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imagem i: Gary Gygax e Dave Anerson.  

		  “O que vocês fazem?”, pergunta o 
Dungeon Master (DM) ou mestre de mesa, Ro-
dolfo Campana, aos jogadores em sua narração 
durante uma sessão de Role-Playing Game (RPG), 
na tradução livre: Jogo de Interpretação de Pa-
péis. Rodolfo é um mestre e jogador veterano de 
Dungeons & Dragons (D&D), traduzido livremen-
te como Masmorras e Dragões, 
famosa franquia de RPG esta-
belecida no mundo inteiro. O 
fato de Rodolfo ter jogado em 
grande parte da sua vida facili-
tou bastante sua narrativa como 
mestre, o que, segundo ele, 
também o ajuda em outras situ-
ações de sua vida, por exemplo, 
como falar em público.

	 De acordo com Rodol-
fo Campana Tres, mestre há 11 
anos, uma aventura de RPG é 
uma série de ambientes pro-
movidos por alguém que pensa 
em jogar de acordo com algum 
sistema de jogo, como D&D, 
segundo os pensamentos de 
alguém, como o mestre, ou nar-
rador. “Uma aventura contém 
todos os elementos fantasiosos e 
heroicos que nós encontramos em filme ou peça 
teatral que retrata algo épico, mas não existem 

apenas temáticas épicas, existem diversos forma-
tos de aventura, temos aventuras de terror e sus-
pense, futuristas e atuais, o formato mais utilizado 
é o épico medieval como O Senhor dos Anéis”, 
explica Rodolfo. “Todos os elementos fantásticos 
dentro de um roteiro planejado e ditado pelo mes-
tre da mesa se chama Campanha, a qual os joga-

dores vivem as aventuras para alcançar um objeti-
vo”, acrescenta o mestre veterano.

	 D&D nasceu a partir dos famosos jogos 
de guerra, em 1974, porém, em vez de coman-
dar exércitos, os jogadores comandam grandes 
heróis. Os criadores desse mundo complexo são 
Gary Gygax e Dave Arneson, alunos da univer-
sidade de Minnesota, Estados Unidos, que na 
necessidade de tornar os jogos de tabuleiros 
mais complexos, românticos, imersivos e imagi-
nativos, deram origem ao famoso mundo D&D, o 
qual inspirou desenhos, filmes, livros e diversos 
outros jogos, como Tormenta, CyberPunk 2020, 
Star Wars e RuneQuest.

	 Segundo os sites Dimensão Nerd e Epic 
Kingdom (tradução do autor: Reino Épico), po-
de-se dizer que tudo começou em 1967, quan-
do Gary Gygax e outros entusiastas de jogos 
de tabuleiros criaram a International Federation 
of Wargaming (tradução livre: Federação Iter-
nacional de Jogos de Guerra), um espaço para 
fãs de jogos de guerra se reunirem para jogar e 
trocar ideias a respeito dos designs dos jogos. 

Em 1969, Gygax conheceu Dave Anerson na se-
gunda edição Gen Con, a maior convenção de 
jogos de mesa dos Estados Unidos, os dois de-
monstraram enorme interesse em trabalhar em 
um sistema de regras nunca visto antes.

	 Após vários trabalhos juntos, imaginando 
jogos de temática medieval e utilizando o jogo 
Chainmail (tradução livre: Cota de Malha), escrito 
por Gary Gygax e Jeff Perren, publicado pela Gui

don Games, em 1971, que detalha regras de 
batalhas para miniaturas de fantasia medieval, 
como magos, guerreiros e dragões e a campa-
nha medieval Blackmoor de Anerson, que mer-
gulha em um mundo de masmorras, tesouros e 
monstros, Gary e Anerson trabalham em seus pri-
meiros rascunhos de Dungeons & Dragons, em 
1973. No mesmo ano, Dave Anerson, Don Kaye, 
Gygax e Brian Blume fundaram Tactical Studies 
Rules (TSR), empresa que produziria o jogo D&D.
	 Em 1974, Dungeons & Dragons é publi-
cado pela primeira vez, no mês de janeiro, em 
uma caixa de papelão que contava com três li-
vros: Men & Magic (Homens e Magia), Monster & 
Treasure (Monstros e Tesouros) e Underworld & 
Wildnerness Adventures (Submundo e Aventuras 
Selvagens). Nesse material, existiam apenas três 
classes heroicas para serem jogadas: o Guerreiro 
Lutador, Usuário de Magia e Clérigo. A tiragem 
de 1.000 cópias se esgota em menos de um ano 
e, no ano seguinte, 1975, mais 3.000 são vendi-
das. O ano de 1975 foi um divisor de águas para 

os pais do RPG, a antiga TSR foi dissolvida e uma 
nova organização foi formada, TSR Hobbies, e 
foram lançadas as classes de Ladino, Assassino, 
Monge e Paladino, além de uma das aventuras 
mais famosas e difíceis de se jogar de todos os 
tempos, conhecida por muitos como a gradua-
ção do jogador de D&D: Tomb of Horrors (Tum-
ba dos Horrores). Com essa campanha vou lhe 
mostrar, aos olhos de um herói, o que realmente 
acontece dentro de uma masmorra de horrores, 
enfrentando mortos-vivos e armadilhas mortais. 

História do D&D

	 “O mago Pympo, (um pequeno gnomo, meio nervoso e enérgico), conjura um corvo feito de magia 
para sobrevoar o monte e procurar por entradas de uma velha tumba, onde ele e seus companheiros 
devem adentrar.
– Meu corvo não vê nenhuma entrada! – Disse Pympo.
– Faça-o subir mais. – Sugere o ladrão, Loki.
O mago fica perplexo com o que vê através dos olhos do pássaro. 
– Vejo uma caveira... O monte tem o formato de uma caveira!
A companhia de heróis está cansada e há um bom tempo procura por portas, muito tempo se passa e nada 
acontece, então, o que vocês fazem?”.

Rodolfo mestrando uma sessão de D&D. Foto: Caio Coutinho
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imagem 3: Bilbo, Gandalf e a companhia de Thorin, personagens do livro O Hobbit. 

imagem 4: Arte de A Caverna do Dragão. 

	 É inevitável não ligar a origem de D&D à 
literatura de fantasia medieval, como “O Hobbit” 
(1937) e Senhor dos Anéis (1954), ambos livros 
de J. R. R. Tolkien, professor de literatura de Ox-
ford e soldado da primeira guerra mundial. O 
universo fantástico de Tolkien trazia à vida, aven-
turas épicas com elfos, humanos, hobbits, orcs, 
magos, guerreiros e monstros. Essa ligação vis-
ceral, por muitos anos não admitida por Gygax, 
rendeu alguns impasses entre a Tolkien Enterpri-

se, empresa que domina os direitos das obras do 
autor, e Dungeons & Dragons, que se viu obri-
gado a mudar no jogo o nome da raça Hobbit, 
criaturas pequenas que adoram conforto e boa 
comida, para Halfling, podendo ser traduzido 
como “pequeno”. Posteriormente, Gygax admitiu 
que as influências do mundo de Tolkien foram 
extremamente fortes para a criação de seu mun-
do.

imagem 2: Capa do livro da campanha Tumba dos Horrores da edição 4.0 de D&D. 

	 O desenho animado Dungeons & 
Dragons, popularmente conhecido no Bra-
sil como A Caverna do Dragão, de 1983, 
retrata perfeitamente uma aventura vivida, 
dentro de um mundo de fantasia, por heróis 
de diferentes características que cooperam 
entre si para atingir um objetivo comum, 
que é sair do mundo fantasioso, o qual eles 
estão presos.
	
	 Após 40 anos de existência, a morte 
de seus criadores e muita luta por direitos 
de licença, D&D é uma das maiores referên-
cias para a cultura pop em todas as platafor-
mas possíveis para fantasia: jogos, cinema, 
livros, quadrinhos e diversos outros roman-
ces.
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Dados de RPG. Foto: Caio Coutinho

	 Para jogar, é necessário apenas lápis, pa-
pel e dados. A ficha serve para anotar os status 
do personagem, assim como características e 
itens, o jogador pode até mesmo fazer um de-
senho de como é seu herói ou heroína, dados, 
para rolar as probabilidades de execução de 
ações complexas como atacar, persuadir e abrir 
uma porta trancada, além uma boa dose de ima-
ginação para mergulhar no jogo. Quem narra e 

cria a história é o mestre da mesa, que age como 
o destino dos jogadores, além de criar condi-
ções que imergem os participantes na história, 
se utilizando de diversas ferramentas criativas 
além dos livros, como iluminação do ambiente 
da mesa, música de fundo e até mesmo fanta-
sias a caráter dos personagens. Um bom mes-
tre cria uma história envolvente e bem pensada, 
priorizando a diversão de todos os jogadores.

	 Particularmente, já me considero um joga-
dor veterano. E foi jogando RPG que pude imer-
gir em um mundo onde todos os meus amigos 
estavam em sintonia comigo, onde derrotamos 
dragões e descobrimos lugares maravilhosos, 
em suas imaginações, todos estavam passando 
por tudo junto a mim. Jogando a campanha Rise 
of Tiamat (Ascensão de Tiamat) da quinta edi-
ção do sistema D&D, pude desenvolver muito 
minhas habilidades como jogador um dos meus 
primeiros personagens, o anão bárbaro, chama-
do Arkbald, já está no nível 13, (quanto maior o 
nível do personagem, mais experiente e forte ele 
é, os níveis vão de 01 a 20).

	 Antes de começar a aventura, o jogador 
deve pensar em como gostaria de ser e como 
atuar dentro da aventura, portanto, é importan-
te que já pense na história de seu personagem. 
Dentro do jogo, há várias raças, como humanos 
(somos nós mesmos), elfos (seres místicos que 
cultuam a lua e são extremamente esbeltos e 
inteligentes), orcs (são tribais e extremamente 
agressivos, costumam resolver suas diferenças 
por meio da força bruta), e halflings (criaturas pe-
quenas, menores que anões, são bem valentes, 
adoram uma boa refeição e um lugar pacato para 
descansar). Com essas raças, você pode fazer 

suas classes heroicas, como magos, guerreiros, 
bruxos, curandeiros e bárbaros, a combinação 
da raça com a classe resulta em diversas caracte-
rísticas muito importantes para o grupo superar 
obstáculos. Por exemplo, o bárbaro pode matar 
muitos monstros através da força, enquanto os 
bardos podem convencer até mesmo reis com 
o carisma. Portanto, com essas diferentes carac-
terísticas, é importante que o grupo de RPG atue 
em conjunto, pense em equipe, pois, se cada um 
usar seu ponto forte no momento certo, os obs-
táculos serão ultrapassados com mais facilidade.

	 O jogo, além de ser uma narrativa de boas 
histórias, é também um bom ambiente para 
pensar estratégias, em quebra-cabeças, e atuar 
como o personagem. O sistema utiliza a matemá-
tica para decidir os rumos das ações, com dados 
somados aos modificadores de cada habilidade 
vinda dos status (características que são pontos 
fortes e fracos) de força, destreza, constituição, 
inteligência, sabedoria e carisma. Os dados uti-
lizados são dos mais variados lados, como o de 
quatro lados (D4), seis (D6), oito (D8), dez (D10), 
doze (D12) e vinte (D20), cada um para cada tipo 
de ação. O sistema também exige um conjunto 
de regras para que o processo fique o mais real 
possível.

Sistema e dinâmica
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Ilustração do herói Mahomet Tuk, 
paladino de Urogalan. Foto: Caio 

Coutinho

imagem 6: Vin Diesel em uma mesa de D&D. 

	 Outra coisa muito importante ao jogar 
D&D é que o seu conhecimento nunca pode 
atrapalhar o conhecimento do seu personagem, 
o que se chama “metagame”, quando você, como 
jogador, sabe algo que seu 
personagem não sabe e 
você deixa isso interferir 
nas ações do seu herói. Tal-
vez essa seja umas das re-
gras mais gerais do RPG de 
mesa: nunca faça metaga-
me, empobrece a narrativa, 
tirando toda a diversão.
	
	 Com essa breve ex-
plicação, conheça meu 
herói, o hobbit (ou hal-
fling) Mahomet Tuk, de Ca-
limsham, um paladino de 
Urogalan, o deus da mor-
te dos halflings de Faerun 
(continente onde aconte-
cem as aventuras de D&D). 
Como paladino, Mahomet 
é a representação de um 
guerreiro iluminado pela 
fé e que luta pelo seu deus, 
assim como os templários 
da idade média, canalizan-
do a energia divina de seu 
deus para derrotar os ini-
migos. Ele é extremamen-
te ágil, usa duas cimitarras 
(espadas curvadas, como 
as de pirata) mágicas, uma 
em cada mão, hoje ele está 
em busca de novas aven-
turas e mal sabe que seu 

destino rumo à Tumba dos Horrores. Através dos 
olhos deste herói, você conhecerá o quão mortal 
pode ser entrar em uma masmorra. 	 Nem tudo foi maravilhas na história de 

D&D, pois antes era considerado um costume 
estranho, praticado por pessoas obcecadas por 
fantasia medieval e contestado por fundamen-
talistas pela grande presença do oculto (demô-
nios, diabos, etc.). Hoje o RPG é consumido aos 
milhões por pessoas do mundo todo, a exemplo 
do famoso jogo eletrônico Skyrim, que segun-
do o site Tecmundo Games, alcançou mais de 
10 milhões de unidades vendidas, sendo o jogo 
com maior número de vendas desde seu lança-
mento. O campeonato mundial de Defense of 
the Ancients (Defesa dos Anciões) 2, DOTA 2, 
de 2016, famoso jogo de RPG Online, chegou 
a premiar o time campeão em R$ 61 milhões 
e as ações da Nintendo alavancaram em 36% 
com dois dias de lançamento do Pokémon Go.

	 Dungeons & Dragons, desde sua criação, 
vem mudando a cabeça de muitas pessoas que 
mergulham nesse mundo de fantasia e mitologia, 
pois, para participar, é necessária muita leitura e 
paciência para aprendizagem, como um estudo, 
porém um estudo prazeroso, pois quanto mais 
se conhece, mais se quer viver esse mundo ima-
ginário de cavaleiros, magos e monstros.

	 Personalidades renomadas, como o ator 
Vin Diesel, são adeptas de D&D. Em entrevistas, 
Vin Diesiel diz que o fato de ter jogado RPG du-
rante sua vida toda o ajudou como ator nas inter-
pretações do cinema.
	 Segundo o site adorocinema.com, a War-
ner Bros, produtora de filmes estadunidense, 
anunciou, em 2015, a compra de direitos da Wi-
zard of the Coast (proprietária do D&D) para fa-
zer mais um filme no universo de Forgotten Re-
alms, cenário mitológico no qual se passa D&D, 
desta vez com um orçamento bem maior do que 
o primeiro filme, feito em 2000, chamado “Dun-
geons & Dragons - A Aventura Começa Agora”, 
pouco aclamado pela crítica.
	 Já existe uma série de livros sobre For-
gotten Realms, como a trilogia do Vale do Vento 
Gélido, que traz o protagonismo de um dos per-
sonagens mais queridos pelos fãs, Drizzt Do’Ur-
den, criado por Robert Anthony Salvatore. Drizzt 
é um drow, raça conhecida como os elfos negros, 
temidos por todas as terras, por serem criaturas 
malignas, altamente treinado na arte de matar, 
nascido na cidade de Menzoberranzan, capital 
dos drows, localizada no Underdark, o mundo 
subterrâneo e sombrio do continente de Faerun. 

Repercussão na sociedade, na mídia, cultura e consumo
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imagem 7: Capa do livro A Lenda de 
Drizzt, de Robert Salvatore. 
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exemplo do gigantesco acervo que o RPG trouxe 
ao mundo da fantasia, inclusive a respeito de Du-
geons & Dragons, que tem um universo imenso 
a parte.

Hoje em dia, com a capitaliza-
ção da cultura geek, ou nerd 
(estilo de vida que consome de 
maneira intensiva séries, filmes, 
quadrinhos, jogos virtuais e de 
tabuleiros), graças às superpro-
duções do cinema, os jogos de 
RPG de mesa também estão em 
alta novamente. Muitos eventos 
de jogos ao redor do mundo 
são realizados com diversas re-
ferências ao RPG. A última refe-
rência notória foi o lançamento 
da série Stranger Things, pro-
duzida pela Netflix, que faz for-
tes apologias às literaturas que 
deram origem ao RPG e ao pró-
prio jogo D&D, onde os perso-
nagens aparecem jogando uma 
sessão da franquia em uma das 
cenas.

Os romances de Drizzt mostram sua luta contra a 
natureza perversa da sociedade drow e sua jor-
nada à superfície, onde encontra seus reais pro-
pósitos, amor e amizade. A literatura é mais um 

	 	 Aqui no Brasil, o jogo já foi alvo 
de muitas críticas, sendo ligado ao ocultismo e 
sendo julgado a partir de informações equivoca-
das propagadas pela imprensa nos anos 2000. 
Quem é jogador de RPG e não sabe o que foi o 
caso da estudante Aline Silveira Soares, onde jo-
vens foram presos injustamente em Ouro Preto? 

	 O caso de Ouro Preto aconteceu em outu-
bro de 2001, quando a universitária Aline Silveira 
foi encontrada morta, nua e com 17 facadas no 
corpo, no cemitério de Nossa Senhora das Mer-
cês. Na época, a polícia e imprensa ligaram o cri-
me a um ritual satânico realizado, supostamente, 
graças a um jogo de RPG, acusando Camila Do-
labella, Edson Aguiar, Cassiano Garcia e Maicon 
Fernandes injustamente.

	 Certamente, os noticiários repercutiram o 
caso de acordo com um lado das versões, a do 
delegado do caso, Adauto Corrêa, abalando a 
cultura do RPG no Brasil, tornando uma cultura 
marginalizada. Após oito anos, os acusados Ca-
mila Dolabella, Edson Aguiar, Cassiano Garcia e 
Maicon Fernandes foram inocentados, pois não 
havia provas que ligavam o crime ao jogo, po-
rém, até hoje o jogo é um tabu naquela parte de 
Minas Gerais. As ilustrações do jogo envolvem 
muitos monstros e demônios, o que faz algumas 
pessoas, com pouco esclarecimento, pensarem 
que o material é satânico ou algo do tipo, mas 
em quase nada difere dos demônios dos filmes 
e jogos virtuais que consumimos, afinal o legal é 
combater os monstros nos jogos. 

	 Oito anos após ao crime, 2009, em en-
trevista ao jornal “O Tempo”, de Belo Horizonte 
(MG), publicada em 27 de maio de 2009, Cas-
siano e Edson afirmaram que nem sequer joga-
ram RPG com os envolvidos. “Lá em Ouro Preto 
os meninos não conheciam nada de RPG. Eu ti-
nha os livros e eu ia começar a querer formar um 
grupo com eles, mas só que o RPG não é num 
estalar de dedos que você monta um grupo. Tem 
que estudar e saber as regras e com isso, leva 
no mínimo uma semana para montar um grupo”, 
disse Edson. Cassiano falou que, “nunca tinha 
jogado. Não sabia jogar, me relacionaram com 
o RPG por gostar de cinema e com filme, tinha 
um cartaz do ‘O Corvo’ em casa e ligaram isso 
ao RPG. O fato de ter entrado o RPG é estranho. 
Cria uma história, polêmica e chama a atenção. 
Percebemos nesses quase oito anos que essas 
pessoas (policiais) queriam chamar muito a aten-
ção, para aproveitar o fato e crescerem. Isso con-
tribuiu para ficarmos mal na história”.

	 Em seu trabalho de conclusão de curso 
pela Universidade Estadual Paulista (Unesp), em 

2012, a Jornalista Daniela Pereira pesquisou e 
coletou dados mostrando como a abordagem 
da imprensa se deu forma parcial a respeito do 
crime, demonstrando pouco esclarecimento e 
muito sensacionalismo em cima do RPG. Veícu-
los de comunicação como “Terra”, “Uai” e “Ouro-
preto”, que cobriram de perto o caso, lançaram 
manchetes tendenciosas a respeito do crime, 
como a do Portal Uai: “Acusados de crime que 
envolveu RPG serão julgados em Ouro Preto”, 
publicada em 21 de maio de 2009. A respeito de 
outra matéria, intitulada “Acusados de matar es-
tudante em Ouro Preto enfrentam júri”, de 14 de 
abril de 2009, Daniela escreveu: “O RPG é men-
cionado apenas no final, como causa para a re-
percussão do crime. Um discurso feito de forma 
na qual o autor não se responsabiliza, mas que 
traz o equívoco de considerar que a jovem ‘per-
deu o jogo’ quando não há perdedores e ven-
cedores no RPG”, comprovando o poder que as 
notícias tendenciosas e a falta de conhecimento 
sobre o tema empobrecem a atividade do jorna-
lismo.

Controverso: a era negra no Brasil
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Izadora Perkoski em palestra sobre gamificação, promovida pelo Womem Techmakers do Google Developers Group, IBM São 
Paulo. Foto: Facebook Divulgação

Lucas Menezes durante uma sessão de D&D. Foto: Caio Coutinho

 	 Para a psicóloga Izadora Ribeiro Perkoski, 
mestre em análise do comportamento pela Uni-
versidade Estadual de Londrina, a relação entre 
jogos e violência sempre foi complexa, pois, até 
o final dos anos de 1990, as pesquisas eram ma-
nipuladas. “Os dados eram absolutamente en-
viesados pelos preconceitos da época, o tipo de 
pesquisa que se fazia já direcionava os resulta-
dos. Só a partir dos anos 90, quando os jogos 
começaram a ter status de produto cultural, as 
pesquisas começaram a mudar. Hoje em dia, os 
dados podem ser considerados, no máximo, in-
conclusivos. O que a maioria das pesquisas nos 
diz é que jogos com grande índice de violência 
podem produzir um estado de alta excitação 
análogo ao estresse e que, durante esse período 
de excitação, as crianças têm maiores chances 
de agirem de forma agressiva, mas que esses es-
tados não são duradouros, então não temos mo-
tivos para acreditar que jogos produzam com-
portamento violento”, afirma Izadora.

	 A especialista afirma que há uma teoria que 

pode explicar a construção de comportamentos 
violentos em um indivíduo. “Existe um modelo 
que trata sobre o comportamento violento, cha-
mado de ‘modelo da erva daninha’, esse modelo 
fala sobre os diversos fatores que influenciam o 
surgimento de comportamento antissocial e vio-
lência. Um desses fatores é o envolvimento com 
pares desviantes, aquilo que nossas mães cha-
mam de ‘má influência’. Especialmente durante 
a adolescência, se o indivíduo já tiver crescido 
em um ambiente com outros fatores de risco, ele 
se envolver com pares desviantes é um fator de 
risco bem sério”, afirma a psicóloga, que ainda 
exemplifica: “Aí você pode pensar, por exem-
plo, no caso do LOL (League of Legends, jogo 
digital de plataforma online), uma comunidade 
onde todo mundo é agressivo já pode ser carac-
terizada como envolvimento com pares desvian-
tes, então às vezes o jogo pode servir como algo 
que fortalece o vínculo entre o indivíduo e essas 
comunidades que adotam práticas de agressão, 
mas é bem equivocado colocar o jogo como 
causa de um ato violento extremo”, finaliza.

	 Para Lucas Mene-
zes, estudante de Admi-
nistração e jogador de 
RPG, D&D funciona como 
uma válvula de escape 
dos problemas do mun-
do real, onde ele pode se 
reunir com seus amigos 
mais próximos e entrar 
em um mundo onde ele 
pode ser quem ele quiser, 
“posso ser um elfo mago, 
anão guerreiro, halfling 
ladrão e viver uma histó-
ria a parte, como se eu 
fosse personagem de um 
livro que tá sendo conta-
do pra alguém e como 
se eu tivesse ajudando a 
construir esse livro, além de ser um momento 
agradável que posso curtir com meus amigos”, 
diz Lucas

	 De acordo com Marcelo Carim, estudante 
de Direito e jogador, todos os instrumentos do 
D&D são muito simples: “Tudo é muito fácil de se 
fazer e de se aprender em D&D, pois a resposta 
dos jogadores em relação ao jogo é extraordi-
nária, existe uma conexão que não existe em ne-
nhum outro tipo de jogo, posso afirmar com cla-
reza, pois já procurei, o jogo é algo excepcional, 
ele edifica qualquer jogador em diversas áreas 
de sua vida como relação interpessoal, contato 
com uma linguagem diferente e planejamento 
de ideias, fora o prazer de jogar que é enorme”, 
afirma.

	 Segundo André Blima, mestre e jogador 
de D&D: “É uma história que você constrói em 
conjunto, você cria o personagem que quer ser 
dentro daquela narrativa, geralmente inspirado 
em personagens que admira em livros, séries, 
filmes ou jogos e você interage com outros per-
sonagens a fim de fazer uma história que seja di-
vertida de contar, pra mim ajuda a exercitar uma 
parte da minha personalidade em termo de co-
municação, além disso, acho algo muito relaxan-
te, é um momento onde posso fugir dos meus 
problemas, onde eu realmente viajo nesse mun-

do de fantasia, você tenta sentir o que o perso-
nagem está sentindo, tenta imaginar a situação 
toda acontecendo, o que te faz realmente estar 
naquele mundo”, explica André.

	 Flavia Matias, estudante de Psicologia, diz 
que apesar de não conhecer muito o jogo, sabe 
que D&D consiste em interpretação e em jogar 
dados para a realização de ações. “Não tenho 
conhecimento aprofundado sobre o jogo, mas 
sei que é um RPG onde os jogadores interpre-
tam personagens em um mundo de aventura, 
como o meu namorado joga, vejo que as sessões 
duram algumas horas, o que fortalece o vínculo 
de amizade entre os jogadores”, completa.

	 Leonardo Tostes, estudante de Direito, diz 
que o jogo é uma a forma de realizar sonhos que 
tinha quando criança: “Para mim, é uma forma de 
realizar um sonho que tenho desde criança de 
ser um grande guerreiro, de poder me aventurar 
em jornadas e aventuras épicas. RPG é uma for-
ma de não me limitar a minha realidade, é uma 
forma de usar minha imaginação para realizar 
grandes feitos, pessoas que não tem uma mente 
criativa tem muito o que absorver do jogo. Para 
mim, D&D é a forma mais fácil e perfeita e com-
pleta de realizar esses meus sonhos, não é ape-
nas um jogo, é algo que faz parte da minha vida”, 
enfatiza Leonardo.

 O que é D&D para os macapaenses?
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Mercado em Macapá
	
	 Em Macapá, já existe comércio para esse 
segmento. Para Leandro Cavalcante, que já foi 
proprietário de uma loja de jogos de tabuleiro 
e cartas, ainda é difícil conseguir um bom públi-
co para seu mercado, mas, os poucos que têm 
são fãs. Para Leandro, a maior dificuldade para a 
propagação do RPG é a leitura e busca de infor-
mações. “Acho que as pessoas já esperam tudo 
pronto, elas não buscam se informar e ler sobre o 
assunto. Os praticantes de RPG, no mínimo, têm 
que ter um conhecimento prévio sobre o contex-
to em que se passa o jogo, por exemplo, se você 
joga um game que se passa no Japão medieval, é 
interessante que você saiba quem foram os samu-
rais, caso contrário, você está fazendo errado, é 
preciso saber o que se está fazendo e o que você 
quer com o jogo para não ser banal”, diz Leandro.

	 De acordo com Daniel Coimbra, um dos 
proprietários da loja de jogos Magic Mountain, 
RPG ainda é algo bem desconhecido para a 
maioria da população de Macapá. “Se você falar 
para alguém sobe RPG de videogame, é mais fá-
cil a pessoa saber o que é, mas a versão original é 
pouco conhecida porque envolve uma iniciação 
mais específica.  Primeiro tem que ter o narra-
dor ou mestre para conduzir a história e depois 
o pessoal interessado, dentro do RPG, com suas 
diversas opções de cenário e sistema, temos o 
D&D, um dos primeiros RPGs e um dos mais fa-
mosos. Conheço várias pessoas que jogam, mas 
creio que a última edição lançada no Brasil não 
agradou muito e como foi descontinuada, os jo-
gadores ficaram meio órfãos e acabaram migran-
do para outros sistemas. Enquanto não sair a nova 
edição traduzida, não há perspectiva de um bom 
crescimento
                        
	 Daniel explica que, além de comercializar 
produtos, a loja busca criar um espaço para o 
compartilhamento de conhecimentos e experiên-
cias. “A gente na loja procura oferecer o espaço 
para jogar, materiais como livros e dados e tam-
bém promove oficinas como uma voltada para 
quem deseja tornar-se narrador, que aconteceu 
mês passado. Está nos planos fazer um live action 
(na tradução do autor, Performance Ao Vivo) fu-
turamente, versão do RPG onde os jogadores se 
vestem e atuam como seus personagens”, finaliza.         
               

Benefícios do D&D para a comunicação

	 De acordo Izadora Perkoski, mestre em 
análise do comportamento pela Universidade 
Estadual de Londrina, o maior benefício que 
D&D pode proporcionar é social, onde os joga-
dores lidam com habilidades voltadas para as 
relações interpessoais. “Acho que o principal be-
nefício é, sem dúvida, social. Especialmente no 
RPG de mesa, os jogadores são expostos a situ-
ações que fomentam a cooperação, habilidades 
de negociação, expressão verbal de sentimentos 
e opiniões, o jogo permite que se crie um am-
biente mais seguro e controlado para o ensaio 
de certos comportamentos que podem ocorrer 
na vida real futuramente”, diz Izadora.

	 Segundo ela, o jogo facilita desenvolvi-
mento de habilidades acadêmicas, já que ocor-
re uma exposição literária muito grande. “Tanto 
nos RPGs de mesa quanto nos digitais, temos o 
fator de exposição a um tipo de produção lite-
rária bastante rica, que, em muitos momentos, 
pode contribuir para o desenvolvimento de ha-
bilidades acadêmicas de escrita e interpretação 
de texto. Esse benefício é comum a grande parte 
dos jogos que envolvem narrativas bem desen-
volvidas”, explica.

	 	
	

Para confirmar a teoria de Izadora, Marcio Silva, 
jogador de D&D de mesa há quatro anos, diz 
que se sente muito mais confortável hoje em dia 
para falar em público, e que, devido à leitura, se 
tornou um amante da cultura de fantasia medie-
val. “Com certeza consigo me expressar melhor 
do que antes, e o RPG é um dos grandes respon-
sáveis por isso, pois no jogo aprendemos a inter-
pretar, e quanto melhor a interpretação, melhor 
a dinâmica e melhor o jogo, se tornando uma ex-
periência incrível”, completa o estudante.

	 Izadora explica que os RPGs de mesa são 
muito usados para ensino de história, matemá-
tica, idiomas, literatura, entre outras disciplinas, 

inclusive nas universidades. “Eu imagino, por 
exemplo, que o curso jornalismo exija boa ex-
pressão oral, isso é uma coisa que o D&D pode 
ajudar, na própria construção de narrativas, for-
ma de contar histórias, etc. Acho que RPG de 
mesa, não só o D&D, pode ser útil primeiramente 
por exigir dos jogadores habilidades variadas e 
complexas, que vão desde a comunicação efeti-
va, negociação e improviso até planejamento e 
análise de riscos para tomada de decisão, dentre 
várias outras coisas que são úteis para um pro-
fissional de comunicação. Em segundo lugar, o 
jogo dá um modelo de uma ótima forma de or-
ganizar as atividades didáticas: colaborativo, que 
exige envolvimento dos aprendizes, com fee-
dback imediato do resultado das ações e flexível 
o suficiente para o professor conseguir adaptar 
para contextos e conteúdos diferentes”, afirma.

	 Quando questionada por que jogadores 
de D&D, geralmente, praticam pela vida toda 
desde a primeira vez, Izadora finaliza: “Acho que 
os fatores mais importantes são o fato de o jogo 
ser extremamente envolvente e participativo do 
ponto de vista de construção da história e a co-
munidade que se forma unida pelo jogo. Creio 
que jogar junto é uma atividade que fortalece 
muito os vínculos entre as pessoas e isso faz toda 
a diferença”, ratifica.  

	 Segundo o mestre em Ciência e Engenha-
ria dos Materiais e professor do Instituto Federal 
do Amapá (IFAP), Franciolli Araújo, D&D o aju-
dou a desenvolver habilidades cruciais para seu 
sucesso na vida acadêmica. “Desenvolvi várias 
habilidades, principalmente relacionadas à ora-
tória, trabalho em equipe e um maior interesse 
pela leitura, que, inclusive, me fez ser autodidata 
em inglês”, conta o professor.

	 Franciolli explica como usa o D&D para dar 
aula: “hoje busco desenvolver técnicas de narra-
ção para aplicar em sala, principalmente através 
de simulações. Você coloca situações nas quais 
os alunos precisam resolver problemas e apre-
sentar soluções se colocando no lugar de outra 
pessoa. Nesse semestre vou utilizar a técnica de 
forma mais efetiva como uma experiência de es-
pecialização. Acredito, sim, que existem muitas 
ferramentas pedagógicas que utilizam conceitos 
do RPG de mesa”.

	 Durante o período de férias, em 2016, o 
IFAP realiza o “Iférias”, com a ideia de fazer um 
evento com a programação lúdica para os par-
ticipantes, a coordenação estava sob a tutela de 
Franciolli, fã de RPG, ele resolveu inserir o jogo 
no roteiro das brincadeiras, e muitas crianças se 
interessaram pela proposta.

“Com certeza consigo me expressar 
melhor do que antes, e o RPG é um dos 

grandes responsáveis por isso”
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imagem 9: Ilustração de uma sessão de RPG. 



Rumo à Tumba de Horrores

	 	 Em julho de 2017, alguns amigos e eu, decidimos jogar uma das aventuras mais difíceis de 
D&D: Tumba dos Horres. A mesa é composta pelo mestre chamado Rodolfo Campana, estudante de 
relações internacionais, e os jogadores Lukas Lázari, estudante de engenharia civil, Lucas Menezes, 
professor de inglês, Gabriel Oliveira, estudante de psicologia, André Blima, estudante, e eu, quem 
lhe conta essa história.

	 Tudo começa numa tarde de domingo, 9 de julho (que se estenderia por mais dois domingos 
seguidos), quando nos reunimos na casa do Rodolfo, arrumamos a mesa, finalizamos nossas fichas e 
afiamos nossos dados. Estamos prontos para interpretar, cada um com seu personagem. Lucas criou um 
patrulheiro humano chamado Thygor, Gabriel é um mago gnomo chamado Pympo, Lukas é uma cleriga 
aasimar, André é um ladino humano conhecido como Loki e eu sou Mahomet, um paladino halfling. 
Deixe-me apresentar dentro do jogo, onde tudo começou.
	 Sou Mahomet e há algum tempo recebi um bilhete, de remetente oculto, dizendo para nós nos 
encontrarmos na Taverna do Portal Bocejante em Águas Profundas, a maior cidade da Costa da Es-
pada, em Faerun. Porém no papel nada falava sobre hora, apenas o dia, e esse dia é hoje. Acendo um 
cachimbo e me dirijo à taverna. É a segunda vez que estou em Águas profundas e a cidade realmente 
me encanta, há iguarias de todas as partes do planeta, há artistas nas ruas, pelotões de guardas bem 
equipados, não é à toa que dizem que a cidade é joia do norte, ela é imensa.
	 Assim foi como o mestre da mesa me descreveu a cidade de águas, narrada com riqueza de deta-
lhes, consegui imaginar uma das cidades mais esplendorosas de Faerun. Nesse começo ouvimos bastan-
te, pois os jogadores deveriam se situar no jogo. A taverna fica na entrada do subterrâneo da grande 
cadeia de montanhas de Águas Profundas, é uma construção grande, tem uns três andares, tem pouca 
gente, mas parece que a taverna nunca está vazia, bem no centro há um grande poço que leva aventu-
reiros de todos os lugares do mundo para o subterrâneo. As lendas dizem que no subterrâneo dessas 
montanhas há incontáveis tesouros, assim como grandes perigos.

imagem 10: Águas Profundas. 

15 16

	 Rodolfo pergunta o que desejo fazer, digo a ele que gostaria de andar pela taverna e analisar 
o ambiente para ver se descubro quem me enviou a carta. O que vejo surpreende meu personagem.
	 Ando pela taverna até que avisto um homem, usando roupas escuras, eu o cumprimento e subo 
para o segundo andar, onde seria o encontro marcado na carta, ao chegar lá, avisto dois antigos com-
panheiros de aventura, não os via há dois meses, sentados na mesa e não me notaram, são eles o gnomo 
mago Pympo e o humano ladrão Loki. Peço um barril de cerveja para o taverneiro, assovio para os 
companheiros e jogo as canecas a fim de testar os seus reflexos, eles seguraram, ainda estão em forma.

 – Parece que vocês estão sedentos, não é mesmo!? – eu disse. E começamos a conversar. Para grata 
surpresa de todos na mesa, chegou o humano patrulheiro Thygor e a clériga de Lathander aasimar 
(raça angelical) Vega, outros dois grandes amigos meus.
– Parece que esse lugar está começando a ficar bem frequentado – diz Pympo. 
– Não posso negar que também estou feliz – expressa Vega. Assim está reunida novamente a Companhia 
dos Caçadores de Perigo.

De repente, atrás de nós, surge um homem muito bem vestido, nenhum dos companheiros o percebeu até 
que ele se revelasse.

– Boa tarde, meus caros, sou Khafmandar, o homem que lhes enviou as cartas para nos encontrarmos 
aqui.

Nos assustamos, vejo que o mago Pympo percebe uma forte aura de magia no homem e eu sinto algo div-
inamente consagrado no sujeito.

– Convoquei vocês aqui para lhes pedir algo. Recentemente em minhas terras, que ficam no Arquipéla-
go de Moon Shae, aconteceu algo muito estranho, apareceu uma tumba misteriosa e duas equipes que 

imagem 11: Encontro na Taverna do Portal Bocejante. 



mandei para lá, jamais voltaram. Por isso venho até vocês para pedir que vão lá e façam um serviço para 
mim.
– E por que deveríamos fazer isso – indaga Thygor.
– Bom, acho que nada fala melhor do que ouro – com um estalar de dedos o homem conjura sacolas 
e sacolas de ouro em nossa mesa. – Façam o que eu vou lhes pedir, e lhe darei 20 mil moedas de ouro.
– E o que seria isso? – Loki pergunta.
– Quero que vocês entrem na tumba e façam um mapa completo dela para mim, destruam as criaturas 
que lá estiverem e podem ficar com tudo o que vocês acharam de valor, quero apenas o mapa.
– Tudo isso por apenas um mapa? – Pergunto eu.
– Mapas são extremamente valiosos, meu pequeno amigo – diz o patrulheiro.
– Sim, um mapa. Afinal são minhas terras. Devo conhecer tudo sobre essa tumba. Aqui está o contrato. 
O que vai ser?

	 Após pensarmos bastante sobre a proposta como jogadores e personagens, fazemos uma pausa na 
mesa para almoçar uma lasanha, quase às 16h. Enquanto comemos decidimos que nossos personagens, 
com toda certeza, iriam aceitar a missão, porém, deveríamos interpretar isso dentro do jogo.

	 Depois de muita discussão, decidimos assinar o contrato, afinal a reputação de nossa compan-
hia estava abalada, nossas últimas aventuras foram infrutíferas e chegamos a perder um grande ami-
go. Um por um, todos assinam, Khafimandar faz um corte no dedo e assina com o próprio sangue, logo 
depois seu dedo já aparece sem corte nenhum, o que não me deixa dúvidas, ele também é um mago.
– Pois, bem – diz Khafmandar –, vou lhes dar um dia para se prepararem, amanhã nos encontraremos 
aqui e então vocês pegarão um barco até Moon Shae, a viagem não dura muito, mas também não é rápi-

imagem 12: A partida. 

17 18

da, minhas terras ficam a quilômetros daqui. Amanhã um agente meu estará esperando por vocês aqui 
nessa mesa. Boa tarde!

	 O homem sai, e terminamos de comemorar o nosso maravilhoso reencontro, certos de que o dia 
não poderia ser melhor.

	 No outro dia nos encontramos na mesma mesa, quando avistamos o agente de Khafmandar. 
	
– Olá! Então vocês são os Caçadores de Perigo? Pois bem, estão preparados? Levarei vocês até as do-
cas e de lá partiremos. São três dias de viagem.

	 Nessa altura do jogo, já estamos ansiosos por um combate.

	 Seguimos para as docas de Águas Profundas e o que vejo é algo extremamente grandioso, 
marinhas de várias terras, pessoas de todos os tipos, mercadorias, marinheiros de espadas curvadas 
como as minhas me fazem lembrar de Calimsham e da minha ordem, rezo para Urogalan abençoar nossa 
viagem e o agradeço, pois, estar com meus amigos mais uma vez era tudo o que eu queria. Com eles eu 
iria até o fim do mundo.
	 Vemos uma caravela com o brasão da família de Khafmandar, parece ser uma família bem rica, 
afinal contratar uma companhia como a nossa não é nada barato, penso que esta missão tem um valor 
muito grande para ele.
	 Na primeira noite o céu e o mar fazem a união perfeita do belo, estrelas incontáveis iluminam 
nossa viagem, Loki aparece com cartas para jogarmos, eu sugiro que o capitão nos traga sua melhor 
bebida. O capitão Gancho de Ferro traz uma caixa com garrafas de rum, que regam nossa viagem. Jog-
amos, bebemos, conversamos, rimos e traçamos planos para nossa missão.

	 Nossa viagem foi muito boa, em dois dias chegamos ao arquipélago.

– Meus companheiros, vejo que esta missão é um momento muito importante para nossas vidas, não 
poderia estar mais feliz e não queria estar em nenhum outro lugar senão aqui – eu digo.
– Sim, amigo, este é nosso momento de redenção – responde Vega.

	 Observando as reações do mestre da mesa, percebemos que estamos próximo ao nosso destino. 
Por vezes, ele faz pausas e algumas leituras que ele diz considerar importante para que continuemos 
jogando. Durante essas pausas, nós jogadores ficamos conversando coisas aleatórias e sobre outras 
mesas que jogamos juntos. Às vezes Lukas faz alguma piada sem graça, mas nós acabamos rindo mesmo 
assim. Bom, Rodolfo prepara uns mapas, mostra pros jogadores pelo seu notebook como é o lugar que 
estamos agora e seguimos com a aventura.

	 Ainda é noite, Thygor pega alguns papeis e tintas da tripulação para fazer os mapas. Enquanto 
isso, a tripulação monta acampamento no litoral, e o capitão diz que vai esperar nosso retorno por 
uma semana. Decidimos esperar o sol nascer e dormimos.

	 Ao nascer do sol, nos preparamos e partimos, passamos por uma mata e logo avistamos o monte 
onde supostamente está a tumba. Nesse momento, pela primeira vez, começamos a rolar os dados, para 



fazer os mais diversos testes, tanto para achar rastros, quanto achar alguma entrada. Nos aproxi-
mamos e começamos a procurar por entradas, não encontramos nada. Após alguns minutos, Lucas com 
seu personagem Thygor procura por rastros e, rolando o dado e tirando um 16 no d20 obtém um suces-
so, encontra uma trilha, além de um forte cheiro de carne podre rumo ao norte, o que ele acredita ser 
de mortos vivos. Ele me chama, e eu sinto meus sentidos de paladino arrepiarem minha espinha, também 
sinto um enorme fedor.
	 Chegando no final da trilha, estamos na face norte da colina e nada achamos, continuo sentin-
do o rastro de mortos vivos, agora mais forte do que nunca, porém nenhuma porta. Ficamos muito tem-
po tentando procurar uma entrada, o ladrão fica procurando portas secretas e nada. Pympo conjura 
um corvo para sobrevoar a colina, ao fazer isso, descobre que a face do monte forma uma perfeita 
caveira, o que nos deixa intrigados e pensativos.
	 Após uma hora tentando achar meios de entrar, Vega sugere que a gente pegue uma pá e comece 
a cavar para ver se achamos algo. Eu me revezo com ela na escavação, quando de repente, a pá bate em 
algo extremamente sólido! Descobrimos a porta, nos olhamos, damos uma profunda respirada e tenta-
mos abrir a porta, ela estava aberta. Finalmente entramos na tumba. No final das contas, o mestre nos 
diz que, para entrar na tumba, não era necessário nenhum teste ou dado rolado e, sim, pura intuição 
para fazer algo. Esse, sem dúvida, foi o primeiro grande obstáculo sentido por nós jogadores, acostu-
mados a resolver tudo com testes rolados, em outras mesas.

	 A tumba está relativamente bem cuidada, há ladrilhos coloridos em vermelho pelo chão, há 
esculturas de gesso pela parede e portas pelo corredor, ao lado do corredor há um barril e duas 

Miniaturas em matriz de combate. Foto: Caio Coutinho
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esculturas com cabeças caninas ao lado do baú, logo depois há uma porta, no final há uma passagem, 
porém, está escuro e pouco conseguimos ver. Loki toma a dianteira, procurando por armadilhas e Veja 
o abençoa em nome de Lathander para que Loki tenha sucesso em acha-las, enquanto Thygor analisa 
o teto do corredor. Loki chega próximo ao baú e o observa, o mago e eu apenas observamos o ambiente, 
por enquanto, acompanhando o ladrão.
	 Avançando pelo corredor e procurando por armadilhas, e esquecendo de procurar por arma-
dilhas, Thygor abre o baú, vê um frasco de líquido vermelho e pega, ao pegar vê uma alavanca no 
fundo do baú, Loki se aproxima e analisa a alavanca, Thygor se afasta mais um pouco e de repente 
cai em um alçapão no meio do corredor. O alçapão é cheio de espinhos e Thygor se fere em espinhos 
envenenados, o ajudamos a sair de lá no mesmo momento. Nesse momento, nós jogadores, rimos muito, 
pois apostamos que o Lucas seria o primeiro a cair nas armadilhas da tumba com seu personagem.

– Tome mais cuidado! – Diz Pympo.

	 Avançamos com mais cautela, eu ando com mais segurança, pois Kazam, minha espada mágica me 
avisa dos perigos iminentes, soltando areias pelo punho. Loki analisando a alavanca decide puxa-la, 
para sua infelicidade, cai em outro alçapão! A tumba é cheia de perigos. 
	 Passando pelo corredor e descobrindo mais alçapões, sem cair neles, chegamos ao final e de-
scobrimos cabeça de diabo bem em cima na parede e na esquerda, uma passagem em forma de arco. O 
lugar tem duas pilhas de ossadas bem grandes, ao andarmos mais, as ossadas começam a se mexer! Duas 
criaturas bem grandes se formam, esqueletos com quatros braços, eles começam a pegar fogo. Meu 
senso divino sente um enorme fedor vindo deles, são os primeiros mortos vivos que enfrentamos nessa 
tumba fétida. O mestre pega seus dados e ficamos muito felizes de saber que vamos ter nosso primeiro 
combate! Rolamos as iniciativas. – Preparem-se! – Eu grito com meu personagem.
	 Em uma luta frenética, trocando muitos golpes e rajadas de magia, os esqueletos parecem ser 
ferozes, suas chamas não os destroem, mas nos ferem de maneira terrível. Em uma investida, traduzida 
em sucesso nos dados, dou dois golpes nos monstros, um com cada espada, vejo que meus golpes não os 
ferem tanto quanto o martelo divino de Vega, que consegue finalizar os dois monstros com fortes 
golpes de martelo. Cuidamos de nossos ferimentos e decidimos seguir em frente, rumo a passagem da 
esquerda. Os jogadores logo percebem que os próximos combates não serão nada fáceis.
Andamos por alguns minutos e chegamos a outro corredor, desta vez o corredor é repleto de figuras 
em alto relevo, e nas paredes há esferas com diferentes cores presas nas paredes, esferas do tamanho 
de cabeças. Parece que nos deparamos com um difícil enigma, pois o corredor não tem nenhuma saída.
	 Estamos há horas nesse corredor, analisando as esferas, quando, de repente, Loki passa a mãe 
em uma esfera vermelha, que acende e revela uma saliência na parede, a parede se move e revela uma 
nova passagem. O caminho leva a uma pequena sala, com três baús grandes e aparentemente pesados. 
Loki investiga os baús para checar armadilhas e não acha nada, Pympo percebe uma leve aura de conju-
ração na sala, enquanto Loki está abrindo o baú, ao abrir, várias cobras saem o picando, nós consegui-
mos nos proteger como pudermos, Pympo lança raios de fogo nas cobras matando todas elas. Quando 
pensamos que o perigo tinha acabado, um esqueleto gigantesco aparece no meio da sala, com uns três 
metros de altura e com uma cimitarra bem maior que eu, entramos mais uma vez em combate.
	 A criatura é terrivelmente feroz, Vega atinge a criatura com seu martelo, fazendo um buraco 
na costela do monstro. Desta vez eu não ia deixar me passar a oportunidade de usar os poderes fortes 
de magia divina dos meus personagens, jogo o d20, tiro um número alto, e com 14 dados de oito lados 
deixo o mestre estarrecido, para a alegria dos jogadores, o monstro que Rodolfo colocou na Matriz 



imagem 13: A criatura do templo. 

21 22

mal se moveu e foi logo destruído. Na interpretação, eu vendo a oportunidade, pulo dentro no bura-
co da costela do monstro e destruo a pilha de ossos cadavérica por dentro, com o poder do meu deus, 
faço a minha justiça, matando a criatura com energia divina. Após a batalha, resolvemos usar a sala 
para descansar, imaginamos que já passamos um dia nesta maldita tumba.

	 Após essa cena, nossa sessão se encerra e todos vão assistir uma série televisiva juntos. A nossa 
primeira mesa de Tumba dos Horrores, certamente, está sendo muito divertida, afinal, ainda estamos 
vivos!

	 No dia 16 de julho, marcamos uma nova mesa, dessa vez, na casa do Gabriel, após o almoço, 
às 13h. Dentro do jogo, após um longo descanso dos nossos personagens, voltamos ao corredor das 
esferas, procuramos por mais passagens secretas, ao mexer nas esferas, descobrimos uma passagem 
secreta. Desta vez, é um túnel bem apertado, falo para Loki ir na frente à procura de armadilhas. 
Rastejamos até chegar a um lugar que parece um templo. Ao olhar para trás, percebemos que o camin-
ho de volta não está mais lá. Vejo um altar, com um levo brilho azul, logo atrás um trono, desenhos 
de todos os tipos de deus e, em meio à escuridão, vejo um esqueleto apontando para o que perece ser 
outro corredor.

– O que é aquilo? – Pergunta Loki.
	
	 Sentindo o cheiro de morte, vejo que do trono se levanta uma criatura horrenda, com um 
grande olho no centro, e vários outros olhos e seus tentáculos.

– Eu não sei. Mas por Urogalan, a justiça divina será feita nesse templo profanado! – Eu exclamo.

	 Ao tentarmos avançar sobre a grande criatura, quatro ou cinco esqueletos se levantam para 
nos combater. Todos se preparam, este parece ser o desafio mais difícil da tumba, sinto isso em meu 
coração. Todos os jogadores estão perplexos, pois imaginamos ser um beholder zumbi, um monstro 
extremamente forte, mas, claro, nossos personagens não sabem disso, pois isso é metagame. Gabriel 
fica praguejando do início ao fim, pois em outras mesas, suas experiências com beholders não foram 
nada boas. Atacamos o monstro com toda a força e para a nossa adrenalina, esse é o ápice do jogo 
até então, pois acabo de jogar o dado e tirar um 20! Número máximo no dado, o que faz seu dano nos 
dados dobrar! Todos ficaram em polvorosa. Utilizamos de nossos poderes mais fortes, destruímos os 
esqueletos e com um último golpe, enfio a Kazan bem no meio do grande olho da criatura, matando-a 
em nome de Urogalan, meu deus. Ao explorar a sala, Thygor descobre que os bancos do templo são 
retráteis e ao analisa-los, descobrimos vários sacos cheios de moedas de ouro, porém ativamos uma 
mortal armadilha que vai enchendo a sala de gás. Loki ao procurar uma saída, descobre uma porta 
secreta que é ativada por um estranho anel que ele achara na sala das cobras. A porta se abre e por lá 
fugimos.
	 Andamos por outro túnel até chegar a um novo corredor, com três portas, descobrimos mais 
armadilhas em alçapões, ao passar pelas armadilhas, decidimos fazer um acampamento para descansar 
e recompor as energias. Após o descanso Pympo diz ter tido sonhos estranhos e, através deles, tem 
quase certeza que a tumba pertence a um poderoso lich, Acererak. Lichs são poderosos magos em vida, 
que não aceitam a morte e acabam se entregando a necromancia para galgar a imortalidade, nem que 



seja a custo de podridão e magia negra. Após a revelação, seguimos viagem e nos deparamos com uma 
grande porta de madeira e bronze, que estava trancada, mas através da força do martelo de Vega, a 
porta foi destruída. Nos deparamos com uma sala feita toda de gesso, extremamente polido, ao fundo 
uma leve luz, ao tentarmos avançar, o chão começa a se inclinar. Loki se encarrega de tentar ver até 
onde vai a inclinação do chão, com uma corda presa ele vai descendo até que o chão se inclina a ponto 
de ver que abaixo dele há um imenso lago de lava vulcânica. Loki volta rapidamente e evita a morte 
certa. Nosso caminho certamente não é esse. Logo ao final dessa sessão, descobriríamos que se André 

tivesse tentado descer mais um pouco com seu personagem Loki, o piso teria cedido e o personagem 
teria morrido, sem chances de voltar. Nosso amigo, André, teria que fazer outra ficha 
	 Voltamos para o lugar onde fizemos o último acampamento, quando de repente tenho a ideia de 
explorarmos um dos alçapões que não tínhamos aberto, lá descobrimos uma porta e avançamos. Pympo 
descobre que no caminho há uma porta magicamente selada e secreta na parede, eu vou mais à frente 
e descubro que há escadas descendo o caminho, Kazan me avisa que há perigo, volto para meus com-
panheiros. Vejo que Vega está usando magia para abrir a porta selada, ao mesmo tempo que aviso meus 
companheiros do perigo. – Então vamos entrar por aqui – Vega diz, ao terminar a magia.

	 A porta leva para uma sala inusitada, o que parece ser uma câmara de embalsamento. Porém vejo 
que há ferramentas esquisitas, as quais nunca tinha visto antes. Há prateleiras por todos os lados, 
todas elas com frascos das mais variadas cores, os cheiros se misturam e irritam minhas narinas. Na 
sala há três vasos enormes, pensando que a sala estava segura, abrimos os vasos e justo do meu, pula 
uma criatura enorme em forma de gelatina! Já ouvi falar de criaturas como essas, creio que são oozes, 
gelatinas ambulantes perigosas e ácidas. Ao desferir golpes com a minha espada a criatura se divide em 
dois, Vega e Pympo logo descobre que cortar o monstro não é a solução mais inteligente.

	 Por fim, Vega e Pympo são os únicos capazes de destruir as criaturas sem dividi-los ainda mais. 
Com a sala limpa, decidimos explorá-la ainda mais. Pympo descobre metade de uma chave dourado no 

imagem 14: Figura de um lich, usando uma coroa e um cetro. 
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fundo do vaso onde estava a gelatina, não sabemos para qual o propósito dessa chave pela metade, mas 
parece ser mágica. Procurando por coisas úteis, descubro uma saliência na parede

– Parece que as portas secretas nunca acabam nesta tumba – digo eu.

	 Realmente, é uma porta secreta e parece levar ainda mais pra baixo. Estamos perdendo a noção 
de tempo aqui dentro. Há quantos dias estamos aqui? Ou serão semanas?

	 Após vasculhar todas a sala, entramos na porta secreta e descobrimos que o corredor levava a 
três passagens, cada uma com uma porta, checamos que duas das portas eram falsas. Entramos na única 
que realmente tinha passagem. A passagem levava para um salão, repleto de colunas, como os grandes 
salões de reis anões de outrora, vimos que o salão era um bom lugar para descansar e então, fazendo 
revezamento de vigília, dormimos. E assim se encerra nossa segunda mesa, estamos cansados e cada um 
dos jogadores vai para sua casa.

	 Novamente na casa do Gabriel, no dia 23, nos reunimos e, desta vez, sentimos que agora pode 
ser a nossa última mesa. Agora que todos estão restabelecidos, saímos para explorar o grande salão. 
Sinto uma energia muito forte e maligna nesse lugar. Se essa for realmente a tumba de Acererak, ele 
talvez tenha passado por aqui. Loki logo se depara com um trono maravilhoso feito de obsidiana e 
prata, de onde sinto o cheiro de profanação, falo para todos se afastarem, mas parece que a ganância 
está fazendo o grupo se desentender cada vez mais, inclusive, pode estar corrompendo meu coração. 
Loki e Thygor descobrem um cetro feito de ouro e prata e uma coroa de ouro entalhadas com rubi, 
sinto meu senso divino abalado aqui neste lugar.
Pympo, logo descobre próximo ao trono uma gema de cor laranja, a pedra parece emanar um poder sem 
limites, ao estuda-la, nosso mago vê que a pedra tem uma magia muito poderosa imbuída nela, a magia 
de desejo, que faz qualquer desejo se tornar realidade. Já ouvi falar nessa magia antes, é um poder 
maravilhoso, porém, se não der certo, é catastrófico. Ficamos alguns minutos discutindo sobre o que 
fazer com tamanho poder em nossas mãos, até que decidimos pelo mais sensato. Afinal, qual era nossa 
missão? Entregar o mapa completo da tumba nas mãos de Khafmandar. Parece que nossos desejos são 
unânimes, sair dessa tumba maldita com a missão cumprida.

– Vocês têm certeza disso? – Pergunta Pympo e todos concordam. – Eu desejo ter o mapa completo 
desta tumba, com todas as suas armadilhas e todas suas criaturas!

	 Nós pagamos para ver, quando percebemos Rodolfo rindo, sabíamos que tínhamos nos dado mal, 
afinal, estava muito fácil para ser verdade, essa é uma das aventuras mais difíceis de D&D, a facili-
dade não é real.
	 O espaço e o tempo parece se distorcer em nossa volta, parece que tudo fica lento, a gema 
começa a brilhar, Loki tenta segurá-la, mas ela está extremamente quente.

– Parece que ela vai explodir! – Diz Loki.

	 Na iminência do perigo mortal, Pympo conjura a magia de teleporte, uma magia extremamente 
forte, nos leva para sua casa em Águas Profundas. Ao entrar no portal mágico, todos ouvem uma 
enorme explosão, quase ensurdecedora!



	 Acordamos jogados na casa de Pympo, recobramos aos poucos a memória, estamos exaustos. Ao 
checar os mapas, Thygor vê que os mapas que havia desenhado agora não passam de folhas em branco, 
para nosso desespero, descobrimos que a pedra de desejo era maligna! Mas é claro! Deixei a ganância 
cegar meus olhos, agora estamos a milhas de distância da tumba! Falhamos mais uma vez!

 – Nem tudo foi em vão – diz Loki, mostrando o cetro e a coroa.
– Ele tem razão – diz Vega, derramando a sacola de moedas que encontramos no templo.
De repente, o chão começa a tremer, tudo fica escuro e dois demônios, negros como a noite, aparecem 
na casa de Pympo, para seu desespero.
– Devolvam os pertences do mestre, mortais – dizem os demônios.
Quando na casa entra um homem, vestido de preto, é o homem que me cumprimentou na Taverna do 
Portal Bocejante! Com um apontar de dedo ele faz os dois demônios virarem pó. Nunca tinha visto uma 
magia tão poderosa.
– Sentem-se. Precisamos conversar, aventureiros – diz o homem.
– E quem é você!? – Pergunta Thygor.
– Sou Calim.
– E o que você quer conosco?
– Quero lhes dizer que vocês possuem o cetro e a coroa de Acererak.

	 Para nosso assombro, realmente estivemos no lar de um dos necromantes mais poderosos já men-
cionados. Então... parece que esse não é o fim, parece que não falhamos totalmente. Acererak está 
sem sua coroa, e se... E se voltássemos lá para devolvê-la? E se fizéssemos mais uma visita aquela tumba 
maldita e entregássemos a coroa e a justiça da morte a essa criatura vil.
– O que me dizem, companheiros? Afinal temos uma missão a cumprir! – E, ao que parece, a história 
ainda não chegou ao seu fim.

	 E assim acabou nossa mesa, pois Gabriel tinha que voltar para São Paulo e eu tinha que entre-
gar meu TCC. Ficamos tristes em não ter completado a missão, porém, extremamente felizes por nossos 
personagens não terem morrido com essa aventura extremamente difícil, algo que poucos conseguem. 
Tivemos muita sorte, sim, mas provamos sermos jogadores experientes e capazes.
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produções nacionais, como “Tormenta”, “A Fita”, 
“Abismo Infinito”, “Coisa Nostra” e “Bandeirantes”, 
jogo que data da época colonial brasileira, situ-
ando o jogador em um ambiente entre escravos, 
senhores e, claro, bandeirantes, exploradores do 
interior brasileiro, e, claro, Dungeons & Dragons  
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	 Por fim, se você deseja jogar RPG, basta 
juntar uns amigos e conseguir material de alguns 
dos sistemas existentes, que se encontram na in-
ternet, como “Left 4:16 Dead”, com uma dinâmica 
bem fácil de se jogar, ideal para iniciantes. Caso 
o inglês seja um obstáculo, no Brasil há diversas 

Sessão da aventura Tumba dos Horrors. Foto: Caio Coutinho

 A hora de jogar
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