Uma Fantastica Aventura em Cenarios
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A conclusio de nossa jornada comega muito
além dos Mundos de Fantasia. Agora vocé
penetrard no negro vicuo espacial, um
ambiente entre mundos, onde a matéria é
governada pela poderosa forga da magia.
Nés ndo o

Lrouxemos ao

futuro, nem ao

surpreendente Campaign
universo da ficgdo cientifica.

Espago sideral? Seria melhor

chama-lo de espago selvagem.

TOM BAXA




Este € o cendrio de
SPELLJAMMER, onde
galedes movidos a magia
percorrem o infinito em busca
de novas conquistas. Cuidado
com os piratas galdcticos que

espreitam por detrds de

nebulosas, e também com os
MOnNstros ancestrais,
habitantes dos cinturdes de
asteréides proibidos.
Imagine-se agora viajando a
bordo de uma nave-dragio ou
pilotando o leme de um
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SPELLJAMMER. A escolha ¢ sua.

Vocé descobrird que navegar € mais

facil do que parece.

Viaje através do Aglomerado
Astromundi, mas

evite confrontos com 0s

galedes alados, cuja tripulagdo é



formada por perigosos
alienigenas. Sua rota de
exploragiio passa por planetas
misteriosos, como Krynn,
Athas, QOerth e Toril.

As opgdes so ilimitadas.
Vocé poderd apenas observar

0s acontecimentos nos
Mundos de Aventura, ou fazer
escalas nos planetas de
DRAGONLANCE e
FORGOTTEN REALMS,
quando estiver a caminho de
uma campanha bélica no
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mundo de GREYHAWK.

E enquanto planeja sua

viagem através do espago,
pelos antigos caminhos do
phlogiston — a energia etérea —,
preste atenc¢do as estrelas.
Algumas estdo vivas.
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Continuando sua viagem pelos oceanos estelares,
vocé verd formas tinicas de monstros marinhos,
criaturas das profundezas abissais do vdcuo, com
barbatanas que impulsionam seus corpos através do
éter. Um buraco negro pode servir de base a um

cemitério de naus fantasmas, construidas com as

carcagas de imensos moluscos.
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Tesouros podem estar enterrados em asteréides errantes,
vagando por 6rbitas desconhecidas. Procurs-los é uma tarefa
tentadora, que pode levé-lo a cruzar espadas com impiedosos
piratas e alienigenas horripilantes.

Ao longe, uma longa fileira de galedes corta o éter, velas
infladas, fugindo da explosdo iminente de uma supernova.
Navios semelhantes a pdssaros de aco e concreto cruzam o
espago a sua frente. E acredite, 0 som propaga-se no vicuo.

No vdcuo de SPELLJAMMER.
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Nem todos os Mundos da
Magia tiveram origem na

fantasia

de lendas

passadas;
o futuro,

também
encerra uma 4rea fértil para a
imaginagio. Em GAMMA
WORLD, vocé tem a chance
de vislumbrar 0 mundo de um
futuro distante, onde a
sociedade existente ndo passa
de um vestigio do que foram
nossa culrura, arquitetura e
civilizacdio. Uma verdadeira
terra selvagem, indspita e
perigosa... pelo menos para
seres humanos.

Imagine a Terra no século
XXIII. Acrescente algumas
guerras atémicas, desprendendo
radiacdo suficiente para causar
um forte inverno nuclear.
Comeca o pior dos pesadelos...
mas ainda ndo € tudo: adicione
uma guerra bacterioldgica, e
mutagdes ocorrendo por toda
parte. Esquega o verde e o ar
puro; a lei da selva é substituida
pelas leis de impiedosos

robds assassinos.
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Assista ao julgamento de um
ser humano, aprisionado por
um grupo de animais mutantes.
No deserto, uma tropa de
rebeldes foge de um impio
senhor feudal. Em um pantano
distante, o andréide de
combate entra em curto ad
disparar misseis nucleares
contra Tiranossauros Rex.

Viva uma vida de aventuras
neste mundo enlouquecido,
onde herdis e heroinas sfo tdo
distorcidos quanto o préprio
ambiente; onde mutagio € a lei,
e estabilidade, a exceciio.

A seu favor, a possibilidade de
escolher uma eficiente
armadura — cibernética ou
arcana — a decisdo € sua. Vocé é
o guerreiro deste mundo
violento. A espada que vocé
carrega pode tanto defletir o
disparo do laser como derreter
ao ser atingida. Quem sabe?
Teste sua sorte. Seu futuro pode
ser tdo insano quanto o de
GAMMA WORLD.

Torga para que nio.
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Os deuses... criaturas divinas
presentes em todos os Mundos de
Fantasia, sejam bons, maus ou
indiferentes. Presentes quando
invocados, se assim o quiserem,
certamente ndo vivem no mesmo
mundo das criaturas mortais. Nio...
deuses moram em outros planos de
existéncia: em PLANESCAPE.
Conhecimento é poder. Crenca é
poder. Principalmente em
PLANESCAPE, onde a intriga
sobe dos labirintos as torres em
ondas sutis. E aqueles que tém o
conhecimento e contam com a
crenga de muitos sfo o

poder encarnado. Deuses.

Deuses que convivem entre si num
fragil equilibrio de forcas, onde
grupos ideolégicos competem pela
supremacia, e o conflito nfo é
apenas fisico, mas moral.

Planos de Existéncia nfo sdo
mundos, mas o substrato onde
existem os mundos. Até agora
visitamos dois desses Planos: o
Material, onde se localiza a maioria
dos Mundos de Fantasia, e o
Etéreo, onde fica RAVENLOFT. E
ainda existem muitos outros.

No centro de tudo, conectando
todos os Planos, existe Sigil, a
Cidade dos Portais.

A cidade de PLANESCAPE.
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Sigil conecta todos os planos de
existéncia, um lugar onde os
aventureiros tém a oportunidade
de trilhar o caminho dos deuses,
e vislumbrar maravilhas

que a eles sdo negadas.
PLANESCAPE surgiu para que
0s aventureiros tivessem a
possibilidade de participar desse
cendrio, e sobreviver. Para isso
foi necessdria a criacdo de um
elemento que equilibrasse o
poder entre os personagens e 0s
deuses. Para isso foi criada Sigil.

DANA KNUTSON
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Seres de natureza menos que

divina, vindos de todos os
Planos, encontram refiigio em
Sigil. Sigil é um ponto
estratégico de valor incalculdvel,
cobigado por todos os deuses, € a
todos eles negado. Porque, em
Sigil, a fé e a politica se
confundem, e todas as facetas da
existéncia sio acessiveis. O
conflito na cidade é latente, e se
desdobra, com violéncia, pelos
Planos. Se houvesse uma
divindade dominante em Sigil,
essa seria capaz de espalhar sua
influéncia em toda a existéncia.
E assim reria rodo o Poder.
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Por essa razio, Sigil é
governada pela misteriosa
Senhora da Dor. Sua identidade
¢ desconhecida. Seus motivos,
também. Ela nfio é uma deusa;
0s poucos que jd lhe dirigiram
preces encontraram um fim
terrivel. Vocé ndo pode
conversar com ela. Vocé nio a
toca. Se for esperto, nem
mesmo tenta olha-la.

Contudo € a Senhora da Dor
que determina quem tem acesso
a cidade, e quem nfo tem. Mas,
fique trangiiilo. H4 sempre um
refligio garantido a todos os
seres menos que divinos.
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Existem intimeras chaves e indmeras portas para entrar e sair de Sigil.
Na verdade basta um arco como portal, e uma sutil

‘ combinagio de elementos —

muitas vezes, imprevista — para abri-lo e ter acesso a uma

gama incalculdvel de possibilidades.

Nunca tanto conhecimento esteve disponivel para simples mortais.
Conservé-lo depende apenas da inteligéncia, bom senso e capacidade
de adaptagiio dos aventureiros. A recompensa € s6 uma.

Vocé ja sonhou em ter o poder dos deuses em suas mios?
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Mundos de aventura.

Mundos de esplendor.
Mundos de mistério,

trevas e luz.

Reinos do futuro e do espago,
sideral ou selvagem.

As possibilidades sdo infinitas.
Milhares de imagens,

mundos e aventuras.

E o ponto de partida para levs-
lo pelas terras da imaginacio
até um passado que nunca
houve, um futuro que ainda
pode ser, ou apenas uma
alternativa a vida cotidiana.
Aceite o convite...
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... este é s6 o primeiro passo. Ainda hd muito mais.
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ANTHONY DITERLIZZI

“Sem a imaginagdo e a habilidade dos artistas, cujo trabalho primoroso apareceu nestes volumes, a publicacdo de Os Mundos
da Magia ndo teria sido possivel. Ndo devemos esquecer também dos nomes de todos os projetistas de jogos, escritores e

editores, que forneceram idéias e sugestdes para a criagdo desses fantdsticos mundos.” |
Marlys Heeszel, Editora !
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labirinto subterrdaneo conduz as entranhas da terra.
Vocé, herdi destemido, enfrenta magos poderosos,

monstros e vilées, que a escuriddo oculta. Mas nenhum perigo
o atemoriza, nem o faz recuar. Seu objetivo: desvendar misterios,
conquistar tesouros e ser recompensado com o maior dos
prémios: viver uma grande aventura.”

Venha para

Mundos

“Magia

Edicao 1

Descubra o que é RPG e viaje
por cendrios de aventura,
passando por masmorras e
enfrentando dragoes até
chegar ao mundo medieval
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Esqueca tudo o que voce
entende por fantdsia. Os
dragoes e feiticeiros dao lugar
aos terrores da noite em
Ravenloft, a violéncia no
desértico DARK SUN™ e as
areias encantadas das mil e
uma neoites de AL-QADIM™
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reservados.

Edicdao 2

Castelos feudais, valentes
guerreiros € magos
misteriosos. Prepare-se para
as surpresas que o aguardam
nos mundos fantasticos de
FORGOTTEN REALMS™,
DRAGONLANCE™ E
MYSTARAT™,

Edicao 4

Nem tudo sdo lendas nos
Mundos da Magia. Algumas
respostas podem ndo estar no
passado, mas muito alem.
Qutras dimensdes, naves
espaciais e robos assassinos
estao em GAMMA

WORLD™, SPELLJAMMER™

e PLANESCAPE™,
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