muito mais o
efeito do medo quando estao sozinhos, e nos,
enquanto GM’s, devemos tomar partido disso.
No sentido pratico, isso significa que uma
aventura de terror deve ter menos jogadores
que uma aventura normal, pois é mais dificil

separar mais jogadores.

MANTER AS AMEACAS FRESCAS

Quando algo funciona, € tentador usa-lo
outra vez e outra vez e outra vez.

Abusar de elementos é errado em qualquer
tipo de ficcao,mas ainda mais em terror. Quanto
mais familiar algo €, menos assustador se torna.
Quando dermos por nos, estaremos a comprar

peluches queridos do Cthulu no Etsy...

Medo do desconhecido € o que faz o terror

w
—
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Lancem Iniciativas

funcionar, e com razao. O desconhecido é
assustador exactamente porque nao sabemos
0 que é! Quando algo tem um nome é porque
pode ser estudado e derrotado, e isso torna-o
menos assustador. Isto nao quer dizer que nao
podemos ter uma grande campanha de terror,
mas apenas que devemos dar espaco para

variedade.

Numa campanha de terror é importante
mudar o tema geral, nao so os detalhes. Se o
inimigo da ultima sessao foi um fantasma, o
desta semana nao deve ser uma wraith.

Apesar de, tecnicamente, serem monstros
diferentes, a ideia por tras deles € a mesma.
As vezes podemos até mudar apenas o tema
geral: depois de derrotarem um espirito
maligno, os jogadores podem encontrar uma
alma torturada que é vitima de algo muito mais

sinistro.

DESANUVIAR DE VEZ EM QUANDO

Terror é desgastante. Por muito que os
v0ss0s jogadores gostem de terror,é importante
que, de vez em quando, eles possam relaxar
um pouco. Hordas de monstros faceis para a
matanga, puzzles sem uma ameaga imediata,
ou mesmo uma side-quest mais divertida do

que assustadora, sao boas maneiras para os

jogadores relaxarem um pouco antes de serem

atirados para a escuridao e sofrimento.

Carlos

KICKSTARTER DO MES - RUN ZOMBIES RUN!

€ uma aplicacao para o telemdvel que te
da uma ajudinha para comecares a correr.
Nomeadamente vai-te contando uma histdria
de um mundo pos apocaliptico, com hordas
de zombies a atacar pequenas comunidades
de pessoas, que estao juntas pelo medo e
necessidade de sobrevivéncia.

Nesta aplicacao tu és o Runner 5 e a tua
mMIissao € correres para conseguires angariar
sobreviventes, provisoes, informacao e, em
geral, explorares a area a volta de Abel
Township.

Esta aplicacao “nasceu” no Kickstarter e por
iSSO mesmo € que os criadores estao agora
a recorrer novamente ao Kickstarter para

financiar o jogo de tabuleiro do “Zombies,Run!”.

Este jogo promete ser frenético e bastante
divertido. A premissa base é que todos os
jogadores sao Runners que tém varias missoes,
que devem conseguir superar,trabalhando em
equipa.

Uma particularidade interessante é que
o ritmo do jogo é marcado pela aplicagao
para telemdvel, que vai pondo banda sonora,
contando a historia, pondo zombies a mistura

e guardando a informacao de quem atacou

guem, roubou o qué e por onde andas.
Mas isto sem ser necessario muita atencao

ao telemdvel em si,prometem os fundadores.

Eu costumo usar a aplicagao para me
fazer companhia durante as corridas e estou
bastante intrigada como sera o jogo de
tabuleiro.A combinagao entre telemdvel e jogo
de tabuleiro parece ser muito interessante, tal
como a ideia de que a maneira como jogas vai
influenciar por onde a historia se desenrola,
tudo isto em tempo real!

Pergunto-me como sera que a aplicacao se
vai lembrar do que os jogadores fizeram e por
em pratica as mudangas na estoria. Sera pré-
definido ou existira algum tipo de algoritmo
que permite gerar as novas missoes? Bem,
s6 vamos saber de certeza depois do dia 20
de Outubro, que é quando este jogo vai ser
financiado

Se nao conhecem a aplicacao do telemaovel
e gostam de correr (ou nao gostam e precisam
de um incentivo) recomendo experimentarem.
E se gostam de jogos de tabuleiro,déem uma
vista de olhos ao Kickstarter!

Inés
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semses
ESCRITA: COMO
ESCREVER

suas reacgoes ao que a rodeia. Isso criara uma

Mas para provocarmos essa reacgao
fisioldgica nos nossos leitores temos primeiro
de fazer com que eles se identifiquem com as
personagens que vamos traumatizar ao longo
da nossa historia.

Temos, portanto, que Lhes atribuir falhas e

problemas ditos “normais” com que qualquer

resposta muito maior nos vossos leitores.

COMO ESCREVER CENARIOS PARA
HORROR?

Para aqueles que ja sao fas do género, esta
podera ser a parte mais facil,ja que devem ter

um sem fim de exemplos de livros e filmes

oji10)je)nladsy | GE

HORROR?

Todos 0s meses vamos falar-vos de Escrita. Nao sendo
mestres no assunto, queremos oferecer inspiracao e

pessoa se consiga identificar, para que criem para retirarem ideias!

uma ligacao emocional que podemos depois Mas deixo aqui algumas dicas para aqueles

motivacado a todos os escritores sonhadores gue, como explorar. que, como eu, n3o tém tanto conhecimento

Devo prefaciar este artigo por constatar

que nunca fui enorme fa do género do Horror
e,como tal nunca foi um género especulativo

no qual tivesse lido, ou escrito, muito.

Mas, como o importante na vida é ir
aprendendo, este més tentei imergir-me
na escrita de horror e ver o que conseguia

descobrir!

Acho que devo comegar por notar o ébvio:
0 género do horror, como todos os outros
generos de ficcao especulativa,é muito variado,
e pode incluir coisas como Dark Fantasy, Horror
Lovecraftiano, Gotico e Dark Urban Fantasy,e é
muitas vezes dificil de o separar de géneros
como o Thriller ou o Suspense.

Horror pode ser simplesmente uma faceta da

vossa histéria de Fantasia ou Ficcao-Cientifica.

COMO ESCREVER PERSONAGENS
PARA HORROR?

Uma das coisas que distingue o horror é que
a personagem principal é pouco qualificada na
area em que precisaria de o ser para derrotar o
vilao, seja ele um Elder God ou outro qualquer

ser sobrenatural.

Também podemos criar uma personagem
aparentemente competente mas que face a
um vilao, ou situacao, que é tao maior que ela,
vé as suas hipdteses de sobrevivéncia serem
reduzidas drasticamente.

Ao diminuirmos a competéncia da nossa
personagem face ao horror que enfrentam,
aumentamos a probabilidade, e 0 medo, de

ela nao sobreviver.

Uma boa ideia é criar um conflito emocional
interno para a nossa personagem,que de algum
modo possa até reflectir o conflito externo,

central ao nosso conto.

Em termos técnicos,uma histdria de horror
tera mais impacto se for escrita na primeira
pessoa.

No entanto, as regras foram feitas para ser
quebradas,logo escrevam na terceira pessoa se
isso beneficiar a vossa histdria. Excepto talvez
com um narrador omnisciente, que muito
vos iria dificultar o trabalho de manterem o

mistério.

Nao digam que a personagem esta assustada.

Mostrem a sua expressao horrorizada e as

nds, querem passar para o papel as suas ideias. de base

Normalmente as historias deste género
passam-se num qualquer local do qual é
impossivel escapar, por forma a obrigar as
personagens a enfrentar o elemento de horror
que as aterroriza.

E boa ideia também criar personagens
que, por qualquer motivo, nao tém muito
conhecimento sobre 0 mundo particular que
as rodeia, e quanto mais descobrem pior fica

a sua situacao.

A melhor definicdo de horror que ja i
veio do grande Stephen King, que disse
uma vez:

«Horror is an unknown actress,
perhaps the girl next door, cowering
in a cabin with a knife in her hands we
know she’ll never be able to use.»



http://www.ew.com/article/2008/07/07/stephen-king-why-hollywood-cant-do-horror/2
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O isolamento é tambem muito importante
para aumentar o nivel de ameaga que as vossas

personagens sentem.

Em horror o modo como descrevem as
situagoes e 0s ambientes que envolvem as
VO0SSas personagens é muito importante.

Tentem mostrar o contraste de situagoes
descritas como quase normais com aquele
elemento ligeiramente aberrante e fora da
norma que mostra que ha algo mais por
detras da fachada da normalidade, a ameaga

escondida na escuridao.

Usem os vossos medos primitivos como
ponto de partida para a vossa histdria. SO tém

que pensar sobre o que vos assustal

COMO ESCREVER ENREDO PARA
HORROR?
Aqui uma boa ideia € manter as coisas

pessoais, criar uma personagem que 0s VOSS0S

leitores vao gostar e fazé-la passar pelo inferno.

A cada passo da resolucao do conflito, ou
mistério,a situacao tem que piorar para a vossa

personagem.

A falta de informacgao, quer para a vossa

personagem quer para os vossos leitores, é

uma boa forma de criar terror. Tudo é mais
assustador se nao soubermos exactamente
0 que esta a acontecer e apenas tivermos as
reaccoes das personagens como indicio da
situacao.

E por esta razao que muitas vezes s vemos
0 monstro no final, se o virmos de todo. E

sempre mais aterrorizante nao saber.

A perda de controlo sobre a situagao €
também muito importante nas historias de
horror. Muitas vezes a situagao assustadora
pode ser a vossa personagem ficar louca face

ao conflito que enfrenta.

Existe um momento catalisador,em que a
personagem faz algo que despoleta o horror,
nem que seja ter comprado o objecto errado
ou ter entrado na casa errada.

E comum incluir uma resolucdo final para
0 vosso conflito em que parece que tudo se
resolveu pelo melhor e 0s vossos protagonistas
se safaram.

E depois descobrimos que afinal s6 tornaram
a situacao original ainda pior e acaba tudo da
pior maneira possivel para eles.

E 0 chamado “surpreendente mas inevitavel”!

Mas nao se esqueg¢am de incorporar
momentos de luz que fagam crescer a
esperan¢a de que as vossas personagens se
vao safar no final!

A calma antes da tempestade pode dar aos
vossos leitores a ilusao necessaria de que tudo

vai acabar bem...

Para depois lhes destruirem todos os sonhos

e acabarem com caos, morte e destruicao.

CONCLUSAO

LE

Em horror a questao nao € se o resultado

final sera mau ou nao, mas que tipo de
desfecho terrivel irdao vocés criar para as vossas
personagens.

E ai que podem surpreender 0s vossos
leitores!

E lembrem-se: nem sempre a morte € o pior

que pode acontecer...

Catarina
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http://www.passionforpaintings.com/art-gallery/michael-konrad-hirt-painter/a-vanitas-still-life-with-a-candle-an-inkwell-a-quill-pen-a-skull-and-books-oil-painting-reproduction
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WORKSHOP DE
PERSONAGENS
VAN HELSING

Para quem nao conhece,o Van Helsing é um

Bem vindos a Workshop de Personagens.
Com as for¢as do mal a aproximarem-se,
vamos falar do cagador de vampiros por

exceléncia: Van Helsing

cacador de monstros, lidando principalmente
com vampiros e lobisomens.
O Van Helsing que vamos analisar mais a

fundo sera a versao interpretada por Hugh

Jackman no filme de 2004.

Vamos comecar entao por destilar as bases
do Van Helsing:

Racga: Humano.

Classe: Ranger, com o arquétipo Divine
Marksman, para retirarmos a magia ao Van

Helsing e dar-lhe umas opgoes extra no que

toca a ataques a distancia

Multiclasse: Para ser ainda mais focado em
crossbows,vamos também por um nivel de Bolt
Ace Gunslinger para termos um Masterwork

Heavy Repeating Crossbow em nivel 1.

Ora,vamos as habilidades em si.

Aarma de exceléncia do Van Helsing é a sua

besta automatica, que no filme mais parece

uma metralhadora.

Em Pathfinder,podemos arranjar uma versao
proxima com o Repeating Crossbow, que nos
deixa fazer 5 ataques até termos de recarregar.
Assim, podemos deixar Rapid Reload para tras
e ficar s6 com Crossbow Mastery,que nos deixa
recarregar o Repeating Crossbow como free

action.

Tudo na seleccao de feats do Van Helsing
aponta para combate a distancia e, com a
ajuda do Snap Shot, podemos fazer ataques

de oportunidade usando 0 nosso crossbow.

Na seleccao de Favored Enemy, comegamos
com Undeads e Shapechangers - que € o tipo
de criatura dos lobisomens - e, na seleccao de
Favored Terrain, escolhermos floresta, pois € um
tipo de terreno comum o suficiente na altura

dele.

|GE
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Continuando fortemente a apostar no
combate a distancia, podemos agora fazer
multiplos ataques de oportunidade por turno

a uma distancia de 15 pés.

Com Point-blank Master, evitamos aquele
problema chato-de disparar armas de alcance
em combate corpo-a-corpo - chamado ataque

de oportunidade.

Como novo inimigo escolhemos Monstrous
Humanoids, que basicamente engloba quase
tudo o que pode ser considerado como um

“monstro”.

No terreno, escolhemos montanhas e

underground, para podermos combater bem
até chegarmos ao tipico castelo no cume

da montanha, e para lutarmos em criptas e

masmorras contra undeads.

A maior parte das feats importantes ja as
conseguimos antes, por isso vamos apenas
ajudar a sobrevivéncia de Van Helsing, com
lron Will, Improved Initiative e Toughness.

Ganhamos também mais um inimigo e
um terreno, que escolhemos respectivamente
humanos - todos sabemos que por tras de
ataques de monstros ha sempre humanos a
tentar lucrar com os mesmos - e urbano - que

inclui edificios e, por extensao, castelos.

CONSIDERACOES FINAIS
Apesar de nao ser o personagem mais
optimizado - pois 0s power-gamers consideram

as bestas inferiores aos arcos no que toca a

ataque a distancia - o Van Helsing parece
ser uma personagem com bastante foco em
roleplaying e bastante divertida de jogar,
especialmente em campanhas de terror,como

o Adventure Path Carrion Crown.
Para ajudar a tornar o crossbow mais
optimizado, podem sempre considerar o0s

encantamentos de arma Huntsman e Holy.

Carlos
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Especulando a Realidade

No dia 23 de Setembro entramos na
Biblioteca Municipal Orlando Ribeiro, em

Telheiras.

Os seus organizadores definem-no como
um evento que procura «(...) dar a conhecer
ao publico em geral o trabalho de criadores e
académicos nacionais e estrangeiros na area do
Fantastico,assim como incentivar e enriquecer
0 estudo e o debate sobre o Fantastico em
Portugal.».

E liderado por Rogério Ribeiro, Safaa Dib,
Jodo Campos e Epica - Associacio Portuguesa

do Fantastico nas Artes.

Ao entrarmos no recinto que antevé o auditdrio
principal da Biblioteca, somos recebidos por
diversas bancas de livros e outro merchandising,
que mal podemos esperar por conhecer.

Diferentes iniciativas portuguesas estao
representadas, dando mostra do seu trabalho,
como a Imaginauta, o Sci-Fi Lx, a Editorial
Divergéncia ou a Liga Steampunk de Lisboa.

Um optimo preludio para as palestras,
debates, langamentos e outras accoes que iam,

nao tarda, comegar.

Infelizmente, nao conseguimos estar
presentes em todos estes momentos, de certo
espectaculares.

Mas podemos contar-vos 0 que se passou
naquelas sessdes onde conseguimos estar.

Mesmo sendo poucas demonstraram, mais

uma vez,a qualidade e abrangéncia do Forum

Fantastico.

Comecamos por assistir a sessao “Planetas:

ja da casa) e moderada por Rogério Ribeiro,
esta sessao foi uma homenagem a ciéncia e
a0 seu papel importantissimo no realismo da
ficcao cientifica.

Como referiu Joana Lima «E desafiante fugir
aos moldes da Terra e pensar nos planetas com
as suas caracteristicas tao diferentes».

E quantas vezes lemos ja livros que se
passam em Marte ou Jupiter ou Mercurio e
sentimos 0 quao indspitos e diferentes sao da

Terra? Ou que percebemos que sem o avancar
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Especulando a Realidade

da ciéncia e o seu reconhecimento nada seria

possivel?

Por outro lado, na sessao “Outra historia,
outro Portugal” nao se falou das ciéncias
exactas mas nao deixou de ser ciéncia e
discussao séria.

(@ambos escritores) e novamente moderada
por Rogério Ribeiro e por André Ribeiro, aqui
ouvimos falar da Europa e de utopias tornadas

distopias.

histérias e, embora demonstrada de modos
muito diferentes,as opinioes dos seus autores
ja se tornaram bastante semelhantes.

Afinal a ficcao acaba por espelhar a

2016
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realidade europeia, com muros e discursos
politicos ja abertamente distopicos.

Mas nao foi esquecido o potencial da ficcao
para desconstruir preconceitos e demonstrar o

acaso da forma como vivemos.

Como referiu Miguel Vale de Almeida
«A ficcdo cientifica permite olhar para coisas
parecidas com diferentes olhos, fazer os leitores
ver que coisas que nos sdo familiares podem ser
estranhas e, por outro lado, aquilo que é exdtico
pode ser visto como familiar».

Se isto nao demonstra o papel transformador
e o potencial da ficcao especulativa, o que

mostrara?

Porém, e porque o Férum Fantastico é um

espaco de exceléncia para mostrar o que de
bom se fazem Portugal nas areas do fantastico,
ficcao cientifica e horror,nao deixamos escapar
duas sessoes de apresentagao de iniciativas a

nao esquecer.

Primeiro, na sessao “To Fandom or not to

Fandom”, fomos descobrir os mistérios por

Com os seus respectivos representantes —
André Silva, Carlos Silva e Anténio Monteiro
- conhecemos um pouco do percurso destas
iniciativas, das razoes por tras de escolhas de
locais e datas de realizacao, mas também das
suas opinioes sobre o futuro deste tipo de
eventos.

Trés iniciativas
que iremos
continuar a sequir,
sem sombra de

duvidas.

Por fim,
estivemos
presentes no
lancamento da
nova antologia

da Editorial

cyberpunk.

Estivemos a conversar com o seu editor -
Anton Stark - e com todos os 6 autores dos
contos que a compdoem, nomeadamente: Julia
Durand, José Castro, Vitor Frazao, Carlos Silva,
Marta Santos Silva e Mario Coelho.

Um momento muito interessante para
descobrir um pouco mais sobre cada estoria e

sobre 0 que inspirou 0s seus autores.

Foi fantastico ver a Editorial Divergéncia
a continuar o seu trabalho de exceléncia
e prometemos que esta antologia sera
certamente objetivo de uma das nossas futuras

criticas literarias.

Especulando a Realidade

Claro que no final da sessao trouxemos o livro

autografado por todos!E assim chegou ao fim,

para nos, mais um Férum Fantastico.

Saimos da Biblioteca Municipal com o coragao

pesado de nao poder assistir as sessoes que ja

sao uma referéncia - como a sessao “Sugestoes

de Literatura e Cinema” - mas também aquelas

que foram uma novidade aliciante - como o

Workshop “Introducao a Impressao 3D".

Mas temos a certeza que na proxima edi¢ao

0s caminhos do Especulatorio irao sem duvida

dar de novo a este Férum Fantastico!

Maria Inés

LISBOAZ0I

21-25SETEMBRO
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Paginas que dao Asas Paginas que dao Asas

Hughes,José Manuel Lopes, Yves Robert,

«-Dize-me Eca, notas como as pessoas y N
Vasco Curado,Joao Ventura,Joao Barreiros e

andam tensas e irritadas? - (...) E como se
Fernando Ribeiro - e € editada por Luis Corte

pressentissem algo.(...)
Real.

- E estas nuvens que nao levantam - comenta Ega,
Tenho também que destacar as excelentes

deixando-se contagiar pelo mesmo clima de mau agouro

ilustracoes deste volume, criadas por Miguel
- sdo como uma mortalha opressiva que abafa a cidade.

Vieira.
De bom grado esfarraparia a alma para com ela esfregar a

abdboda celeste, se isto limpasse estas malditas sombras
Antes de me debrucar sobre alguns dos
que pairam sobre Lisboa.»
meus contos favoritos devo confessar que

E conheco mais do universo criado por H.P.
este o clima sombrio que se estende
Lovecraft através de jogos - como ‘Arkham
a todos os contos lovecraftianos presentes

Horror” e “Elder Sign”- do que propriamente
nesta antologia e nos fala dos segredos

pela escrita da sua propria mao (se quiserem
sombrios entrelagados pela historia da

saber mais sobre o criador de Chtulhu, Todos os capitulos da Revista Especulatorio
cidade das sete colinas. , terdo um espaco como este, dedicado a

Azathoth, Yog-Sothoth e outros, espreitem o apreciacoes e criticas de livros de todos os

artigo sobre os Pais do Horror nesta revista generos e subgeneros de ficcao especulativa.

Esta antologia, publicada pela Saida 3

................ na é ina 23 ) 1 3 \ III|I
pag ) 2\

: \
:i'“' | ¥

6“ II|II _-_:;_H_'_'_.____Fr_,._.._,_,..--""'_--""
livro para a nossa critica deste més, nem tao (’ ,;Z"-ﬂ;

autores - Rogério Ribeiro, Safaa Dib,Joao o 5‘?:’-’5"#
pouco de me divertir imenso com ele (de um /0\ ' WD“'M
Henrique Pinto, Luis Filipe Silva, David 33
fniD .

modo aterrorizado, claro).

Isso nao me impediu de escolher este
participacao de uma excelente lista de

Soares,Antdnio de Macedo,Jodo Seixas, Rhys ESEECULATORIO
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“AQUELE QUE REPOUSA NA
ETERNIDADE “DE LUIS FILIPE SILVA.

O autor de “O Futuro a Janela” e o Ciclo de

- deixa-nos aqui com um dos maiores contos
desta antologia onde vao encontrar nomes
tao reconhecidos como Fernao de Magalhaes
e o proprio Howard P. Lovecraft.

Uma estdria com camadas sobre camadas,
que chega as vezes a tornar-se confusa e
desorientante. No entanto, tal sentimento
nao detrai do conto, antes pelo contrario!
Ajuda a criar a envolvéncia cadtica de sonhos
e episodios separados por seculos, mas que
se encontram tao interligados.

Sem duvida uma excelente obra de Luis

Filipe Silva a nao perder.

‘AS SOMBRAS SOBRE LISBOA”DE
JOAO SEIXAS

Advogado de profissao e escritor

publicou contos em revistas como a “BANG”
ou a “Ler’, e foi editor da antologia da Saida

agora um dos meus contos favoritos desta

antologia.

Se achavam que zombies, Cthulhu e

ghoulas nunca se poderiam misturar com Eca

de Queirds,Antero de Quental e Fradique
Mendes (heterénimo colectivo criado, na
vida real, pelo grupo de escritores Cenaculo,
que incluia Eca e Antero), estavam muito
enganados!

Um conto com voltas e reviravoltas,
dignas de qualquer mistério, muita accao e
seres sobrenaturais, e as aguas do Tejo quase
COMO uma personagem por si so.

Aconselha-se vivamente!

‘ADAMA DO ESPELHO NEGRO”DE
ANTONIO DE MACEDO

Escritor prolifico, cineasta e professor,
Antonio de Macedo realizou onze filmes,

publicou varios livros de ensaios e outros

Nesta antologia apresenta-nos uma
estoria talvez mais pequena em paginas e
esfera de acgao, mas nao menos fascinante e
envolvente.

Um mistério familiar com algo muito mais
obscuro por tras,no meio dos jantares, saraus
e pecas de teatro tipicas da época de Dom
Luis I.

Um maravilhoso conto que muito se

recomenda!
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“MASTODON”DE FERNANDO
RIBEIRO

Nome ja conhecido de todos os fas de

metal, o vocalista dos Moonspell, autor

preparar o proximo, criou um dos mais curtos

contos desta antologia, que nao deixa, porém,

de ser marcante.

Quase mais uma musica do uma estéria
curta, no sentido normal, € uma visao
mitologica e sombria da cidade das sete
colinas, e sem duvida um dos mais poéticos

exemplos desta colectanea.

Paginas que dao Asas

Espero que este pequeno amuse

bouche vos abra o apetite para
procurarem esta antologia portuguesa
e se deliciarem com as suas variadas
visoes sobre uma Lisboa assombrada
pelas entidades cosmicas criadas por

H. P Lovecraft.

Catarina
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JOGOS NO
PAPEL: CRIAR
UM JOGO

[

/

05 jogos de tabuleiro tém uma historia
antiga,com alguns jogos de tabuleiro a datarem

3500 anos AC no Egipto.

Apesar de terem evoluido bastante desde
entao, o0 boom dos jogos de tabuleiro parece
ter comegado por volta de 2010,com o advento
das vendas online, que permitiram que o

fossem jogados por todo o mundo.

Agora, com a possibilidade de sites como

arranjar novos jogos de tabuleiro,mas também
conseguirem financiamento para por as vossas

ideias a viajar o mundo.

Mas criar um jogo de tabuleiro nao € um
processo facil, exige muito trabalho, pesquisa

e horas de frustragao..

Existem varios sites (vejam as ligacoes no
final do artigo) que dao as mais variadas dicas
de como criar 0 vosso préprio jogo de tabuleiro.
Nem todos usam 0 mesmo processo, mas em
geral todos tém os passos de que vos vou falar

a sequir:

ESCREVE ATUA IDEIA!

Tiveste uma ideia para um jogo de tabuleiro?
Nao percas tempo! Escreve-a num caderno,
num pedaco de papel (nao o percas!) ou num
documento no computador. O que queres que
os jogadores experienciem? Qual é a faceta
mais importante do teu jogo? A mecanica,
a flexibilidade, ser para muitos ou poucos

jogadores...

Existem varias aproximagoes que podem ser
usadas para o que deves decidir primeiro. Em

geral,existe um consenso de que € importante

5]
—
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comecar pela mecanica e pelo tema do jogo,
embora por qual deles comecar seja deixado
ao critério de cada um.

A mecanica refere-se a como os jogadores
interagem com 0 jogo e entre si enquanto o
tema esta mais relacionado com a estdria por
detras do jogo, ou seja, qual € ambiéncia que

0s jogadores vao experienciar durante o jogo.

DA FORMAATUA IDEIA!

Se ja sabes a mecanica principal, o tema e
em geral 0 que queres por no jogo,agora esta
na altura de o transformares numa série de
regras. Nao te esquecas de pensar em: qual
€ o objectivo do jogo, quais sao as condicoes
iniciais, que regras vao reger os jogadores

durante o0 jogo e como €é que se acaba o jogo.

Este passo é muito importante porque é
quando comecas a perceber se o jogo esta
a ser muito complexo ou simples, quantos
jogadores é que o podem jogar e se ha uma

idade especifica para os jogadores.

Nao te preocupes em ter ja algo muito
final neste ponto, a verdade é que quando
comecares a jogar vais perceber que o jogo é

terrivel e que vais ter de voltar a refazer uma

série de coisas nas regras e mecanicas.

VAMOS JOGAR!

Esta na altura de comecar a jogar o teu jogo.

Nao te preocupes com a arte,nem material. Cria

as pecas ou cartas do jogo em papel.

O que tu queres mesmo € fazer coisas
simples, sem te preocupares com mais nada
a nao ser perceber as falhas e pontos fortes
do jogo, 0 que nao esta a interagir bem, o que

falta ou o que esta a mais.

A primeira vez que jogares vai ser
provavelmente ma... normal, nao desanimes!

Joga muitas vezes e muda tudo o que
precisares de mudar.Aperfeicoa 0 maximo que

conseguires para seguires para a proxima fase.

MOSTRA O JOGO A OUTROS
JOGADORES!

Agora esta na altura de pores o teu jogo a
teste.

Leva-o aos teus amigos e familia para eles
jogarem e experimentarem. Poe-nos a vontade
para criticarem e darem a sua opiniao.

E a tua criacdo, e por isso as vezes ha

coisas que outras pessoas véem que tu nao

vés. Aproveita as criticas e modifica o jogo de
modo a tornar-se cada vez melhor!

Quando ja estiveres satisfeito, mostra-o a

com outros jogadores e veres 0 que acham.

CONSTRUIR PROTOTIPOS!

Esta na altura de criar um protétipo do
jogo para mostrar a editoras, no kickstarter ou
mesmo jogares com 0s teus amigos.

Encontrei um site fixe que vos permite
construir um prototipo e deixar la a ideia
para se mais pessoas quiserem comprar, 0
Gamecrafter .

Normalmente é bom ter um protétipo para
mostrar se quiserem tentar vender a ideia do
VOSSO jogo e se tiverem tempo (e dinheiro)
podem sempre fazer uma primeira vez e refazer
a medida que mais pessoas vos vao dando

feedback!
Preparem-se para negas e reviravoltas
inesperadas,mas se acreditam no jogo,entao...

para a frente é que é caminho!

Inés

oji10)je)nladsy | €S


https://boardgamegeek.com
https://boardgamegeek.com
http://www.bgdf.com/
https://www.thegamecrafter.com
http://www.wikihow.com/Make-Your-Own-Board-Game 
http://www.wikihow.com/Make-Your-Own-Board-Game 
https://gamedevelopment.tutsplus.com/articles/how-to-learn-board-game-design-and-development--gamedev-11607 
https://gamedevelopment.tutsplus.com/articles/how-to-learn-board-game-design-and-development--gamedev-11607 
https://gamedevelopment.tutsplus.com/articles/how-to-learn-board-game-design-and-development--gamedev-11607 
http://www.popularmechanics.com/culture/gaming/a11376/stop-reading-this-and-go-build-your-own-board-game-17314604/
http://www.popularmechanics.com/culture/gaming/a11376/stop-reading-this-and-go-build-your-own-board-game-17314604/
http://www.popularmechanics.com/culture/gaming/a11376/stop-reading-this-and-go-build-your-own-board-game-17314604/
http://geekandsundry.com/6-must-know-game-design-tips-from-the-creative-director-of-fluxx/
http://geekandsundry.com/6-must-know-game-design-tips-from-the-creative-director-of-fluxx/
http://geekandsundry.com/6-must-know-game-design-tips-from-the-creative-director-of-fluxx/
http://www.nerdsandnomsense.com/diy-2/10-tips-for-making-your-own-board-game/
http://www.nerdsandnomsense.com/diy-2/10-tips-for-making-your-own-board-game/
http://www.nerdsandnomsense.com/diy-2/10-tips-for-making-your-own-board-game/

Outubro 2016 | 54

AVENTURAS FANTASTICAS
CAPITULO 2 - NUVENS DE AREIA

Mudando abruptamente de direccao, Irwer
afasta-se do caminho para Trenkell. Pouco
tempo depois, nuvens de poeira deixadas
pelos veiculos dos orcs surgem no horizonte.
Irwer para no topo de uma colina e pega nos

seus binodculos.

“Um jipe... quatro... cinco motas solares..”
murmura lrwer para si mesmo.“E eu a pensar

que ia ser um desafio”

Irwer guarda os seus bindculos, poe o
seu capacete raramente usado e arranca em
direccao a estacao de servico. O jipe dos orcs

esta parado enquanto as cinco motas solares

fazem circulos a volta da estacao de servico,
levantando nuvens de poeira para tapar a
visao aos guardas da esta¢ao. No jipe,um orc
em pé parece dar ordens aos outros, e lrwer

identifica-o claramente como o lider.

Irwer continua a acelerar na direc¢ao do
jipe.Um compartimento abre-se na lateral da
moto, Irwer poe a mao la dentro e tira uma
espada. Ao aproximar-sedo jipe,a mota trava
abruptamente, lancando Irwer pelo ar,com a
espada em riste. O pobre orc nem tem tempo
de perceber o que esta a acontecer quando
a cabeca do lider cai no chao,separada dos

ombros com um golpe perfeito. Os outros

orcs do jipe olham, aterrorizados, para o seu
lider sem cabeca, e ainda mais aterrorizados
para a granada caida dentro do jipe. Quando
Irwer aterra do seu voo, o jipe atras de si
explode, lancando uma rajada de vento
quente e espalhando pedacos de jipes e
orcs pelo chao, alertando os orcs das motas

solares.

Um a um, os orcs comegam a afastar-se
da estagao de servico,em direccao a Irwer,
armas em riste, disparando sobre o elfo.
Irwer simplesmente desvia-se dos projéteis,
girando como se dancasse, sozinho, evitando
todos os ataques.‘Agora, € a minha vez’,
diz Irwer saltando para o primeiro orc que
se aproxima, espetando a sua espada no
torso do orc,fazendo-o cair da mota. Nunca
perdendo o impeto, Irwer agarra a arma do
seu inimigo caido, e dispara contra a mota
de outro orc. A mota atingida cai para o lado,
levando consigo o seu condutor e abalroando
outros dois num caos de metal e corpos. O
ultimo orc,vendo as suas probabilidades de
sobrevivéncia a diminuir,muda de direcao

para fugir.

Determinado a nao deixar escapar um

Unico inimigo, Irwer levanta e monta uma

das motas caidas e traca uma rota de colisao
com o orc. O orc,demasiado concentrado

em fugir,nao repara quando outra mota
esbarra com a sua, atirando-o ao chao.
Levantando-se, raivoso, 0 orc pega no seu
enorme machado e avanga sobre Irwer.
Felizmente, o brutamontes é trapalhao, e
Irwer rapidamente atravessa as defesas do

orc, que sucumbe para a sua espada.

Quando a poeira assenta, Irwer volta para
a sua mota, aproximando-se cautelosamente
da estagao de servi¢o. Nao houve qualquer
ajuda da parte dos guardas durante o seu

combate e,de momento, nao ha som nem

movimento na estacao.

jejndadsy | g
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https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScA_V2zGcCuzXdYDMBJmuRMhDuW7H-JuVUn2ClS076ZBxpv2g/viewform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLScA_V2zGcCuzXdYDMBJmuRMhDuW7H-JuVUn2ClS076ZBxpv2g/viewform
https://www.flickr.com/photos/mobilestreetlife/6783114090
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DEMANDA DO MES

NOITES ASSUSTADORAS...

Pessoal temos de combinar qualquer O EBIJECulEltf)riD apresenta...
coisa assustadora para o Halloween! - R m—

A

Vv M 4 ) = C 0 \ E C |
ADRENALINA [ CTHULHLU
FANTASTICO GAMECRAFTER
A HE G MADMESS
TERROR ZOMBIES

de vantagem
competitiva outra

Guia de Conversacao Ficcional - Socorro!

High Valyrian Dohaeragon [do'hagragon]
Dothraki Rhellaya [rhellaja]

Sindarin Edraith enni ['€d.rajB 'en.ni]

Quenya Rehta ['rex.ta]
Klingon QaH [kaa]
Ewokese Chyasee [chy-ah-see]

Goa'uld Keest'ra [kee-straa]
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Este espaco em branco pode ser teu,
ocupa-o!

O Especulatério apoia projectos nos
géneros da fantasia, ficcao cientifica ou
horror. Conta-nos a tua histdria e envia-
nos textos, ilustracdes, comics ou outros
que tais, e poderas vé-los numa préxima
edicao da Revista Especulatdrio.

Vais deixar passar a oportunidade?

ESPECULATORIO@GMAIL.COM
OU PELO NOSSO FACEBOOK

NAQ PERCAM
NO PROXIMO

MES...

E como nao podia deixar de ser, ja estamos
a preparar o proximo capitulo da Revista
Especulatdrio e queremos deixar-vos
desde ja com um vislumbre do que se

seguira.

O més de Novembro sera dedicado a
escrita, a sua importancia para a ficcao

especulativa e as suas influéncias.

No periodo do ano em que decorre o
NaNoWriMo (também vao poder descobrir
mais sobre este evento) queremos servir
de inspiracao para todos os escritores que

vagueiam por este Mundo.

Deixaremos dicas, técnicas, boas praticas
e, esperamos nos, vontade de continuar a

escrever ficgao especulativa.

Querem saber mais?

Entao acompanhem-nos até Novembro
e, j@ sabem, continuem a explorar novos

Mundos por velhos meios!

NaNo
WeiMo

20160 PARTICIPANT



http://nanowrimo.org/dashboard
mailto:especulatorio%40gmail.com?subject=Divulga%C3%A7%C3%A3o
https://www.facebook.com/Especulatorio/

ESPECULATORIO




