Sistema baseado no original 8-bit dungeon adaptado e traduvzido por
Tiago Rlves

DIt

LJungeon

Sistema basico para vocé jogar e criar seus proprios jogos

De 1 a 6 jogadores




Obra sem fins [ucrativos usados apenas para divulgacdo e
diversdo (porque ndo dizer D

Conteddo da apostila

- Regras do 8 bit Dungeon,
- Material pronto pra comecar a jogar,

- Tabelas e mapas em branco para a criagao

dos seus proprios jogos.




8 - BIT DUNGEON

Uma satira aos jogos antigos

INTRODOUCAD

Esta & uma modalidade de Jogo (mais jogo coperativo do que um RPG. apesar de poder ser
usado como RPG). Mo gual fazemos uma satira aos saldosos jogos antigos de RPG eletronicos.
Em que vocE & um valente herdi, se une com uma turma de personagens com caracteristicas
diferentes e tentam wvencer o desafio final WocE poderd jogar sozinho (sim, pode ser umo game
solo) ou com até 6§ pessoas SEM a necessidade de um MESTRE.

Por gque pode ser jogado sozinho e sem a necessidade do mestre™

Porgue durante a criagdo da aventura, mapa, dungeon, encontros com monstros, armadilhas, uildes

finais podern ser gerados aleatoriamente por meio de tabelas pré-estabelecidas.

Mo final da apostila wocE tera as mesmas fichas em brancos para wocé mesmo

criar suas aventuras, monstros e personagens conforme sua imaginacdol

0 OUE UOCE VAL PRECISAR?

Aqui no 2 Bit dungeon wocé ao inwés de um wideo game, um controle e o cartucho, vai precisar
de apenas desta apostila a ficha de personagem, [3pis. borracha, dados moltifacetados (1d4, 1dS.
148, 1d1E8 e 1d12).




PERSONAGENS!

Assim como todo RPG dos antigos wideo games wocE ja tem seu personagem ou o escolhia numa
pequena [ista de opodes. AgQui wvocE também cria seu personagem. preenche a ficha e joga com
ele. Mo caso de jogar sozinho ou com menos de Y pessoas, € aconselhavel vocé controlar mais
pEFrSONagens para gue o seu grupo tenha no minimo Y personagens. Agqui a motivacdo do seu
personagem, background e demais coisas ndo importamiPode criar se quiser. no entanto o
relevante neste estilo gue simula games antigos € que ele tenha uma classel

Portanto criar um personagem neste sistema € muito facil, pois ele ja estara preestabelecido.
Teremos 2 passos [ogo a sequirs

1. ESCOLHA UMA CLASSE:

Considere como se fosse um esteridtipo™

A classe de exemplo neste modulo estard utilizando de referéncia o primeiro Final Fantasy do
nintendinho. E s3o elas: Faixa preta (monge), Mago Megro, Mago Azul. Oragdo. Guerreiro. Mago
vermelho, [adrdo e Mago Branco.

Cada uma destas classes tém dados diferetens e habilidades diferentes. Hao tem problema as
classes se repetirem numa aventura, porém € mais dindmico quando hd variedades.

2 TRANSCREVA PARA A FICHA:

Cluando esolher uma classe cologque o walor de HP que ela possui (Hit Poits oo seja. pontos de
yida). Seu grupo comeca no nivel B e sempre no inicio de cada aventura wocE rola os walores
de seus respectivos dados de “FUGA™ “RAC™ (raciocinio), "HAB ESP™ ( habilidades especiais).
Agora que escolheu sua classe compare com a tabela acima e transcrewa para a ficha de
personagem. As caracteristicas Hit Points (s3o seus pontos de wida), Dado de Atague, Dado de
Fuga, Dado de Raciocinio e Habilidade especial de cada classe ja esta determinada. wvocE apenas
preenche cada um no seu respectivo [ugar.

REGRAS BASICAS E ACOES

Aqui passaremos as regras das situagdes gue ocorrerdo na sua aventura e como resolue-las. Os
jogadores terdo 6 tipos de acdes comuns.

MOUVERDO-SE -

Todo o grupo pode & qualguer momento  decidic modar de direcdo oo se eles estiverem numa
Oungeon, eles podem decidir andar de uma sala para outra. Os personagens SEMPRE  andam
juntos, e ndo podem deixar uma briga a menos que usem um ponto de “FUGA™




HTHCIUE (ATO) - COMBATE:

Cuando o grupo move seja pelo mapa geral do jogo ou por uma Oungeon @ provave] gue eles
encontram Monstros. Ao encontrar monstros comeca um combate.

O Combate se resume a turnos. Primeiro todos os seus personagem comecam e se estiverem
ainda monstros vivos eles irdo atacar no proximo
turno.

Mo seu turno wocE pode:

® [tacar rolando o dago de ATAGLE de
seu personagem. O resultado sera o dano que o
monstro terd (subtraia dos CAHiE FPoints” do
Monstro) Ou

o Usar uma Habilidade da sua classe, dat
pAbLack use o efeito desta habiliade chabilidades e

Spell descricies serdo explicadas mais a frente).

Flee Em sequida caso haja monstros wivos todos eles
Item

irdo atacar. seja também usando o dado de
ATACLE ou uma hAsbilidade de monstro,

0 combate termina gquando:

® Todos os monstros morren;
® Todos os personagens Jogadores morren,
® Todos os personagens Jogadores gastam 1 ponto para Fuogir;

FILIGH:

Mo comeco de cada aventura, role este dado do personagem representado no COsdo de FLIGA da
classe do seu personagem e margue o nomero - estes sao pontos gque vocE pode gastar para
fugir de combates. Cando vocE estd uma [uta, se wocé quiser sair, wocE pode escapar da [uta
gastando 1 ponto. Monstros ndo seguem as pessoas neste jogo. Se wocE optar fugir reduza -1
ponto no resultado do “FUGA™ na ficha de cada personagem que fugir.

A FUGH nao poderd ser usada para escapar de uma sala da DUNGEOM ou de uma armadilhal

(RAC.) RACIOCIMIO:

Mo comeco de cada aventura role o “dado de
RACIOCIMIO™ da classe de seu personagem e margue o
nomero - estes sdo pontos que vocé pode gastar nesta
sessdo (ou pelo menos, até a proxima vez que woce
ficar na tauvernal para realizar coisas gue exijam
raciocinio.

Quando wocé descobre uma armadilha, vocé pode gastar
-3 pontos para desativa-la. Além disso, vocE pode
gastar -1 ponto do “RACIOCIMIO™ a qualquer momento

para encontrar gualguer portas secretas em uma sala




da dungear;

Cluando usar esta habilidade role 1d4Y: saindo 1= [ocalizou uma porta secreta ao norte, 2 =
coloque a Ieste, 3= cologque no sul e Y= cologue oeste. Se 33 havia uma porta [&3, wocE ndo
encontrou nada.

Se a porta [evasse para fora da masmorra, wocE ganha 2d6 pecas de ouro (vamos chamar
assim, mas wvocé pode por o nome da moeda como quiserd) em wez disso. considera-se que vocE
encontrol um tesouro escondido na sala da dungean.

LISITAR H CIDADE:

Enquanto os aventureiros estdo na cidade, eles terdo a opcdo para comprar coisas, descansar
ha taverna, consequir aventuras e conuversar com MNPC's. As coisas s3o descritas um pouco mais
tarde.

MORRI. Mo céu tem pao?

& triste, mas pode acontecer..

Durante a aventura seu personagem pode chegar a HP B (ndo existem pontos negativos) ele cat
nocalteado, Ouando isso acontece ele morrel

Mas nao se desesperel Caso um personagem caido ainda pode ser ressucitado por meio de uma
magia de ressureicdo, ou pagando uma certa quantia na igreja. Caso seja ressucitado numa
Oungeon ele wolta a wida com 1 Hit Poits.

RAlgumas situacdes gue poderdo acontecer:

- ALGUNS PERSOMAGENS MOCALTERDDS (@HPY E ALGUMNS FUGIRAM: Se alguém do grupo cair
nocalteado e os demais fugirem o que ficar morre. Se ficarem 2 ou mais. o0s caidos rolam 1d12
o gue tiver nimero menor morre os demais escapam com 1 Hit Poits.

- TODOS ESTHO MOCALTEADOS: Se todos forem derrubados (B HPY entdo os monstros ficam
entediados e wao embora. Todo mundo tem que fazer uma rolagem em 1d12. o resultado mais
baixo estd realmente morto, e precisa ser trazido de wolta & vida na Igreja. Os outros
personagens rewivem com 1 HFP como de costume.

- TODOS ESTAD MORTOS: Se todos realmente morrerem, entdo todo o grupo acorda de uolta
ha ultima tauverna gue eles ficaram, mas perde todo o seu dinheiro.

HABILIDADES ESPECIAIS (HAB. ESP)

Cada classe t8m habilidades especiais.

Cada classe comeca com uma habilidade especial. mas gastando uma certa guantia em dinheira
podem aprender mais uma. Esta junto com seu Cdado de HABILIOAOE" deverd ser acrescentada
ha ficha de persanagem.

Cada personagem pode aprender gualquer habilidade desde que pague o preco por ela. Porém uma
habilidade que sua classe tem facilidade podera custar metade do preco.

Cada habilidade possuf uma regras, efeito e um dado para vocd colocar na ficha. O numero gque
sair no Cdadn de HABILIOAOE" serd o nimero de vezes que podera usar a habilidade O walor




“Habilidade™ muda cada wez que se inicia uma nowva aventura ou quando vocd descansa na
tauverna. pousada.

Cada habilidade quando utilizada custa -1 ponto, quanto o valor no “dado de HARBIL IOAOE"
chegar a B o seu personagem nao poderd usar mais a habilidade até que o mesmo descanse em
uma taverna ou pousada e re-role o5 resultados.

Como rneste mddulo basico estamos simulando um jogo do Final Fantasy I Peguei alguns
exemplos e o5 [istel:

MAGIA MNEGHA Dado de
Habilidade 1d12

Todo Mago Megro faz isso no
comeco de cada aventura oo
quando aprende para determinar
o ndmero de wezes que poder3
uzar a habilidade.

Durante o combate rola 1d6
para descobrir quantos
monstros atingidos e 1d5 para

a dano.

MAGIA AZUL dado de HABILIDADE 1dis:

Todo Mago Azul faz isso no comeco de cada auventura ou guando aprende para determinarc o
nomero de vezes que poderd usar a habilidade. Mo caso a Magia Azul simula os pontos de
monstros (esses pontos sao Weneno, Abater, Enxame e Morto-uivo),

Como uma nota especiall um Mago Azul que gasta um ponto de “Dado de HABILIDADE™ como se
fosse um ponto de "Morto-Uivo" ndo pode ser curado pela magia branca pelo o resto da [uka, e
[eva dano assim como os mortos-uivos, se um Mago Branco usa seus Pontos magicos para
danificar todos os mortos-vivos em uma [uta

ORAGOM JUMP dado de HABILIDAHDE 1d&:

Todo personagem no comeco de cada aventura ou guando aprende para determinar o numero de
vezes que poderd usar a habilidade. Para usar essa habilidade, eles gastam um ponto noo infcio
gualquer turno de [uta Monstros ndo podem atacd-Ios nesse turno, e eles ndo podem atacar
também. Mo comeco do prosimo tureno, eles escolhem um monstro e causam dano dobrado ao
utilizar o “ATACUE™.

FIST OF FURY dado de HABILIADE 1d4:

Mo comeco de cada aventura ou quando aprende para determinar o nlmero de vezes que poderd
usar a habilidade. Uma wez por [uta. a qualguer momento, eles podem gastar -1 ponto do “Dado
de Habilidade™ Daf wocé [anga dois dados para “dado de ATACQUE™, compare os resultados e
peque o melhor. O efeito dura até o final da [uta




HEROISMO dado de HABILIDADE 1d&:

Mo comeco de cada aventura ou quando aprende para determinar o ndmero de vezes que poder3
usar a habilidade.

Em uma Iuta, ao acertar o mostro, vocE  pode optar gastar -1 ponto “Dado de Habilidade™
para fazer um dano extra rolando +1 dado

MAGIA BRAMNCAH dado de HABILIOADE 1die:

Mo comeco de cada aventura ou quando aprende para determinar o ndmero de vezes que poder3
uzar a habilidade.

oo gasta -1 ponto de “dado de Habilidade™e pode usar esta magia em Y situacdes:

- curar 1dl1@ pontos de wida de um aliado

- causar 1d8 de dano em um monstro

- eliminar 1d& mortos wivos no combate

- ressucitar 1 aliado caido.

MAGIA WVERMELHA dado de HABILIDADE 1di:

Mo comeco de cada aventura ou quando aprende para determinar o nlmero de vezes que poderd
usar a habilidade.

Ourante a [uta gaste -1 ponto de “Dado de Habilidade™ e escolha um personagem para melhorar
o ataque em 1 dado superior (ex: se ataca com 1d4 irda atacar com 1d6. se ataca com 1d6 ird
atacar com 1d2 e assim por diante) Se atacar com 1d12 ird atacar com 2d12.

Ou durtante um combate o mago vermelho pederd optar em gastar -2 pontos de “dado de
Habilidade™ e escolher uma magia tbranca. negra oo azuld para ele mesmo utilizar durante o
combate inteiro.

SHEAKIMG dado de HABILIOADE 1d:=:

Mo comeco de cada aventura ou quando aprende para determinar o nomero de wezes que poderd
zar a habilidade.

Isso determina a quantidade de wezes gue o [adr3o pode efetivamente ficar inuvisivel e ndo ser
atacado até ele atacar; enguanto invisiveis. os monstros ndo podem atacar o l[adrdo; o [adrdo
pode atacar, mas ndo precisa. A primeira wvez gue ele ataca o [adrao faz dano dobrado Ctodos
o5 bonus sdo dobrados também), e entdo deixa de ser inwisivel Um [adrdo pode “ficar inuisiuvel
assim que monstros sdo descobertos. mas antes que alguém escolha com quem eles estdo
[utando, mas ndo podem ficar inwisiveis depois que os monstros atacam.

Mo entanto, como um uso especial, um [adrdo pode gastar -1 ponto do “Habilidade™ para
inuvisivelmente retornar a uma [uta que ele fugiv enguanto a [uta ainda estd acontecendo.




BEM UVINDO A CIDRDE.

Aqui que todo jogo comeca Cou a0 menos na maioria das wezes). Hgui os personagens poderm
mover [iuremente, fazer compras e pegar missdes Sem Se preocupar com monstros e armadilhas.
As cidades podem ser encontradas também quando os herdis perambulam pelo mapa geral
Geralmente em uma aventura os jogadores comecam em uma cidade. La encontram uma
taverna-pousada, [oja de itens, igreja. academia-centro de treinamento e npcs com missdes.

A seguir iremos [istar cada um deles.

TAUERHA .~ POUSADA

Aqui os personagens podem recuperar todos os seus pontos de wida por um preco de 18 pecas
de ouro e mais 18 pecas de ouro para cada nivel a mais que eles tém. ou seja. personagern de
hivel 2 pagam 28 pecas de ouro, persohagens de nivel 3 pagam 328 pecas de ouro e assim por
diante. Ma pousada também se re-rolam todos os demais resultados nos “dado de Fuga™ “dado

de Raciocinio™ e “dado de Habilidade™

A LOJA
Has [ojas os personagens utilizam o dinbeiro pego dos monstros e aventuras e compram coisas.
Estas coisas podem ser:

Itens de cura (1dS§ HP de cural

Pergaminhos que os tele-transportam para ultima cidade wisitada;

Antidotos que curam efeitos de enuvenenamentos e outros males;

Equipamentos: Cuando wocE comprar equipamentos, wocE sorteia numa rolagem o gque o
equipamento vai dar de binus.

Role 1d4 1= bonus de Atague, 2= bonus de Fuga, 3= Bonus de Raciocinio, Y= bonus de
Habilidade, E se wocé 33 tem equipamento sorteado, vocé deve wvendé-Io primeiro. O
equipamentos dao bonus em rolagens seja do nivel 1 (+1) podern chegar até o nivel 5
(+3,

ACADEMIA-CENTRO DE TREIMAMENTO.-DOJ0

Subir de Miuel

Aqui seus personagens podem pagar para receber treinamentos e subir de nivel

Locé compra apenas um nivel de cada wvez. Todo personagem comeca com nivel Zero e depois
comprar o nivel um, depois dois, trés, e assim por diante, até chegar a cinco, que & o mais
alto nivel existe. Wocd ndo pode pular dois niveis, entdo ndo tente. Ao subir de nivel vocé
adicioha um ponto para cada habilidade. Mo caso o nivel 1 te di bonus de +1 em HP total, +1
ho resultados em rolagens de atagque, raciocinio e fuga, Mo caso do nivel 2 te di bonus de 2
em HP total, +2 no resultado em rolagens de ataque, raciocinio., fuga e assim por diante




ESPECIALIZAR UMA HABILIDARDE

Ma academia wocE poderd treinar também seu “dado de Habilidade™ subindo de nivel A regra de
bonus & a mesma. porém sd adicionando no walor da rolagem do “dado de Habilidade™ Logo o
nivel 1 te di +1 de bonus em rolagens., o nivel 2 te da +2 de bonus em rolagens e assim por
diante.

COMSEGUIMDO UMA AVENTIURA
Praticamente em toda cidade tem um “um
personagem”™ gue wal te dar uma aventura
Esse personagem pode ser homem. mulber,
animal. criatura. rei, elfo o que for. A
Sa caracteristica ndo @ relevante para a
missdo.

O fato & gue & com ele que os

personagens jogadores dewvem interaqgir para =

conseguir a aventura, E como motivacdo esta aventura teria que render aos personagens ouro,
Ou acesso a outras [ocalidades do mapa, ftem ou algum tipo de vantagem. O “cara da aventura®™
& 0 que dara o inicio do jogo: Facam isso. recuperem agquilo, resgatem fulano, matem ciclano ou
gualquer sem nocdozisse do tipo. Invente uma recompensal

Sem contar que & sd o gque aventureiros fazem. Histdria, tradicdo, esse tipo de coisa

A IGREJA
M40 somente para rezar para deuses antigos ou realizar uma missa. Agui por meio “diving™ os
personagens mortos podern woltar a wida por uma bagatela de SE@ pecas de ouro.

DEMAIS MPC's

Apenas para carater “imaginativo™ uocE pode gquerer desenhar, mapear e colcoar mais npocs no
sel) mapa. Porém nao precisam ser de grande utilidade, apenas caso gueiram que digam algo
relevante a aventura (caso também wvocEs gueiram jogar com um mestre de jogo) Mas ndo ha
uma razao particular para isso. Da mesma forma em gque ndo hd razao alguma porgue a maioria
dos guardas da cidade, quando wocé tenta falar com eles repetem a frase "Bem windo a nossa
cidadel™. nem uma mocinha gque em toda cidade aparece dancando sem motivos. Mas essas coisas
estdo por af. Se algum deles for particularmente interessante ou engracado, eles serao
descritos em a auventura, onde todos oS Jogadores podem Interagir.




SAIMOO POR AL

0 MAPA GERAL

iajar pelo mundo basicamente significa wocé e seu grupo andando por af fora ao de redor da
cidade “no mapa geral™ e provavelmente fazendo isso serd atacado por monstros. A menos que
ceja isso que vocé guer. afinal, até porqué matar monstros @ a principal fonte de renda para
peqar pecas de ouro. Existem dois sentidos para as wiagens pelo mapa geral

- PERAMBULAR AOD REDOR: Ao sair da cidade, o grupo pode declarar que eles estdo "wagando"
an redor da cidade.

Eles entdo entrardo em uma briga. Depois da [uta, eles podem decidir se eles wao continuar
Yagando ou ir de wolta para a cidade. Este processo pode continuar e se repetir o enguanto o
grupa  quiser.

- EM ALGUM LUGAR ESPECIFICO: Cuando wocE recebe uma aventura, vocé vai descobrir
guantos dados de distancia o Oungeon esta, e até a chegada do seu grupo ao [ocal podern haver
[utas. Uma aventura basica pode colocar as dungeos em 1d4 ou 1d6 de dist3ncia Vocé escolhe
e a opcao que melhor se adequa a realiade da historia e personagens.

Ourante as viagens ndo serdo necessarios uso do “Raciocinio™ para solucionar enigmas ou
armadilhas. A idéia se resume em apenas andar do ponto A ao ponto B ou perambular ao redor
da cidade.

O OUNGEOM

A Oungeon & basicamente uma area grande (dentro do MAPA GERAL) que & cheia de salas.
Cada sala & guadrada, e wocE pode ir para o norte, sul, [este ou oeste para a proxima sala
através de portas. Mem todas as paredes t8m portas, gerando um [abirinto. Auentureiros passam
por uma dungeon sendo uma sala de cada wez, determinando (e as wezes [utando) o que estd em
cada sala antes de seqguir em frente.

- A EMTRADA: Este & o [ugar onde os aventureiros podem entrar e sair para o mapa geral




* 0 MAPAH: Toda aventura tem um mapa de dungeoh. Isto pode ser simples oo complicado; pode
até ter “um segundo andar™ ou subterrdneos ou mais coisas. Geralmente & uma boa idéia
desenhar as salas e corredores numa folha de papel a medida qQue 0 gQrupo auvanca.

* SALAS COMUMS: Uma sala comum
contera um dos seguintes itens:
monstros, armadilha ou um enigma para
e decifrar. Para descobrir gual,
alguém tem gque rolar 1d5; em um 1 a
Y =do monstros, S & uma armadilha e
um B & um enigma.

- SALAS ESPECIAIS: Geralmente & a
ultima sala da dungeon ou uma sala
secreta. Exemplos de salas especiais:
cala de [uta do chefdao ou a sala onde
esta 0 objetivo da aventura ou a sala
ohde estd a religuia valiosa ou o
tesouro. A aventura em si ird
determinar o conteddo desta sala.

* MOMSTROS: Sempre que 0 Qrupo
encontra monstros, assim como no mapa
geral, vocE olha gual dos personagens
tem o nivel mator do grupo e some +1d5. Este serd o nivel de dificuldade do combate. Use
este valor para colocar os monstros no combate, porém os monstros ndo poder ter o nivel
maior que o personagem de nivel mais alto do grupo. Ou seja se seu grupo tem personagem de
hivel 2 por exemplo os inimigos ndo poderdo ser do nivel 3 ou mais (exceto chefdes da
averntura),

Ex Se wocE comeca o jogo com personagens de nivel B o maximo de monstros que seus
personagens irdo enfrentar sao do nivel 1 chivel B+1d6).

- ARMADILHAS: Se o grupo entrar em uma sala com uma armadilba, ird machucar a todos a
menos gue seja notado. Armadilhas causam 1d6 de dano para todos do grupo. Para ewitar gue
sel personagem sofra dano [he custard -1 ponto de “RACIOCINIO™ oy -3 pontas para
desarma-la de wez

- EMIGMAS: Se o grupo entrar em uma sala com um gquebra-cabeca-senigma, wocE tem a chance
de obter um sague extra resolvendo-o. Para resoluer um quebra-cabeca, alguém com pontos de
“ractocinio™ deue gastd-los e rolar o “dado de RACIOCIMIO™ de seu eprsonagem. caso resultado
for Y ou mais, todo mundo ganha o mesmo valor em pecas de ouro wezes o seu nhivel atual
(LJalor no dado ¥ walor do nivel do seu personagem = total de pecas de ouro extral

- VOLTAR: Se caso o grupo passe por uma sala que wocBs ja exploraram alguém deve rolar um
1d5. Se sair 6. surge um monstro Cerrante™ e comecara um novo combate. Se wocE voltar para
uma sala que houve um combate, mas vocé fugiu, os monstros continuardo [§ até gue os derrote
g caso tenham perdido vida eles recuperarao. Armadilhas que nao foram desativadas irdo atacar




novamente a menos gue gastem -1 ponto de raciocinio para esquivar ou -3 para desativa-la
definitivamente.

MOMSTROS

Monstros sdo todos os inimigos que o grupo ird infrentar no jogo. seja no mapa geral ou o no
dungean.

Monstros ndo pensam ou correm, mas eles t8moalguns outros trugues que os aventureiros ndo
tém. Os chamados agqui por POWMTOS DE MOMSTRO (PHMs) Todos os monstros terdo tantos
pontos quanto o nivel dos personagens. Todos os monstros “padrdc” colocam todos os seus
pontos na mesma coisa, mas aventuras especiais e monstros Chefdo podem ter qualguer ponto
distribuido em outra coisa

- ABATER: Este ponto & gasto ao acertar um inimigo, e adiciona +1 ao dano causado. m
monstro com ABATER wai usd-Io cada wez que eles acertam um aventureiro até nocaltea-los.

- MORTO-VIVG: Monstros atingidos que sdo mortos wvivos ndo sofrerdo dano por atagues normais.
Mo entanto, se houver algum morto-uvivo em uma sala o Mago Branco (e apenas um Mago Branco.
hao apenas alguém com a habilidade) pode gastar um ponto de Magia Branca para [idar com 1d6
mais bdnus para cada monstro morto-vivo na [uka que serdo destruidos.

- LUENEMWD: Este ponto & gasto ao atingir um inimigo. O aluo fica wverde ep erde -1 HP por
turno, E continuard perdendo a cada [uta, a cada turno até que uma magia branca o cure ou
gue tome um antidoto ou descanse em uma taverna-pousada.

- EM#AME: U monstro com pontos de enxame usa isso cada wez que @ atingido, até acabar.
Cada ponto de enxame gasto reduz o dano recebido a partir desse hit para um montante igual
aon nivel do monstro. Wo o entanto, um monstro enxame também ndo joga dados para atacar; em
vez disso, faz dano ifgual ao nivel

PROROES DE ATACE
Ewxistem trés padrdes basicos de atague gue monstros seguirao.




Se um grupo feito de warios monstros diferentes atacam o grupo e nem todos tEmoo mesmo
padrdo, eles usam o padrado
“Decrescente™.

 OECRESCENTE: O primeiro monsteo
ataca o aventureiro com 0s maiores
pontos de uida, eles o segundo mais
prowimo, e assim por diante; uma vez
que o5 monstros desse tipo atacam
todos, recomecam com o mais alto HP
g de novo até que eles estejam todos
eliminados.

* CRESCEMTE: monstros ascendentes
funcionam da mesma forma gue o
decrescente, exceto gue eles comecam
em guem tem o0s pontos de uwida mais
baixos,

* GRUPC: Monstros gque agrupam todo
0 ataque em gualguer aventureiro gue
tenha mais pontos de wida, e
continuam atacando a cada rodada, até que aventureiro oo caia oo fujal

Fegando LOCOT!

Toda wez gue um grupo de monstros @ destruido, todos os aventureiros ganham tanto em pecas
de ouro referente ao nivel somado de todos os monstros.

- Se o grupo fugiu do combate, mas matou alguns monstros mesmo assim eles nao recebem
hada;

- Se alguns personagens correm, e todos o= monstros morrem todos os auventureiros  ainda
recebem a mesma guantia de peca de ouro. Mesmo aventureiros mortos recebem uma parte total
em pecas de ouro por [utar, contanto gque alguém sobreviva e consiga acabar com oS monstros.

COMECANDO A JOGAR

Como dito anteriormente este & um jogo que @ mais um jogo cooperativo™ do que um RPG
propriamente dito. LVocE pode jogar tanto sozinho quanto com até 6 amigos. O gue determina
cada evento, cada aventura, cada conteddo da sala serdo as tabelas. por isso ndo @ necessario
um mestre. E melhor! Cada aventura serd Unical Diferente e wocE nunca saberd o que vai te

esperar em cada jogadal

O mestre podera ser necessdrio quando caso alguém gueira criar a aventura, a cidade, o mapa
geral. o mapa da dungeon os monstros e desafios para oS jogadores que nao estdo sabendo de

hada.




Colocaremos as opges de personagens prontos para wocBs escolher e jogar escolha no minimo Y.

FaixaPreta- HP 12/
Nivel:

Mochila & anotagdes:
Hab. Fist of fury

Guerreiro- HP 10/
Nivel:

Mochila & anotagdes:
Hab. Heroismo

DADOS | A7q. | Fuea | Rac. HAB ESP DADOS | A7q. | Fuea | Rrac. HAB ESP
DE -> DE >

1010+ | 1d8+ | 1d6+_ | 1dd+ | 1d+_ 12 | a8 | 1dér_ | 1d6+ | 1d+_
ROLAGEM ROLAGEM
ATUAL N/A ATUAL N/A

Mago Negro- HP 4/
Nivel:

Mochila & anotagdes:
Hab. Magia Negra

Mago Vermelho- HP 6/
Nivel:

Mochila & anotagdes:
Hab. Magia vermelha

DADOS | A7q. | Fuea | rac. HAB ESP DADOS | A7q. | Fuea | Rrac. HAB ESP
DE -> DE ->

106+ | 1010+ | 1d8+_ | 1d12+_ | 1d+_ 1610+ | 1dd+ | 1d8+_ | 1d12+ | 1d+_
ROLAGEM ROLAGEM
ATUAL N/A ATUAL N/A

Mago Azul- HP 6/
Nivel:

Mochila & anotagdes:
Hab. Magia azul

Ladrao- HP6/_
Nivel:

Mochila & anotagdes:
Hab. sneaker

DADOS
95 | aTa. | Fuea | Rrac. HAB ESP DADOS | a1q. | FueA | Rac. HAB ESP
DE-> DE->
1d6+_ 1d4+ 1d8+__ | 1d12+__ | 1d_+_ 1d6+_ 1d12+ | 1d8+ | 1d10+__ | 1d_+
ROLAGEM ROLAGEM
atoa | NA | N
Dragao- HPI12/____ MagoBranco - HP6/___ _
Nivel: Nivel:
Mochila & anotagdes: Mochila & anotagdes:
Hab. Dragon jump Hab. Magia Branca
DADOS DADOS | aTa. | Fuea | Rac. HAB ESP
DE -> ATQ. | FUGA | RAC. HAB ESP "
1d8+_ 1d4+ 1d10+_ | 1d12+__ | 1d_+__
1d10+_ | 1d8+ 1d4+_ | 1d6+__ 1d_+_ B
ROLAGEM ROLAGEM
atua. | VA Aoa | NA

A sequir teremos tabelas prontas para vocé ja comecar a jogar sem criar nada. Lembrando gue
este sistema & uma satira dos games antigos e a referencia que wocE pode jogar @ o Final

Fantasy 1 Classicol

oo comeca o jogo na cidade, siga o5 passos para criar o cara da aventura™ em seguida
descobrir a missao que ele wai te dar. Sempre que entrar em uma cidade oo wila use essa

imagem abaixo e suas tabelas para realizar suas compras.




Apds sortear a aventura role 1d5 para determinar a distancia gue a Dungeon da missdo estd
da cidade. Apds passar pela cidade vocé pode sair para o mapa geral
Obs: GIL & a moeda do jogo. Agui ndo ha dojos nem centros de treinamento, portanto na Ioja

mesmo vocE pode comprar e subir de nivel

Utilize as classes ja criadas da pagina anterior para jogar e a lista de Habilidades Especiais
no capitulo “Habilidades Especiais ¢(Hab Esp)™ listadas anteriormente para utilizar cada

habilidade do personagem.

Cidade

1: Resgatar algo ou alguém

O cara da Aventura
1d6 + 1d6

1 Homem 1 lendario

2: Encontrar Objeto ou item valioso
2 Mulher 2 Informante

3: Escoltar Pessoa, caravana

T

3 Rei 3 Tagarela
4 clero 4 Vendedor
5 Crianca 5 Corrupto

6 Guarda 6 Medroso

Taverna/ Pousada 10 por nivel Re—rc’a os todos atributos da ficha e recupera o HP todo
lgreja 50 pornivel  Ressuscita personagens mortos
Lojas
emGill | ©mpra (sortear o efeito de bénus)
550u.e

100 Nivel1  +1 Equipamento 12 habilidade

300 Nivel2  +2 Equipamento 22 habilidade

900 Nivel3  +3 Equipamento 32 habilidade

2.700 Nivel4  +4 Equipamento 42 habilidade

24300 Nivel5  +5 Equipamento 52 habilidade

A s=seguir uma imagem com uma tabela para o para o mapa geral Ao sair pegue uma folha em
papel em branco, margue um caminho hexagonal ou utilize o modele em branco no final da
apostila, marque onde estd a cidade (invente um nome pra ela) que Seu grupo Se encontra e em
sequida marque onde esta o destino da dungeon que wocE precisa ir (com a distdncia sorteada
pela missdo do cara da missao). Cada hexagono andado wocE rola 2d6 e compara na tabela
“mapa Mundial™ se sair uma cidade ou wila ok, vocEé poderd entrar nela e usar a mesma tabela
da imagem anterior. porém se sair qualguer outra coisa escreva no hexagono o que & e em
sequida use a tabela “Encontros™ e sorteie o que terd no [ocal Se acontecer de cair inimigo
entdo teremos uma batalha, siga a tabela “monstros do mapa geral” role 1dS para descobrir
seus monstros. Continue fazendo isso de hexdgono em hexdgono até construir um cenario e

chegar no destino da dungeon.




Lleja a imagem de exemplo, imagine gue esse mapa esta todo cheio de Hexagonos e gue o
hexagono preto marca onde estd a Oungeon e o bonequinho representa o meu grupo a frase 3

cima @ a minha aventura:

Matar um Ogro que esta na mina

Mapa Mundial 2d6

Cidade Minas
Ironfor

Vila ge

Floresta

Encontros 1d6

il Nada

Torre

Pantano Desert
o
caloru

N

Inimigo
Montanhas
Inimigo
Desfiladeiros
Inimigo

© 00 N O U B~ W N

Deserto
Inimigo

=
o

Mina

o v S~ W

Nada

[y
[

Caverna natural

Vale

=
N

e L o [ w | omo | pwewm | w

Escorpido 1d4 grupo

Duende 1d6 Crescente
Lacraia 1d6 Descrescente
Lobo 1d4 Descrescente 2 poison

Goblin

QU A W N R
® e o A s &

Ladrdo

Ao chegar na dungeon do destino da swa missdo use a imagem a sequir.

Pegue uma outra folha de papel e comece a desenhar a dungeon de acordo com a tabela
Oungeor,

Role 1d5 para guantas salas a DOungeon terd (vocé pode optar por ter mais salas rolando 142,
1d18 ou 1di2,

Role 1d4 para saber quantas portas a dungeon possul além da que wocE entrou.

Fole 1d4 para caso a dungeon gue for tenha mais andares a cima;

Role 1d4 caso wocE queria gue a dungeon tenha um subterr3neo;

Caso vocé esteja jogando como se fosse um RPG de mesa e gosta de detalhes. imaginar coisas
utilize a tabela "Descricdo™ e sorteie sempre que quiser mais detalhes da pessoa que [he passa
a missdo, dos detalhes da cidade. do mapa ou da dungeon. As opcdes da tabela “descricdes™ sio
poucas e [imitadas, cabe wocE e seu grupo de jogadores usarem a imaginacdo e colocar sentido

em cada palavra solta dela e atribuir ao cendrio.

A medida gue wai rolando, descobrindo o resultado wocé pode ir desenhando numa folha de papel
para fica mais facil entender e wisualizar. Assim que definir quantas salas terd a Oungeon nao

precisa desenhar tudo de uma wez, pode ser a medida que wai avancando nos ciomodos. se




também a tabela de encontros para determinar o que tem em cada sala. Lembrando que sempre
gue a ultima sala sera o do destino da sua missdo. Seja ela salvar uma pessoa, resgatar um
item precioso ou matar um monstrdo poderoso. Lembre-se de colocar um vildo poderoso no final
da aventura que tornara o servico dos herdis mais dificil Oe preferencia um chefdo de nivel
4,

Mapa/Dungeon

- Cidad 1 Bom 7 sujo
'. ade 1D10 Salas/ passagens 2 Mal 8 limpo SIM >
3 Vila 1D4 Andares 3 Velho 9 trevas o
4 Floresta 1D4 Subterraneos 4 Novo 10 luz
5 Tc:rre 1D4 Saidas 5 Pader 11 mistico
6 Sl 6 Raro 12 estranho
7 Montanhas 1 .
8 Desfiladeiros 2 Inimigo
9 Deserto 3 Inimigo 1 p—
10  Mina 4 Inimigo 2 1d20 aill
11 Caverna natural 5 Armadilha 3 Equipamento
12 Vale 6 Enigma 4 Pergaminho volta pra cidade
Monstros da missao
[ s | nowe | wi | #p | Deno | Pediiogies | e |
1 Morcegos 2 B 1d4 grupo
2 Lobos 2 16 1lde Crescente
3 Gablins 1 8 lde Decrescente
4 Cogumelos Assassinos 1 B 1d4 Decrescente 2 veneno
5 Esqueletos 2 16 1d6 Crescente
& Aranhas 1 B 3 grupo 2 Enxame

Apds derrotar o chefdo, e concluir a missdao wocE wolta para a cidade onde estd o personagem

gue [he deu a missdo e pega sua recompensal
Fim.

Serd? E se tivermos mais aventuras? Seu grupo esta preparado?
Jogue mais uma vez, sorteie novamente o cara que [he dard a missdo, faca mais uma e tenha

quantas aventuras quiser!




CRIANDO SEU PROPRIO JOGOI

File Edit Mode Draw Scale Tools Game Help

wpote
[Scrystal Tiles
panon_and 11

| 007:Margarine (40x30)

CREATE YOUR OWN WORLD

Agora gue ja sabe tudo o que o sistema traz gue tal colocarmos a m3o & obra e criar seu
proprio mundo®? E melhor: gque tal comecarmos a criar seu jogo? Mo capitulo a sequir wamos
criar passo a passo cada item. Esta apostila tem modelos prontos de tudo, mas ndo precisa se
prender a nada dissol VocE pode e OEVE criar as classes de personagens. habilidades especiais,

criar monstros, ttens gue serao uendidos nas [ojas. preencher algumas tabelas e tudo mais!

Faca de conta que & um RPG Maker artesanall

CRIAMOO MR CLASSE

Como dito nao precisa ser muito especifico em criar uma classe. O que realmente & relevante
& ter nogdn dos dados gue wocE pode usar, apegue-se aos esteredtipos. Uamos pensar: o que
todo tipo de RPG eletrdnico tem? Temos personagens que usam poderes, personagens gue sao de
combate, os gque sdo [utadores, os que sao de suporte, os que sao melhores para avacalhar os
inimigos. Temos modelos prontos com seus dados proprios que vocé pode pegar e reaproveitar no
cey jogo. Tire ideias desta mesma apostila usando a imagem do capitulo “Comegando a Jogar™
ou de algum jogo eletrdnico que wocE curta, seja ele antigo ou atual J3 imaginou se fosse

Diablo? Boardelands? MassEffect? ShadowRun?! As possibilidades s3o infinitas.

® [efina o nome da classe fde acordo com o universo e jogo gue pretende criard

® ([uantos HPs iniciais ela terd (de Y a 12 - sendo ques Y & muito fragil e 12 salde de

ferraly;,
® (O nivel inicial serd B

® [efina quais serao os dados de: Atague, Fuga, Raciocinio e Habilidades Especiais;




Tenha em mente uma escala de medida ao criar uma classe para gQue ela seja equilibrada:

104 - fraco, 1dS - comum, 1d8 - especialista; 1d18 - profissional; 1dl2 - mestre;

CRIAMDOO HARBILIDADES ESPECIRIS

Estas habilidades serdo aguelas que a classe em especifico sabe realizar, podem ser aprendida
por outros personagens e podem ser euoluidas no centro de treinamento.sdoio.acadernia.

Ao criar uma habilidade pense em seu efeito e o dano da Habilidade. Use o modelo deste mesmo
[iuro para se inspirar. O fato gque a Habilidade precisa ter

Mome e o dado de Habilidade necessario gque wai usar.

Exemplo:
Raio de fogo dado de habilidade 143

esta habilidade causa 1d5 de dano em um monstro e consome -1pt de Habilidade.

CRIANOD LOJAR E DETERMIMANDOO PRECOS

Ja temos os principais itens a serem vendidos T e

Igreja S0pornivel  Ressuscita personagens mortos

na [oja. porém determine os itens. precos e

Custo o i Ouisso
Bnus}

moeda corrente do seu mundo. emGil

100 Nivel1 +1 i 12 habilidad
Temos uma tabela ao [ado com os itens dentra ;gg :;ve:; 3" j:ifﬁﬁﬂﬁ
das regras do sistema e sugestdo de preco R e B _——

baseando-se em pecas de ouro ganhas ao vencer monstros (i dos monstros ¥ onivel mais alto

do personagemn.

CRIAMNOD MOMNSTROS

Como foi dito, o5 monstros serao
Nivel Tipo de Monstros Dado de
dificuldade Ataque todas as outras criaturas que os

Feras, inimigos bdsicos e fracos DEPSD”E]QE”S j:rétl enfrentar. 0s
Inimigos comuns, cria das trevas comuns, 8 o .
1 inimigos elementais iniciais ou bandidos que 1d4 monstros =30 criados de acordo com o

ficam no derredor das cidades.

universo e mundo que uocé quer criar

2 Inimigos normais 16 3

Se for algo mais cuberponk use
2 Inimigos ja espertos e com conhecimento de 16 1d6

batalhas ou cria das trevas fortes inimigDS Camo EIEIUEIES que UOCE UE eMm
Inimigos ja experientes, monstros poderosos 24 1d8 ‘FﬂmES 'FUtUPiStEIS., Se 'FDP UEH-IU DEStE

3 ou Drag8es menores

Use tais inimigos. Como dito antes, os
4 Inimigos Lenddrios 32 1d 10 - .

homes sao irrelevantes. O gue conta
5 Inimigos Epicos 40 1d12

sao 05 nomeros das tabelas.

Ao criar monstros tenha nocdo do nivel dos monstros use a tabela a cima preestabelecida como

referéncia:




Uma wez tendo a nogdo dos monstros podemos preencher a tabela dos monstros encontrados no

mapa geral e guando estramos fna dungeor:

Exemplo de tabelas de monstros preenchidas.

Bandidos 4 1d4 Crescente Derrubar
2 Orcs il 8 1d4 Decrescente Cria das trevas
3 Mercendrios 1 8 1d4 Crescente Derrubar
4 Gosma 1 8 1d4 Decrescente Cria das trevas
5 Morcegos 1 4 1d4 Grupo Derrubar
6 Mago 1 4 2 Decrescente Magia dano

B e T T g T

Morcegos grupo
2 Mercendrios 2 16 1d6 Crescente
3 Goblins 1 8 1d6 Decrescente
4 Elfo negro arqueiro 1 8 1d4 Decrescente 2 veneno
5 Esqueletos 2 16 1d6 Crescente
6 Aranhas 1 8 3 grupo 2 enxame

Obs: 1d6§ & para sortearmos o tipo de inimigo que os aventureiros irdo enfrentar cada wvez gue

estamos no mapa ou dungeon e acontece um combate.

A seguir um material todo em branco para wocE preencher e criar seu jogol MWao escreva nelel

Tire Xerox e tenha moltiplas cdpias para criar mais jogos!




Pontos Dado de Dado de Dado de
Classe de vida Ataque Fuga Raciocinio Habilidade Especial dado
1d___ d____ d___
1d____ 1d____ d__
1d__ id__ d__
d___ d____ d___
1d___ d____ d___
1d____ 1d____ d__
Habilidades Especiais dado Descrigdo Classe ravorecida
d_
d__
1
1d
1
W
1
1
d_
d__
1
1
1
Ma cidade

O cara da Aventura

Aventura (1ds):

1d6 + 1d6
1 1
2 2
3 3
4 4
5 5
6 6

1: Resgatar algo ou alguém

2: Encontrar Objeto ou item valioso

3: Escoltar Pessoa, caravana

4: Matar Criatura, viloes

5: Fugir De emboscada, de ataques
6: Fortuna Ouro, gloria, joias!




Comércios

Servigos Preco Descrigao
Taverna/ 10 por nivel Re-rola os todos atributos da ficha e recupera
Pousada o HP todo
lgreja 50 por nivel Ressuscita personagens mortas
Custo Vocé OE" is50... Ou isso...
em Po. compra Equwpa.mento Habilidade
isso... (sortear o efeito de bonus)
100 Nivel 1 +1 Equipamento 12 habilidade
300 Nivel 2 +2 Equipamento 22 habilidade
900 Nivel 3 +3 Equipamento 32 habilidade
2.700 Nivel 4 +4 Equipamento 42 habilidade
24.300 Nivel 5 +5 Equipamento 52 habilidade
Tabela de Monstros
Nv Dif. NOME Pontos de vida Dano Padrdoataque Monster Points

1 4 d__

1 8 d_

1 8 d__

1 8 d_____

2 10 d____

2 16 .

2 16 d_____

2 16 d____

3 24 d___

3 24 d_____

3 24 d_____

4 32 d____

4 32 d__

5 40 d_____

Tabelas para criacdo de mapas gerais e Oungeons:




Mapa Geral 1d12 Dungeon DESCRICAO 1d12
1 7
1D10 Salas/ passagens
2 8
1D4 Andares
3 9
2 1D4 Subterraneos
: 104 | Saidas 10
11
6 Encontros 1d6
12
7 1 Vazia
8 2 Inimigo
Tesouros em quartos secretos 1d4
9 3 Inimigo
1
10 4 Inimigo .
11 5 Armadilha 3
12 .
6 Enigma 4
1d6 Monstros do mapa geral Nv Dif HP Dano Padrdoataque Monster Points
1
2
3
4
5
6
1d6 Monstros do dungeon Nv Dif HP Dano Padrdo ataque Monster Points
1
2
3
4

E a seqguir: mapa hexagonal para suas marcacdes do terreno do mapa geral e [ocalizaces das

dungeon de suas auventuras.







Fichas dos

perS0nagens:

HP: / Imagem do personagem HP: / Imagem do personagem
Nivel: Nivel:
Mochila & anotagdes: Mochila & anotag¢des:
HAB. HAB.
DADOS DADOS
DE-S ATQ. | Fuga | RAC. HAB ESP DE-> ATQ. | Fuga | RAC. HAB ESP
d_+_ | 1d_+_ | 1d +_ | id_+__ | 1d_+__ d + | 1d+_ | 1id+ | 1d+_ | 1d_+
ROLAGEM ROLAGEM
o | NIA o | NIA
HP: / Imagem do perscnagem HP: / Imagem do personagem
Nivel: Nivel:
Mochila & anotagées: Mochila & anotagdes:
HAB. HAB.
PIp% | ATQ. | Fuga | RAC. HAB ESP P05 | ATQ. | Fuga | RAC. HAB ESP
1d_+_ | 1d_+_ | 1d+_ | id_+__ | 1d_+__ d + | 1d+_ | 1d+ | 1d+__ | 1d_+
ROLAGEM ROLAGEM
ATUAL N/A ATUAL N/A
HP: / Imagem do personagem HP: / Imagem do personagem
Nivel: Nivel:
Mochila & anotagdes: Mochila & anotagdes:
HAB HAB
P | ATa. | Fuga | RAC. HAB ESP P%° | ATQ. | Fuga | RAC. HAB ESP
1d_ + 1d_+ 1d_+ 1d_+ 1d_+ 1d_+ 1d_+ 1d_+ 1d_+ 1d_+
ROLAGEM ROLAGEM
o | NIA o | NIA
HP: / Imagem do personagem HP: / Imagem do personagem
Nivel: Nivel:
Mochila & anotacées: Mochila & anotagdes:
HAB. HAB.
DADOS DADOS
DE-> ATQ. | Fuga | RAC. HAB ESP DE-> ATQ. | Fuga | RAC. HAB ESP
d_+_ | 1d_+_ | 1d +_ | 1d_+__ | 1d_+__ d + | 1d+_ | 1d + | 1d +_ | 1d_+
ROLAGEM ROLAGEM
ATUAL N/A ATUAL N/A
HP: / Imagem do personagem HP: / Imagem do personagem
Nivel: Nivel
Mochila & anotagges: Mochila & anotagdes:
HAB. HAB.
PI00S | ATQ. | Fuga | RAC. HAB ESP PI20S | ATQ. | Fuga | RAC. HAB ESP
1d_+ 1d_+ 1d_+_ 1d_+ 1d_+ 1d_+ 1d_+ 1d_+ 1d_+ 1d_+
ROLAGEM ROLAGEM
aroar | NA atoa. | NA




