
  [image: ]


  


  


  Em busca da chave perdida


  


  Game Book


  


  JOHN CARTH


  

  


  [image: ]


  [image: ]


  


  


  


  


  


  


  ©John Land Carth

  2013


  E-Book Distribution: XinXii

  http://www.xinxii.com

  [image: logo_xinxii]



  Proibido o plagio para outras narrativas, adulteração ou transformação em outras modalidades de jogos, incluindo animação ou HQ sem autorização escrita do autor.


  


  


  Em busca da chave perdida



  


  Game Book


  


  JOHN CARTH


  


  


  


  2013


  [image: ]



  


  


  


  


  
Regras do Jogo dicas, roteiros e estatísticas




  O livro-jogo é preparado para conduzir suas opções de escolha. Após escolhido seu personagem, seu avatar, você percorrerá sua história, ao final de cada cena existem três opções a tomar, depois de escolhida a opção você deve seguir em frente até o final do jogo que pode ser a morte do personagem, nesse caso, você pode voltar ao princípio e fazer escolhas diferentes para alterar o resultado final de sua missão.


  Preste atenção nessas dicas:


  


  
    	Nem sempre o caminho que parece mais óbvio é o mais promissor.




    	Moral, sabedoria, caráter pode contar positivamente, mas não defini resultado.




    	Aprenda com os caminhos percorridos, a experiência fará com que aprenda a fazer escolhas melhores.




    	Nem sempre que você perder todos os objetos sagrados significa que derrota, mais à frente você poderá recuperá-los.




    	Desconfie da bondade, mas desconfie da maldade também. Nem sempre o que parece bom será bom ou o que parece mal é realmente mal.




    	Se você não percorrer os caminhos escolhidos e enfrentar as consequências deles não aprenderá com os próprios erros e ficará mais difícil concluir positivamente sua missão.




    	O jogo é individual portanto, evite pedir a outras pessoas conselhos sobre qual decisão tomar.




    	Juntar objetos sagrados é um bom sinal, somente com a katana, o anel e a poção não é possível chegar ao final do jogo.




    	Leia a página toda mesmo aquelas que sabe significa morte (fim de jogo) nelas há informações úteis para novas escolhas.




    	Se preferir faça anotações sobre opções já feitas, a partir da segunda e terceira páginas de escolha os caminhos ficam mais diversos.

  


  


  



  


  OBJETOS SAGRADOS E INDICADORES


  [image: ]


  Mapa – olhando no mapa o personagem verifica se está seguindo o caminho correto.
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  Anel de Tot – enquanto portá-lo nenhum veneno ou poção mágica ruim terá êxito sobre você ou quem o usar.


  [image: ]


  Fel do Dragão – poção mágica contendo três gotas (doses), usando-a em si mesmo ou em outro ser o fel do dragão restabelece a vitalidade e cura grandes feridas. Quando você usar o símbolo aparecerá com -1 ou -2.
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  Colar/medalhão ou talismã da Sacerdotisa-Usando-o você ou quem o usar ficará livre da morte por uma vez. Somente a Sacerdotiza o possui.
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  Ampulheta – colocada em funcionamento, ela paralisa todo o movimento em seu redor exceto o seu dando condições de escapar de emboscadas e ataques. Só pode ser usada uma vez. Somente o barqueiro a possui.
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  Animal mágico - ao ganhar a companhia desse ser você ganha um companheiro de viagem e, se feroz, pode ser um auxílio na luta. Somente o anão o possui.
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  Katana – espada superafiada, uma arma perfeita para quem souber utiliza-la.
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  este simbolo aparecerá quando você, por algum motivo não possuir consigo nenhum objeto sagrado, indicando que precisa tomar cuidado nas suas escolhas.
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  Este símbolo aparecerá quando houver um Fim de Jogo para o personagem.
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  Chicote magnético usado principalmente para destruir seres encantados, fantasmas e monstros somente Midori o possui.
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  Chaves, somente podem ser encontradas na 3ª fase, sem encontra-las é impossível vencer Darksmile e seu exército.


  


  ROTEIRO 


  1ª FASE – do mosteiro ao Lago Miramur, ao atravessar o lago termina a primeira fase.


  1º Caminho – Azul – leva mais rapidamente ao Lago Miramur não passa pelo Vilarejo ou pela Caverna.


  Rapidez – 100%


  Risco de Morte – 80%


  Nível de informação- 50%


  Coleta de objetos Sagrados – 50%


  2º Caminho – Marrom – Leva ao Vilarejo e depois ao lago Miramur.


  Rapidez – 60%


  


  


  Risco de Morte – 80%


  Nível de informação- 80%


  Coleta de objetos Sagrados – 50%


  


  3º Caminho –Amarelo, mais longo. Leva à Caverna e depois ao Lago Miramur.


  Rapidez – 50%


  Risco de Morte – 70%


  Nível de informação- 70%


  Coleta de objetos Sagrados – 80%


  2ª FASE – Atravessar um dos três caminhos (de Pedra, de Mata ou de Areia), se conseguir atravessar o Portal terá vencida a 2ª fase. Normalmente morrer pelo menos uma vez em um dos três caminhos ajuda a descobrir o que é preciso ter para ultrapassá-lo com sucesso.


  - Não há coleta de objetos sagrados.


  -Risco de morte sem objetos sagrados extras – 100%


  3ª FASE E ULTIMA FASE- Atravessar a ponte e buscar as Chaves para vencer DARKSMILE.


  


  


  - Risco de morte – 50%


  ESTATÍSTICA 


  Jogadores que são melhores de memória morrem menos vezes, em média 5 mortes antes de chegarem à 3ª Fase.


  Jogadores ansiosos e inseguros morrem entre 8 e 13 vezes antes de chegarem à 3ª Fase.


  Jogadores desatentos morrem entre 15 e 20 vezes e são mais vezes vencidos pelo livro (desistem) antes da 3ª Fase.


  Na etapa de teste deste jogo o recorde para chegar à 3ª Fase foi de 2 mortes.
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  Mapa


  


  


  


  1 ª FASE - Começa o Jogo


  Seu nome é Thartan, você teve uma infância difícil, educado por monges desde os sete anos aprendeu a lutar, meditar e acreditar que tudo depende do seu estado de consciência , fé e coragem. Vivia numa vila de monges que fugiram do Tibet para poderem em segredo continuar a treinar e perpetuar o culto ao dragão prateado.


  Você cumpre tranquilamente suas tarefas: busca água na cachoeira, varre o pátio do templo e treina fazendo katás com seu amigo gordinho Bogis, que parece um urso panda.


  À tarde o mestre ancião mandou que você fosse aos seus aposentos e, pedindo que sentasse lhe deu a seguinte mensagem:


  ____THARTAN, JÁ É HORA DE VOCÊ IR EM BUSCA DAQUILO QUE É SEU. SEUS PAIS PRECISAVAM TE PROTEGER E ANTES DE FALECEREM VIERAM ATÉ MIM PEDINDO PARA CUIDAR DE VOCÊ POIS SABIAM QUE O DARKSMILE IRIA ENCONTRÁ-LOS E MATÁ-LOS. E VOCÊ SABE QUE ESSE DEMÔNIO CHAMADO DARKSMILE TEM DOMINADO VÁRIAS TRIBOS E ESTORQUIDO TODA A RIQUEZA QUE POSSUIMOS.


  SEUS PAIS GUARDARAM EM UM LUGAR SECRETO UMA CHAVE QUE LEVA AO TESOURO DE SUA FAMÍLIA. É UM LUGAR MÁGICO E PERIGOSO E VOCÊ TERÁ QUE TER MUITA CORAGEM PARA ENFRENTAR ESTE MAL, EIS O MAPA, VOCÊ PARTIRÁ PELA MANHÃ.


  GUARDE BEM O MAPA E PEGUE OS SEUS OBJETOS SAGRADOS, SEM ELES NÃO CUMPRIRÁ SUA MISSÃO


  


  1. ANEL DE TOT – possui a propriedade de tornar quem o usa imune a venenos de quaisquer espécies.
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  2. VIDRO COM TRÊS DOSES DE FEL DO DRAGÃO – cura ferimentos graves, inclusive partes decepadas e restabelece a força.
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  3. ESPADA KATANA – O fio desta espada corta até mesmo pedras como se fossem manteiga.
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  Na mesma noite você partiu em busca de seu tesouro, andando por entre as centenas de touceiras de bambus.


  Cansado, você acendeu uma fogueira, estendeu sua capa e começou a comer um pedaço do pão que trouxe na capanga.


  Você cochilou, mas seu treinamento fez perceber que algo estava errado, quando acordou se deparou com cinco salteadores armados com bastões prontos para roubar o pouco que você tem, de um salto você se pôs de pé.


  


  


  E AGORA O QUE VOCÊ VAI FAZER?
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  a) Usar das artes marciais para atordoar os bandidos e fugir em direção ao norte (Vá para esta página – Este é o Caminho Azul - AZ)


  b) Puxar a katana e destroçar os bandidos seguindo o caminho que já fazia (Vá para esta página – Este é o Caminho Marrom- MA)


  c) Pedir que não o machuque e entregar todos os seus objetos (Vá para estaa página – Este é o Caminho Amarelo - AM)


  


  


  


  


  


  


  


  


  


  


  


  


  


  Você está invisível e assiste a cena do dia em que teve se afastar do Mosteiro, assista a cena:


  


  “À tarde o mestre ancião mandou que você fosse aos seusaposentos e, pedindo que sentasse lhe deu a seguintemensagem:


  ____THARTAN, JÁ É HORA DE VOCÊ IREM BUSCA DAQUILO QUE É SEU. SEUSPAIS PRECISAVAM TE PROTEGER EANTES DE FALECEREM VIERAM ATÉMIM PEDINDO PARA CUIDAR DE VOCÊPOIS SABIAM QUE O DARKSMILE IRIA ENCONTRÁ-LOS E MATÁ-LOS. E VOCÊSABE QUE ESSE DEMÔNIO CHAMADO DARKSMILE TEM DOMINADO VÁRIAS TRIBOS E ESTORQUIDO TODA A RIQUEZA QUE POSSUIMOS.”


  Mas o sábio olha para você no invisível e diz:


  ___SE VOCÊ VOLTOU AQUI É PORQUE VENCEU MUITOS DESAFIOS. PEGUE SUA KATANA, SAIBA MEU QUERIDO QUE ONDE ESTIVER PODERÁ


  


  


  INVOCAR TODOS OS GUERREIROS MONGES DE NOSSO CLÃ, ESTA É A CHAVE QUE TENHO PARA LHE DAR. AGORA VOLTE PARA ESTA PÁGINA E BUSQUE AS CHAVES QUE FALTAM.
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  VOCÊ CONQUISTOU A 1ª CHAVE



  


  


  


  


  


  


  


  


  


  AZ


  Depois de acertar com golpes marciais três dos bandidos e deixar o chefe deles inconsciente eles desistiram e você seguiu para o norte. Como não sabia para onde estava indo esperou amanhecer e procurou verificar o mapa que trazia.


  O mapa indica que você, sem saber tomou o caminho certo, devendo agora descer a montanha e atravessar o extenso lago de Miramur que, dizem as lendas trazem grandes perigos para os incautos.


  Você está um tanto cansado porque não dormiu o suficiente. O tempo está esquentando e você sente fome. Então você percebe que na correria o pão que levava caiu pelo caminho e você não tem nada para comer.


  Depois de descer a montanha, começou a andar em direção ao lago, mas pressentiu que era seguido. Virando-se rapidamente deparou-se com uma jovem que o seguia e tentava se esconder.


  ___QUEM É VOCÊ? VAMOS EU JÁ TE VI, SAIA DAI.


  A jovem saiu e era muito linda.


  


  


  ___DESCULPE GUERREIRO, SOU MIDORI, VI VOCÊ DESCENDO A MONTANHA E FIQUEI CURIOSA, MORO SOZINHA E NINGUÉM PASSA POR AQUI HÁ MUITO TEMPO.


  Você se sente lisonjeado ela aparenta ser muito nova para morar sozinha em um lugar tão ermo. Seu coração de cavalheiro sente vontade de protegê-la, mas sua barriga ronca alto.


  ___VEJO QUE ESTÁ COM FOME. Diz ela ____ANTES DE SEGUIR VIAGEM VAMOS ATÉ MINHA CABANA PARA COMER ALGUMA COISA.


  Ela sorria, mas você pensou na missão a cumprir.


  ___DESCULPE, TENHO QUE CUMPRIR MINHA MISSÃO E ATRAVESSAR O LAGO DE MIRAMUR.


  ___VOCÊ É LOUCO, NINGUÉM ATRAVESSA NADANDO O LAGO. VOCÊ NUNCA ESTEVE AQUI NÃO É?


  


  ___NÃO. ACHEI QUE HAVIA ALGUMA BALSA OU BARQUEIRO QUE ATRAVESSASSE AS PESSOAS.


  ___SE VIER COMIGO, DEPOIS QUE COMER TE EMPRESTO MINHA CANOA E VOCÊ PODE ATRAVESSAR QUANDO VOLTAR TRAS ELA DE VOLTA.


  E AGORA, O QUE VOCÊ VAI VAZER?
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  a) Aceita o convite vai com Midori até a cabana (vai para esta página )


  b) Se desculpa e segue seu caminho, mesmo com fome ( vai para esta página )


  c) Obriga Midori a seguir com você até o Lago Miramur (vai para esta página )


  


  


  


  


  


  MA


  A batalha foi sangrenta. Como os bandidos estavam apenas com porretes de madeira foi fácil degolar, cortar, braços, pernas dos cinco Homens. Apenas o chefe dos bandidos conseguiu arranhar um pouco seu braço.


  Você pensou em usar da poção de cura, mas preferiu guardar para uma ocasião especial de mais necessidade.


  Voltou a se deitar perto do fogo e tirou uma longa soneca. Ao acordar o sol já estava alto e você retornou sua caminhada.


  Ultrapassou os bambuzais até que chegou a um vilarejo chamado Katakama. Andando pelas ruas as pessoas o olhavam com curiosidade. Você ainda sentia o coração batendo mais forte devido a lembrança da morte dos bandidos e agora te veio a lembrança de que fora o DARKSMILE e seu bando que mataram seus pais.


  Você foi até uma taverna suja e barulhenta que naquela hora já estava cheia com jogadores, prostitutas e aventureiros. Vai até o balcão do bar e fala com o grande e careca barman:


  ____VAI TOMAR O QUÊ? Perguntou o grandalhão do outro lado do balcão.


  


  


  ____UM COPO DE LEITE.


  Todo mundo explodiu em uma grande gargalhada de você que, inocente, nunca havia tomado nada além de chá, leite e água no Mosteiro. Sem graça, você complementa coçando a nuca:


  ____ESTAVA BRINCANDO, CLARO, QUERO O DE SEMPRE.


  ____O DE SEMPRE?


  ____É, O QUE TODO MUNDO BEBE.


  O homem lhe trouxe uma grande caneca de uma bebida grossa e esverdeada. Perguntou ele:


  ____FILHO, VOCÊ TEM CERTEZA QUE JÁ


  TOMOU ISSO NÃO É?


  ____CLARO QUE SIM. Mentiu corajoso e, levantado a caneca triscou na ponta dos lábios, o barman continuou, já que todos prestavam a atenção em você:


  ____ENTÃO VOCÊ SABE QUE TEM QUE BEBER DE UM GOLE SÓ.


  ____Oh, SIM, CLARO. Meio trêmulo você virou a pulso o liquido meio amargo, gorduroso e alcoólico. Tudo girou em seu redor, você ficou bêbado e se empolgou dançando, bebendo mais e se exibindo poses de luta marcial.


  Um anãozinho de cavanhaque se aproximou amistoso e te ofereceu duas mulheres para você subir para o quarto.


  E AGORA O QUE VOCÊ FAZ?
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  a) Você sobe com as duas mulheres seminuas. (Vai para esta página )


  b) Você recusa as mulheres continua dançando e bebendo (Vai para esta página )


  c) Você diz que vai embora. (vai para esta página )


  


  


  


  


  


  


  


  AM


  Os bandidos decidiram não te agredir, mas levaram sua espada, sua poção, sua sacola com o pão, seu mapa e seu anel. Saíram rindo e se divertindo mata adentro. Você esperou e os seguiu de longe para ver aonde iam.


  


  Ao amanhecer você os viu entrar por uma caverna e seguindo-os viu que lá dentro havia uma estrutura muito bem iluminada. Havia cantos de louvor a alguém.


  Então você percebeu que os bandidos na verdade eram escravos e eram obrigados a buscar tesouros para uma sacerdotisa.


  


  Eles levaram as oferendas e colocaram no altar que já estava abarrotado de tesouros que outros bandidos haviam roubado à noite. Seu plano era se infiltrar entre os adoradores e recuperar seus objetos, principalmente o mapa. Havia alguns adoradores usando túnica com capuz e você aguardou que um deles passasse por você


  sozinho. Quando a oportunidade chegou você o golpeou com um golpe no pescoço que o desmaiou, então você o amarrou e amordaçou deixando-o nu embaixo de uma moita e retornou à caverna vestido com as roupas dele.


  


  Infiltrado, você foi lentamente se aproximando do altar onde a sacerdotisa estava sentada no trono. De repente a sacerdotisa se põe em pé, é uma mulher linda e começa a dizer:


  ____ CHEGOU A HORA DE COMO DE COSTUME ESCOLHER O SERVO QUE IRÁ PARA OS MEUS APOSENTOS.


  


  Houve um clamor geral e um silêncio em seguida, então, ela apontou e disse:


  ____VOCÊ!


  


  Ela te escolheu e novo clamor surgiu, guardas te escoltaram até os aposentos da mulher, no caminho você se aproximou bastante do altar, o suficiente para alcançar seus objetos.


  E AGORA O QUE VOCÊ FAZ?
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  a) Você se esquiva dos guardas e pega a katana para lutar e matar todos que estiverem em seu caminho. (vai para esta página )


  b) Você decide seguir a mulher para ver o acontece nos aposentos dela. (vai para esta página )


  c) Você se esquiva dos guardas, pega os objetos que puder e sai em disparada. (Vai para esta página )


  


  


  AZ


  Midori, linda adolescente te leva a uma singela cabana de madeira cercada com um jardim bem cuidado e você entra. Ela o deixa a vontade na sala enquanto vai à cozinha preparar alguma coisa para você comer.


  Você sente o cheiro delicioso que vem da cozinha e observa os quadros pendurados que mostram pessoas diferentes, paisagens. Pela janela ver estátuas de pessoas que enfeitam o jardim.


  Midori canta uma música suave e envolvente. Logo, sorrindo e muito feliz coloca sobre a pequena mesa um prato suculento com carnes, arroz, macarrão e uma jarra de suco de uvas frescas. Ela se senta do seu lado e fica te admirando como se estivesse apaixonada.


  Você meio sem jeito começa a comer e percebe que a comida está deliciosa. Ela não para de te admirar.


  ____O QUE FOI MIDORI, FICA ME OLHANDO DESSE JEITO, FICO SEM GRAÇA. Você diz.


  ____É QUE VOCÊ É MUITO BONITO. NUNCA VI NINGUÉM TÃO BEM AFEIÇOADO.


  Você fica vermelho e volta a comer. Quando termina ela o pega pela mão e o leva até o quarto onde se deita com você. Com a barriga cheia você sente sono.


  


  


  ___ESTÁ COM SONO? Perguntou ela.


  ___DEPOIS DE UMA COMIDA DESSAS NÃO É?


  ___ESTAVA BOA?


  ___ESTAVA.


  Você sente as vistas borrando a imagem e estranha, parece que a moça está diferente, seu rosto se enruga e uma verruga aparece no seu nariz. Ela dá uma gargalhada e você percebe que é uma bruxa.


  ____SEU BOBINHO, ONDE JÁ SE VIU UMA GAROTINHA SOZINHA E COM TANTA FARTURA ASSIM? FOI SUA ÚLTIMA REFEIÇÃO, VAI DAR UMA LINDA ESTÁTUA NO MEU JARDIM, COMO OS OUTROS. A COMIDA TINHA UM VENENO ESPECIAL QUE VAI PETRIFICAR VOCÊ AOS POUCOS.
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