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Sistema baseado no original
=-BIT DOUWGEOM adaptado e

traduzido por

TIAGO ALVES

Cungeans  and
Lr-agans

o-bit Cungeor

Sistema basico para wocé jogar e
criar seus proprios jogos

Or 1 a3 6 Jogadores
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O[3 aventureiraol

LocE tem em mdos um RPG de bolso com  menus
Interativos.

Se 05 [inks nao  funcionam  talvez  precise  deste
aplicativo no seu celular;

Hdobe Reader.

Feito 1sso, certifigue de desativar o modo de
exibicdo continua do aplicativo,

Botdes interativos gue wocEs podera clicar.

OPCOES INTERATIVAS

0 OUE E RPG
NADA MONSTRO
O OUE E RPG

SOLO

SOBRE 8 BIT
DUNGEONS

MONSTRO @l MONSTRO

SOBRE 0 AUTOR

ARMADILHA ENIGMA

MENU PRINCIPAL

VOLTAR

Se a pagina ndo possui nenhum destes botdes, basta
arrastar em alguma direcdo para mudar a pagina.
Loce  também  poderd  usar  esta  arguivo no pe.

incluindo a trilha sonara.

dma wez dito isso, bom jogol

AVANCAR



https://play.google.com/store/apps/details?id=com.adobe.reader&hl=pt-BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.adobe.reader&hl=pt-BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.adobe.reader&hl=pt-BR
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.adobe.reader&hl=pt-BR

\l

IHfHDDUEFD

0 QUE E RPG

D E!LIE E RPG
EDLD

. . ——
L DUNGEONS
— Ts

SOBRE O AUTOR *4
e .

MENU PRINCIPAL



https://tdetudo3785.wixsite.com/jogadorsolo/sobre-o-autor
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Antes de entrarmos no mérito do RPG Solo. E preciso
explicar para muitos [eigos o que & RPG. Pra guem sabe o
do gue se trata podem até pular esta parte, pois. wvamos
chouver no molhado.

RPG & um sigla inglés gue dizer Role-plauing Game, gue
traduzindo significa "Jogo de interpretar”. Um jogo no qual
jogadores criam um  Onico personagem e Segue uma  trama
sem roteiros. Os Jogadores falam como estes  personagens
falariam, e diz as agfes que seus personagens neste  jogo
fariam.

0 RPG geralmente & um jogo que se joga em media com 3
o mais  jogadores nos  guais  estes  Serdo  personagens
criados por eles proprios e irdo enfrentar um desafio da
aventura.

Deste grupo de jogadores, um deles acaba ficando com uma
funpdo diferenciada. este jogador irda criar a aventura, os
desafios e aduersidades que o5 outros Jogadores como Seus
personagens Unicos irdo enfrentar. Este jogador € chamado
popularmente de “mestre”.

Em suma, isto compde uma partida de RPG. jogadores que
criam sSeus personagens e oS interpretam e um Unico
jogador gue ird narrar a aventura sendo o mestre do jogo.
0 Mestre comeca contando a historia e os demais jogadores

interagem com ela usando seus persaonagem  criados.



E que personagens e aventuras sSao essas?
Elas ocorrem  tudo  na  imaginacdo  dos
jogadores, o meste do Jjogo comeca contando
uma histdria dentro de um género  qualguer
(fantasia medieval. terror. cuberpunk, etcl e
embasados em apenas alguns [ivros e planilhas
gue dio um norte para criacdao do  cenario
ohde se passa a histdria. O jogador que fica
com a fungdao de mestre tem a importante
tarefa de criar um inicio de uma auventura,
ho qual o5 personagem precisam uencer, criar
o5 inimigos e desafios que poderdo surgir em
uma trama que nao  segue  roteiros  pre
estabelecidos.  Mao  seguem  roteiros  pre
estabelecidos, pois cada Jogador ira
interpretar sSeu personagem de um Jeito gue
podem  comprometer o final da  auventura de
forma boa para os personagens ou de forma
hao tao boa para o5 personagens.  Todas
estas  cenas. acdes  devem  ser  ditas e
imaginadas em grupo. Entendam a diferenca. o
jogador nao  ird  pular de um prédio  em
chamas para salvar uma garotinha gue ficou
para tras., mas taluez o personagem deste
mesmo  jogador siml E como isto @ feito? O
jogador, diz sua acao em detalhes e descreue
como 0 personagern dele faria nesta situacao.
Como ele iria entrar no  prédio? Estaria
portando  algum  objeto para ajuda-lo? A
garotinha & realmente importante para o
personagem? E & isso gue torna um o jogo de

RPG tao emocionantel



Como se ganha uma partida de RPGY

Mo RPG  todos ganham! Mao se trata de  quem
consegue mais pontos ou derrota mais adversarios e
gim como sSe interpretam o0 persohagem e como A
aventura termina. Mesmo gue o mestre conte a
historia, ainda s=im ela depende das escolhas  gue
jogadores fardo para Seus personagens.

Por fim, o FPG € isto, jogar um jogo de interpretar
papeis. imaginar cada cena e participar de  indmeras
aventuras narradas por outro Jjogador. A conclusao
destas aventuras s3o  imprevisiveis, até mesmo  para

an mestre gue se propds a criar o desafio.
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0 RPG solo @ outra modalidade de RPG. diferente do grupo,
como o proprio nome diz, wocE joga sozinho. Ao inuvés de
possuUir um mestre narrando as cenas da aventura e seus
desafios  temos  algo  pré  estabelecido  para  este  Unico
jogador. O mator exemplo sao os “[uros-jogos" no qual sdo
[iuros  com uma  historia fechada,  textos e algumas
flustracdes para ajudar na imersao. Estes [iuro-jogos trazem
as escolhas  pré  determinadas para o Ieitor (gue
automaticamente  wira Jogador) em forma de  textos  com
oppies de escolha. As regras de criacdo de personagem e
mecinicas de  resolugdo  de  desafios 3 constam  nestes
mesmos  [ivros. E &  aventura  so termina guando o

[eitor.~jogador chega & ultima pagina do [iuro.

DESI\HW :\“ ‘““1
CAMMPELES . ,..lfT
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Outra modalidade de RPG Solo sdo os exemplos de jogos e
cistemas que simulam o mestre do jogo que constam neste
pdf e no siter JOGARAOOR SOLO. O diferencial desta oukra
modalidade de RPG Solo & o jogador assumir o papel de
jogador (criar 0 SeU pErsonagem ou personagens Onicos) e ode

mestre (Marrar a cena e descrever desafios).



Todos o0s jogos que estdo disponfveis para download podern
ser jogados de  forma  solo. O grande  desafio desta
modalidade de jogar solo @ & forma de “simular" um mestre
de jogo, contendo as surpresas e alternando ser o mestre
e jogadar.

Logico gue nao vamos cair na  pretensao de recriar
exatamente todas as respostas que um o possivel ser humano
daria durante a narracdo de uma aventura, porém. por meio
de tabelas pré estabelecidas e rolagens de alguns  dados
podern  ajudar os  jogadores  solitdrios a imaginar & cena
naguele momento. Acaba que a surpresa de cada auventura
aguarda na aleatoriedade de rolagens, no qual wocé  mesmo
jogando  solo e conduzindo sua prdpria aventura  HUNCH
saberd até onde cada cena termina

Para gque seruve o RPG Solo?

Mao wou entrar no meérito de qual RPG € melhor que o
outro. Cada um tem suas caracteristicas propriass o RPG
convencional se joga em  grupo,  temos  interacdo  social
criatividade e pessoas. J3 o RPG Solo wocé joga sozinho e
todo esforgo de imaginar a cena cai o sobre  wocE LocE
determina até quando wocé esta se divertindo ou nao.

Sa3o experigncias diferentes.

Realmente & mais divertido jogar com mais pessoas e um

mestre, porém e sSe 0 SeUu grupo nao  for  centrado® E

guando seus amigos ndo podem sSe reunir para jogar® AL o

RPG Solo pode ser Otil




RPG Solo pode ser Otil também, caso wocé & mestre, estd
guerendo estrear om [furo nouo de regras, mas hao esta
seguro de “"mestrar otilizando as regras. DOaf wvocE  pode
jogar solo, criar um personagem e joga este sistema de
forma SOLO para se habituar com as regras.

Taluez, assim como eu, tem uma pilha de [iuros de RPG
gQue uUocE COmMprou e nunca usou, pois, Seu grupo  prefere
jogar outro Jogo ou nem sequer existe mais.

Entdo figue a wvontade, mesmo se com esta explicacdo woce
ainda ficou com dovida do que @ um RPG e como funciona
o FPG SOLO, nao se preocupe  pois. cada uma  destas
apostila gue se encontram no  Iink download tEm suas
proprias regras e explicacdes de como se jogar sozinho oo
em grupa e ingressa-Io neste maravilhoso oniverso do RPG.

A Onica regra essencial do RPG SOLO & divirta-se do

cel Jeitol
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FIGHT
HAGIC
DRIHK

ITEHM

Esta & uma modalidade de Jogo (mais jogo cooperativo  do
que um RPG, apesar de poder ser usado como RPGY. Moo goal
fazemos uma satira aos saudosos  jogos  antigos de RPG
eletrdnicos. Em gque wocé & um walente herdi, se une com
uma turma de personagens com caracteristicas diferentes e
tentam wencer o desafio final WocE poder3a  jogar  sozinho
(sim, pode ser um game solod ou com até § pessoas SEM a
hecessidade de um MESTRE. Por gue pode ser Jogado sozinho
e sSem a necessidade do mestre® Porque durante a criacao
da auventura, mapa. dungeon, encontr0s  como monstros,
armadilhas, uildes finais podem ser gerados aleatoriamente
por meio de tabelas pré-estabelecidas. Mo final da apostila
yocE terd as mesmas fichas em brancos para wocE  mesmo
criar suas auenturas, monstros e personagens conforme  sua
irmaginacaol

0 OUE UOCE WAL PRECISART Agui no 8 Bit dungeon woce
ao inuwés de um wideo game., um conktrole e o cartucho, wai
precisar de apenas desta apostila a ficha de  personagem.
[apis. borracha, dados muoltifacetados (1d4. 1d8. 1d8. 1d18 e
1d12).

VOLTAR
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RAssim como todo RPG dos antigos wideo games wocE ja tem
SeU personagem ol o escolhia numa pequena Iista de  opodes.
Aqui wocé também cria seu  personagem. preenche a ficha e
joga com ele. Mo caso de jogar soginho ou com menos de Y
pessoas. @ aconselhavel wocE controlar mais personagens para
gue o seu grupo tenha no minimo Y personagens. Agui A
motivacdao do seu personagem. background e demais coisas nao
importam! Pode 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
Seguir:

1 ESCOLHA UMA CLASSE: Considere como sSe fosse  um
“ecteredtipo™,

A classe de  exemplo neste modulo  estarda  otilizando  de
referéncia o primeiro Dungeons e DOragons led. E sdo elas
Guerreiro, Ladrdo, mago, Halfling, Ando, Elfo e Clérigo.

Cada uma destas classes tEm dados diferentes e habilidades
diferentes. Mao tem problema as classes se repetirem  numa
auentura, porém & mais dindmico quando ha wariedades.

2 TRAWSCREVA PARA A FICHA:

Cluando  escolher uma classe cologue o wvalor de HP gue ela
possui (Hit Points oo seja, pontos de wida) Seu gQrupo comeca
o nivel B e sempre no inicio de cada aventura wocE rola os
valores de seus respectivos  dados de  “FUGA™, “RAC™
(raciocinio), “HAB ESP™ ( habilidades especiais).

Agora qgue escolheu sua classe transcreuva para a ficha de
personager. As caracteristicas Hit Points (s30 seus pontos de
vida), Dado de Atague, Dado de Fuga, Dado de Raciocinio e
Habilidade especial de cada classe j3 estd determinada, wocé

apenas preenche cada um no seu respectivo [ugar.
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AQui passaremos as regras das sitvacdes que ocorrerdo na
sua aventura e como resoluE-las. Os jogadores terdo B tipos

de acdes comuns.

MOWEMDO-SE :© Todo o grupo pode a gualguer momento decidir
mudar de direcdo oo se eles estiverem numa DOungeon, eles
podem decidir andar de uma sala para ouktra. Os personagens
SEMPRE andam juntos. & ndo podem deixar uma briga a menos
que usem um ponto de “FLUGA™

ATAOUE fATO) - COMBATE: Cluando o grupo move seja pelo
mapa geral do jogo ou por uma Oungeon @ provavel que eles
encantram  Monstros. Ao encontrar monstros comeca um
combate. O Combate se resume a turnos. Primeiro todos os
SEUS personagem comecam e se estiverem ainda monstros uivos

eles irdo atacar no proximo turno.

Mo seu turno vocE  pode:

®  Htacar rolando o dado de ATAHCUE de seu personagem. O
resultado serd o dano que o monstro terd (subtraia dos
“Hit Points™ do Monstro);

® usar uma Habilidade da sua classe, dai wse o efeito
desta habilidade chabilidades e descricdes serdo explicadas
mais a frente) Em seguida caso haja monstros  uivos
todos eles irao atacar. seja também uvsando o dado de

ATACUE ou uma habilidade de monstro.

O combate termina guando: Todos os monstros maorrem,  Todos
05 persohagens Jogadores  morren Todos 05 persanagens

jogadores gastam 1 ponto para Fugir



FUGA: Mo comego de cada aventura, role este dado do
personagem representado no “Dado de FUGA™ da classe do
SeU personagem e margue o ndmero - estes s3o pontos que
yoce pode gastar para fugir de combates. Quando wocE esta
uma [uta, se wocE quiser sair, wocE pode escapar da [uta
gastando 1 ponto. Monstros ndo Seguem  as  pessoas  heste
jogo. Se wocé optar fugir reduza -1 ponto no resultado do
"FUGA™ na ficha de cada personagem que fugir. A FUGA ndo
podera ser usada para escapar de uma sala da DUNGEOM ou
de uma armadilhal

(FAC) RACIOCINIO: Mo comezo de cada aventura role o
“dado de RACIOCIMIO™ da classe de seu personagem e
marque o nlmero - estes sdo pontos que wocE pode gastar
hesta sessao (oo pelo menos, até a proxima uvez que uocd
ficar na taverna) para realizar coisas que exijam raciocinio.
Cuando wocE descobre uma armadilha, wocE pode gastar -3
pontos para desativa-la. Alem disso, wocE pode gastar -1
ponto  do “RACIOCIMNIOT a qualguer momento para encontrar
qualquer portas secretas em uma sala da dungean,

Cuando usar esta habilidade role 104 saindo 1= [ocalizou
uma porta secreta a0 norte; 2 = coloque & [este, 3=
cologue no sul e Y= cologue oeste. Se J3 havia uma porta
[3, vocE nao encontrou nada.

Se a porta [evasse para fora da masmorra, wvocE ganha 2d5
pecas de ouro fyamos chamar  assim, mas wocE pode por o
nome da moeda como quiser) em wezZ disso, cohsidera-se gue
WOCE encontrol um tesouro escondido na sala da dungeon.
UISITAR A CIDADE:

Enquanto os  aventureiros estdo na cidade, eles terdo a
oppd0 para comprar coisas, descansar na taverna, conseguir
aventuras e conversar com MPC's. As coisas s3o descritas

um pouco mais tarde.
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MO CEU TEM PAOD?

& triste, mas pode acontecer..

Ourante a auventura seu personagem pode chegar a HP B (hao
existemn pontos negativos) ele cal  nocauteado. Qwando  isso
acontece ele marrel

Mas ndo se desesperel Caso um personagem caido ainda pode
ser ressuscitado por meio de uma magia de ressureicdo, oo
pagando uma certa guantia na igreja. Caso seja ressuscitado
numa Ooungeon ele wolta a wida com 1 Hit Paoints.

Algumas situacdes gue poderdo acontecer:

ALGUMS PERSOMAGEMS MOCALTEARDDS (BHFY E ALGUNS
FUGIFAM: Se alguém do grupo cair nocavteado e os  demais
fugirem o que ficar morre. Se ficarem 2 ou mais, os caidos
roflam 1dl2 o que tiver ndmero  menor morre oS demais
gescapam com 1 Hit Paoints.

- TODOS ESTAD MOCALTEADOS: Se todos forem derrubados
(@ HP) entdo os monstros ficam entediados e wdo  embora
Todo mundo tem que fazer uma rolagem em 1d12. o resultado
mais baixo estd realmente morto, e precisa ser trazido de

yolta & wida na Igreja. Os outros personagens reuvivem com 1

e N
\ e \ - ~,'n,'.

\
TODOS ESTAD MORTOS: Se tcu:In:uS realmente murrer*em

HP como de costume.

entqﬁ tud!:l 0 grupo acorda de u na wultima tauverna qua’

e[es Fxgaram mas perde todo o
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Cada classe tém habilidades especiais. E elas comecan  com
uma habilidade especial., mas gastando uma certa guantia em
dinheiro podem aprender mais uma. Esta junto com seu “dado
de HABE ESP" devera ser acrescentada na  ficha de
pErsonagen.

Cada personagem pode aprender qualguer habilidade compativel
a sua classe desde que pague o preco por ela. Porém uma
habilidade que sua classe tem facilidade poderd costar
metade do preco. Cada habilidade possui uma regras. efeito e
um dado para wocE colocar na ficha. O numero que sair no
“"dado de HAE ESP™ s=erd o nimero de uweres que poderd
usar a habilidade. O walor “"HAB ESP™ muda cada vez que se
SeUs personagens descansam na tavernaspousada,

Cada habilidade guando otilizada custa -1 ponto, quanto o
valor no "HAE ESP™ chegar a @ o seu personagem hio
podera usar mais a habilidade até que o mesmo descanse em
uma taverna ou pousada e re-role os resultados.

Como neste modulo estamos simulando um jogo do Dungeons

and DOragons 1® Edicdo. Peguei alguns modelos e os [isted




CLASSE

HAE ESF DARDO DESCRICAD
FARUOREL.
Mo seu turno cura 1d8§ HP seu ou de
um aliado. tamém serue para expulsar
MAGIA .
1012 mortos wivos, role 1d4 o resultado CLERIGO,
DIVIMNA . )
Sera 0 nomero de mortos wivos que
yocE consegue expulsar ou cause +1d4
de dano em inimigos normais
Mo seu turno. Causa +1d5 de dano em
1d4 monstros
CLERIGO,
MAGIA MAGO, ELFO
1d1e GLERR
COMLUIM Hernoismo .
ArRAD
1d5
Mo seu turno. Usa um dado a mais na
ho sel atagque basico
Mo seu turno. Adiciona +1 no seu
dano e -2de dano quando for atingido
da prowxima uez
ARMA & . GLERR.
1d6 TODDS EXCETO MAGOS E LADROES .
ESCUDO . ARAD
Arma duas maos
1d1E
Mo seu  turno. Adiciona +2 no  Seu
dano.
Mo combates  fica  inuisfuvel  por um
turno e qguando atacar no proximo o
dano @ dobrado ou pode  fugir  sem
ser atingido LADRAO,
LADIMAGEM 1d1E Fora de combater Usa-se 1 ponto HALF
para achar wuma armadilha . Usam-se  ELFO
3 pontos para desarmar a armadilha
Serve para achar salas de tesouros
mas facil adicionando +1 no resultado
do dado.
IUsa magia de um dos Y elementos. MAGO
MAGIA 1= (Pode-se  comprar até Y desta CLERIGO
ELEMEMTAL habilidade e cada uma ser de um ELFOD
elemento - terra, fogo, agua esou ar. ANAD




CLASSE

HAE ESF OROO DESCRICAD
FRUOREL.
Mo seu turno. Cause 1d8 de dano no
aduersario, .
. ArAD,
ELFO, LADRAD, HALFLIMNG
AROUERRIA GLERF.
1d3 Forga Bruta
CLERIGO
1d5
Mo seu turno. Role o dobro de dados
para atacar.
Mo seu turno. Adiciona +1 no atague ANAD,
GRITO DE .
104 do seu grupo e reduz -1 no proximo GLERR.
GUERRA
dano de todos os monstros quando CLERIGO
forem atacar.
DCULTAR- Esconde se no meio da [uta Locé LADIMO,
SE 104 pode realizar o prdzimo atague HALF.
yalendo +2 dado de Rtague
HALF.
ATROUE
. LADIHO
RAFIOO 1d4 Ataca 2=
ELFO
IMNSULTHR Chama os atagues para wocE na ANAD,
1d4
rodada dos monstros GLERR.
Derruba um oponente 1x So funciona
1% no mesmo monstro. O monstro
DERRUEARR 1d4 TODODS
derrubado ndo ataca no turno dos
monstros.
Invoca 1 morto-vivo com 3 HP. Ele
atacard junto com 0 personagem  gue
0 inuvocar usando 1d4. Durante o
IMUDCHR turno dos monstros 0 morto-uivo gue
MAGO,
MORTOS 102 quem recebe todos os atagques
ELFO
LIV0S enquanto estiver em capo. Pode-se

invocar mais de um por combate. Apds
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VOLTAR
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Aqui que todo jogo comeca (ou a0 menos na maioria  das
vezes) Hqui os personagens  podem mover  [iuremente, fazer
compras e pegar missdes sem Se preocupar com monstros e
armadilhas. As cidades podem ser encontradas também  guando
05 herdis perambulam pelo mapa geral. Geralmente em uma
auentura os jogadores comecam em uma cidade. La encontram
uma taverna-pousada, [oja de itens, igreja. academia.-centro
de treinamento e npcs com missdes. A sequir iremos  [istar
cada um deles.

TAVERMA . MERCHOO: Agui os personagens podem  FecUperar
todos 05 seus pontos de wida por um preco de 18 pecas de
ook e mais 18 pecas de ouro para cada nivel a mais gue
eles tEm, ou seja. personagem de nivel 2 pagam 28 pecas de
ouro, personagens de nivel 3 pagam 38 pecas de ouro e
assim por diante. Wa pousada também se re-rolam todos os
demais resultados nos “dado de Fuga™, “dado de Raciocinio™ e
“HAE ESP™

A LOJA Mas Iojas os personagens otilizam o dinheiro pego
dos monstros e auventuras e compram  coisas. Estas  coisas
podem  ser:

Ttens de cura (1d§ HP de cural

Pergaminhos  que o0s  tele-transportam para  ultima cidade
uisitada;

Antidotos que curam  efeitos de  envenenamentos e oukros
males;

Equipamentos: Cuando wvocE comprar equipamentos. wocE sorteia
numa rolagem o gue o equipamento wai dar de binus. Role
1d4 1= binus de Atague, 2= binus de Fuga, 3= Binus de
Raciocinio, Y= bidnus de Habilidade. E se wocé  ja  tem
equipamento  sorteado,  wocEé  deve  wendé-Io primeiro. O
equipamentos dao bonus em  rolagens seja do nivel 1+

podem chegar até o nivel 5 (+5)



ACADEMIA-CENTRO DE TREIMNAMEMTO-D0J0 Subir  de
Mivel HAgui seus personagens  podem  pagar  para  receber
treinamentos e subir de nivel LocE compra apenas um o nivel
de cada wez. Todo personagem comeca com nivel Zero e
depois comprar o nivel um, depois dois, trés, e assim por
diante, até chegar a cinco, gque @ o mais alto nivel existe
VocE ndo pode polar dois niveis, entdo ndo tente. Ao subir
de nivel wocE adiciona um ponto para cada habilidade. Mo
caso o nivel 1 te da bonus de +1 em HP totall +1 no
resultados em  rolagens de  atague, raciocinio e fuga, Mo
caso do nivel 2 te di bonus de 2 em HP totall +2 no
resultado em rolagens de atague, raciocinio, fuga e assim
por diante.

ESPECIALIZAR UMA HABILIDADE

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

A IGREJA

Mao somente para rezar para deuses antigos ou  realizar
uma missa. Aqui por meio “diving™ os personagens mortos

podem woltar a wida por uma bagatela de SE@ pecas de ouro.
T T
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Praticamente em toda cidade tem um “um personagem™ que
wai te dar uma aventura. Esse personagem pode ser hamem,
mulher, animal, criatura, rei, elfo o que for. A sU3
caracteristica ndo é relevante para a missao

0 fato & que & com ele gQue oS personagens jogadores
devermn  interagir  para  conseguir A auentura. E como
motivacdo esta aventura teria que render aos  personagens
ouro, acesso 3 outras [ocalidades do mapa, ftem oo algum
tipo de wantagem. O “cara da aventura™ & o que dard o
inicio do  jogo Fagam  isso,  recuperem  aguilo,  resgatem
fulano, matem ciclano oo qualguer sem nocdozisse do o tipo.
Inuente uma recompensal

Sem contar que & sd o gue aventureiros fazem, historia,

tradicdo, esse tipo de coisa

DEMAIS HPC's

Apenas para cardter “imaginativo™  wocé  pode  querer
desenhar, mapear e colocar mais npc's no sSeu mapa. Porém
hao precisam ser de grande uotilidade, apenas caso  queiram
que digam algo relevante a aventura (caso  também  wocés
queiram jogar com um mestre de jogo). Mas ndo ha uma
tazan particular para isso. Oa mesma forma em que ndo ha
razdn  alguma porque & matoria dos  guardas da  cidade,
quando wocE tenta falar com eles repetem a frase “Bem
windo a nossa cidadel™, nem uma mocinha que em toda cidade
aparece dancando sem motivos. Mas essas coisas estdo por
ai. Se algum deles for  particularmente  inkteressante oo
engracado, eles serao  descritos em  uma  aventura,  onde

todos os Jogadores poderm interadgir.

VOLTAR







0 MAPA GERAL Wiajar pelo mundo basicamente significa
YocE e seu grupo andando por ai fora ao de redor da
cidade “ho mapa geral™ e provavelmente fazendo isso serd
agtacado por monstros. A omenos que seja isso que  woce
guer.. afinal. até porgué matar monstros @ a  principal
fonte de renda para pegar pecas de ouro.

Existem dois sentidos para as wiagens pelo mapa geral

®* PERAMBULAR AO REDOR: Ao sair da cidade, o grupo
pode declarar que eles estio "wagando" ao redor da
cidade, Eles entdo entrardo em uma briga. Oepois da
[uta. eles podem decidir se eles w3o continuar wagando
au ir de wolta para a cidade. Este processo  pode

continuar e se repetir 0 enguanto o grupo  quiser.

® EM ALGUM LUGAR ESPECIFICO: Cuando vocé recebe
uma aventura, wocE wai  descobrir quantos  dados  de
distancia o Oungeon estd, e até a chegada do seu
grupo ao [ocal podem haver [utas. Uma aventura basica
pode colocar as dungeos em 1d4 ou 1d5 de distancia
LocE escolhe e a3 opodo que melhor se adequa 3
realidade da historia e  personagens. Ourante  as
viagens ndo serdo necessarios uso do  “Raciocinio™
para solucionar  enigmas oo armadilhas. A ideia se
resume em apenas andar do ponto A a0 ponto B oou

perambular ao redor da cidade.

VOLTAR




A E M.

U OUNGEDM




A Dungeon & basicamente uma area grande (dentro do MAPA
GERAL) gque é cheia de salas. Cada sala @ quadrada, e uocs
pode it para o norte, sul, [este ou oeste para A proxima
cala através de portas. Mem todas as paredes tEm portas,
gerando um  [abirinto. Auentureiros passam  por uma  dungeon
sendo uma sala de cada wez, determinando (e as  wezes

[utando) o gue estd em cada sala antes de sequir em frente

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

0 MAPH: Toda aventura tem um mapa de dungeon. Isto pode
ser simples ou complicado, pode até ter “um segundo andar™
ou subterraneos ou mais coisas. Geralmente & uma boa idefa
desenhar as salas e corredores numa  folha de papel a
medida que o grupo avanca.

SALAS COMUMS:  Uma  sala comum  conterd  um o dos
seguintes itens: monstros, armadilha oo um enigma para se
decifrar. Para descobrir qual. alguém tem que rolar 1d5; em
um 1 a Y s3o monstros, S € uma armadilha e um 5 & um
enigma.

SALAS ESPECIAIS: Geralmente & a ultima =ala da
dungeon ou uma sala secreta. Exemplos de salas  especiais:
sala de [uta do chefao ou a sala onde estd o objetivo da
aventura ou a sala onde estd a religuia waliosa oo o
tesouro. A aventura em sioird determinar o conteldo desta
sala.

» MOMSTROS: Sempre gQue o grupo encontra monstros,  assim
como no mapa geral, wocé olha gual dos personagens tem o
nivel maior do grupo e some +1d5. Este sera o nivel de

dificuldade do combate.



Use este valor para colocar os monstros no combate, porém
05 monstros ndo podern ter o nivel mator gQue o personagen
de nivel mais alto do grupo. Ou seja se seu grupo Lem
personagem de nivel 2 por exemplo os inimigos ndo poderao
ser do nivel 32 ou mais (exceto chefdes da aventura)

Ex Se uwocé comeca o jogo com personagens de nivel B oo
maximo de monstros gQue  Sseus  personagens  irdo  enfrentar
san do nivel 1 tnivel E+1d6).

ARMAOILHAS: Se o grupo entrar em uma sala com  uma
armadilha, ird machucar a todos a menos que seja notado
Armadilhas causam 1d§ de dano para todos do grupo. Para
euitar gue seu personagem sofra dano [he custara -1 ponto
de “PACIOCIMIO™ ou -3 pontos para desarma-la de uez

EMIGMAS: Se o grupo entrar em uma sala com o um
guebra-cabeca.senigma, vocé tem a chance de obter um sague
extra resoluendo-o. Para resoluer um guebra-cabeca, alguem
com pontos de “raciocinio™ deve gasta-los e rolar o dado
de RPACIOCIMIO™ de seu personagem, caso resultado for Y
au mais, todo mundo ganha o mesmo valor em pecas de ouro
vezes 0 seu nivel atual (Malor no dado ® walor do nivel do
SeU personagem = total de pecas de ouro extraln

VOLTAR: Se caso o grupo passe por uma sala gue woces
ja exploraram alguém deve rolar um 1d5. Se sair 6. surge
um monstro Cerrante™ e comecara um novo combate. Se uocE
voltar para uma sala gue hoove um combate, mas  wocE
fugiu, os monstros continuardo I3 até que os derrote e
caso tenham perdido wida eles recuperarao. Armadilhas gue
hao foram desativadas irdo atacar novamente a menos que
gastem -1 ponto de raciocinio para esguivar ou -2 para

desativa-la definitivamente.

VOLTAR




MONSTROS



Monstros sdo todos os inimigos que o grupo ird enfrentar no
jogo, seja no mapa geral ou no dungeon. Monstros nao pensam
ou  correm, mas  eles tBm  alguns  outros  trugues  que oS
aventureiros nao  tEm. Os chamados agui por PONTOS DE
MONSTRO ¢PHMs) Todos os monstros  terdo  tantos  pontos
guanto o nivel dos personagens. Todos os monstros  “padrac”
colocam todos os seus ponktos na mesma coisa, mas aventuras
especiais e monstros  Chefao  podem ter  qualguer  ponto
distribuido em outra coisa.

ABATER: Este ponto € gasto ao acertar um  inimigo, e
adiciona +1 ao dano causado. Um monstro com ABATER vat
usa-lo o nimero de uezes que ele o tiver de PH.

MORTO-VIVG: Monstros  atingidos que sdao mortos  wivos
subtraem o walor do ATAD pelo nomero de PM gue  tiuverem,
Mo entanto, se houver algum  persohagem no combate com A
MAGIA DOIVIMA pode gastar um ponto de HAB ESFP para
destruir 1d4 monstros com PMomorto-uivo,

- UENEMD: Este ponto & gasto ao atingir um inimigo. O aluo
fica envernenado e perde -1 HP por turno. E continuara
perdendo a cada [uta, a cada turno ate que uma MAGIA
ODIVIMA o cure, gue tome um antidoto oo descanse em uma
taverna.-pousada.

« EM=AME: Um monstro com pontos de engame usa isso cada
vez gue & atingido, até acabar os PMs. Cada ponto de enxame
gasto reduz o dano recebido do ATCQ. UOm manstro  ensame
também WA JOGA DADOS PARA ATACAR. em wez disso, faz

dano ifgual ao seu nivel de PM.

PAOROES DE ATAOUE Existem trés padries basicos de

atague que monstros Seguirdo.



Se um grupo feito de warios monstros diferentes atacam o
grupo e nem todos tBm oo mesmo padrdo, eles usam o padrao

"Decrescente™

 DECRESCEMTE: Monstros deste tipo gostam de desafio. O
atacam o auventureiro com os maiores ponktos de wida da sua
UezZ, uma uUez gue o5 monstros desse  tipo atacam  todos,
recomecam com o mais alto HP e de novo até que eles

estejam todos eliminados.

- CRESCEWTE: S&o mais covarde e atacam os herdis com

menor walor de HP da uez

GRUPD:  Monstros  que  andam  em  bandos.  Atacam o
aventureiro gue tenha mais pontos de wida da wez uma uez
que escolhem o aluo,  permanecem  nele  atacando a3  cada

rodada, até gque aventureiro ou caia oo fujal

VOLTAR




Toda wez que um grupo de monstros @ destruido, todos os

aventureiros ganham tanto em pecas de ouro referente aoS
POMTOS OE MOMSTROS + KW do personagem mais forte.
- Se 0o grupo fugiv do combate, mas  matou  alguns
monstros mesmo assim eles ndo recebem nada, - Se alguns
personagens correm, e todos os monstros morrem todos os
aventureiros  ainda recebem a mesma quantia de peca de
oura. Mesmo  auventureiros mortos recebem uma parte  total ‘
em pecas de ouro por Iutar, contanto que alguém sobreuiva .

e consiga acabar com oS monstros.

L vouTar rdm



ESCOLB A A CLASSE

OPCOES PRONTAS
PARA ESCOLHER

— ALEATORIO!

CRIAR TUDO

\V’\ w
)

s‘/ ~

COMECAR!




TUDO ALEATORIO

Role 1d6 e Id8 e anote na sua ficha de
personagem

PONTOS DE VIDA D6

[-1PV 4 - 8PVs

2-4PVs 5 - 10PVs

3-6PVs 6 - 12 PVs
CLASSE ID8

I - GUERREIRO 5- ANAO

2 - LADRAO 6- ELFO

3 - MAGO 7- CLERIGO

4 - HALFLING 8 - ROLE DE NOVO.




TUDO ALEATORIO

ATRIBUTO ID6

DADO DE ATAQUE (ATQ)

- ID4 4 - IDI0
2 - ID6 5- 1DI2
3 - ID8 6 - 1D20
ATRIBUTO ID6

DADO DE FUGA (FUGA)

[ - ID4 4 - IDIO
2 - ID6 5- IDI2
5 - ID8 6 - ID20
ATRIBUTO ID6

DADO DE RACIOCINIO (RAC)
[ - ID4 4 - IDI10
2 - ID6 5 - IDI2
3- ID8 6 - ID20
ATRIBUTO ID6

DADO DE HABILIDADE (HAB ESP)
[ - ID4 4 - IDI0
2 - ID6 5 - IDI2
3- ID8 6 - ID20

VOLTAR

AVANCAR



TUDO ALEATOHRIO

HABILIDADE ESPECIAL IDI2
1 - MAGIA DIVINA
2 - MAGIA COMUM
3 - HEROISMO
4 - ARMA & ESCUDO
5 - ARMA DE DUAS MAOS
6 - LADINAGEM
7 - ARQUEARIA
8 - FORCA BRUTA
9 - GRITO DE GUERRA
10 - OCULTAR-SE
11 - ATAQUE RAPIDO
12 - DERRUBAR




CLASSE DE
PERSONAGENS

Cada classe ja esta pronta, basta
transcrever os escolhidos na ficha de
personagens.

VOLTAR AVANCAR



ATAQUE: IDI2
N ,} FUGA: ID8
S RACIOCINIO: ID4
/} HABILIDADES: HEROISMO




PONTOS DE VIDA: 6
ATAQUE ID6
FUGA. IDI2
RACIOCINIO: IDS




PONTOS DE VIDA: 6
ATAQUE D4
FUGA: IDI2
RACIOCINIO: IDI2
HABILIDADES: MAGIA ARCANA

VOLTAR AVANCAR
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PONTOS DE VIDA: 8
30 ATAQUE: D4

n FUGA: IDI2

g RACIOCINIO: IDS y
. HABILIDADES: GRITO DE GUERRA |

* -

VOLTAR AVANCAR




4 , ?-lg i %,,
VIDA: 12 RS
ATAQUE IDS G
FUGA: ID4
RACIOCINIO: D10
HABILIDADES: DERRUBAR




PONTOS DE VIDA: 6
ATAQUE 1D6
FUGA: IDI2
RACIOCINIO: 1D10
HABILIDADES: ATAQUE RAPIDO

. -l 4 Y
VOLTAR == AVANCAR




PONTOS DE VIDA: 10
ATAQUE IDI0
FUGA:. ID4
RACIOCINIO: D6
HABILIDADES MAGIAS DlVlNAS

M g iy 'é&\ J

VOLTAR = SAIR
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QUEM SAO? ] =

PORQUE ESTAO o M Y]
JUNTOS? IR PARA A

PORQUE ESTAO NESTA CIDADE
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Re-rola os todos atributos
POUSADA da ficha e recupera o HP
todo

POCAO DE Recupera até [d6 HP de um
CURAP. personagem

' POCAO DE Recupera até [d4 pontos de
MANA P. HAB ESP.

ANTIDOTO Cura envenenamento.

PERGAMINHO Retorna IX para a ultima
DE RETORNO cidade visitada.

WX
NS

R A2 Mo

¢] eaneho oo BARDO b
S| (funciona methor no pc) ¥ /

—

\ . >

SAIR
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https://www.youtube.com/watch?v=9O4_awEHh1g

SERVICOS

50 por  Ressuscita personagens

REVIVER
nivel mortos

S
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KIT SUBIR ﬂp‘r:/ NIVELy  f

CUSTO EQUIPANENTO
(SORTEAR O EFEITO
DE BONUS)

+1
Equipamento
+2
Equipamento
+3
Equipamento
+4
Equipamento

+5
Equipamento

Nivel [

Nivel 2

Nivel 3

Nivel 4

Nivel 5



A

SGRPARAID 71PO DE NPC ‘»JCO,\TW' W]
» ‘

o8

BAVER 0-QUE GIEDIZ

| ~ 3
ID6 + ID6

I AVENTUREIRO I POBRE j
2  MAGO 2 INFORMANTE

3 SOLDADO 3 BARDO

4 CLERO 4  VENDEDOR

5 CRIANCA 5 CORRUPTO

6 TRABALHADOR 6 MEDROSO

e

. ASSUNTO ID6 &

SOBRE A MISSAO SEGUINTE
FOFOCA

FLERTAR

PAPO INUTIL

SOBRE A MISSAO ANTERIOR
CURIOSIDADE

.

A 1 & W N =~

i




FEITICEIRO LENDARIO
HEROI INFORMANTE
REI TAGARELA
CLERO VENDEDOR
FEITICEIRO CORRUPTO
GUARDA MEDROSO

AVENTURA ID6

I: RESGATAR ALGO OU ALGUEM
' 2: ENCONTRAR OBJETO OU ITEM VALIOSO
3: ESCOLTAR PESSOA, CARAVANA
4. MATAR DRAGAO, VILOES
MATAR TODOS 0S MONSTROS DA
5. EXPULSAR DUNGEON
OURO, GLORIA, JOIAS! UM BOM LOOT
! 6: FORTUNA NO FINAL
VOLTAR PEGUEI
| EGEND

O T



e OEE b M B maw

CONS’CRHLLIDOl
‘A buuGEou / 'CERRELIO T

Torre 1dIO Caverna IdI0
Cidade 1d20 Vila 1d12

Forte 1d8 Cidadela 1d10
Floresta 1d10 Masmorra 1d20
Alojamento 1d6 Templo 1d8
Péantano 1d6 Guilda I1dI2
Montanhas 1d8 Geleiras 1d20

Desfiladeiro 1d6 Campo aberto
Idi2

9 Deserto 1d20 Rufnas I1d8
10 Mina IdI2 20 Castelo 1d20

1| Bl Al /ISl _IE 0171 e

Quantidade da salas
de acordo com tamanho

0 a ld4 Andares
0 a Id4 Subterraneos
Saldas

[
2
3
4
5
6
=
3

~2 [ . =1 LI R

.| VOLTAR .. .. AVANCAR

Roll for Initiative |



CESOUROS

EM QUARTOS SECRETOS

T |

@

Cura recupera 1d6HP

Id6 pecas de ouro
Equipamento

Pergaminho volta pra cidade
Mana recupera Id4 HAB ESP
IdI2 pecas de ouro

VOLTAR
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1. 2.
NADA MONSTRO

3. 4,
MONSTRO | | MONSTRO

5. 6.
ARMADILHA ENIGMA

VOLTAR
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Role RAC de um personagem (-Ipt,RAC), sat o 2 \J
_ mais solucionou o eﬁ’igma...‘Uma FALHA anula Ba R
: = ; 2% e da SR S
a ch,arfxce deste persoangem, dé tentar de novo: ;i;:;ﬁ\\
, \ o i WSS
. F “. 3 ) g - i

SOLUCIONADO
GANHA:

O VALOR DO NV +
RESULTADO NO
DADO EM OURO.

(a sala fica como

Vazia)




VOLTAR
PARA A CIDADE

A A%

B / ‘
B ‘\TERRENO %& ’
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Utilize a mesma tabela para quando estiver 1%
’ andando entre os terrenos do mapa geral

NADA ‘1 MONSTRO MONSTRO

o 'u"‘ww.w-"“r e\ oy

MONSTRO NPC' S NADA g
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N

ID6 + ID6
AVENTUREIRO MENDIGO
MERCADORES INFORMANTE
DRUIDA BARDO
NOBRE VALENTE
ESCRAVO CORRUPTO
TRABALHADOR MEDROSO

ASSUNTO ID6
SOBRE A MISSAO SEGUINTE
FOFOCA
PEDIR UM FAVOR (MISSAOQ) cLique

PAPO INUTIL
SOBRE A MISSAO ANTERIOR
CURIOSIDADE

SAIR



S(') ter é ACESSO é_ sala

""_*SPEClAL SC...

orteie a condicédo com 1d6)

Passar em todas as

. EXPLORAR |salas e deixa-la por
ltimo.

2: SALA Achar [d4 salas
S1ZG N SR Secretas

RN ] V.Sl Solucionar Id4 enigmas.
4. MATAR vencer Id6 combates
ANV SO chegar la

6: ACHAR Achar [d4 tesouros

VOLTAR AVANCAR

-
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mAP A DO PROCURAR

SALA
SECRETA

DLIMGEOH
- l“.

101112

MISSAO

VOLTAR FUGIR CUMPRIDA



Ji‘ /t"_’l" > ( v

s SORTEIE O TESOURO -
| OBTIDO D6 o2

I Curarecupera
IdIOHP

2d12 pecas de ouro

Equipamento
Pergaminho volta pra
cidade

Mana recupera Id6
HAB ESP

)

U
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Pyl o :
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' Primeiro todos os seus personagem atacam e se
estiverem ainda monstros vivos eles irédo atacar
no préximo turno.

» 5
"% No seu turno vocé pode:

Atacar rolando o dado de ATAQUE de seu
personagem. O resultado sera o dano que o
monstro tera (subtraia dos “ Hit Points™ do
Monstro). Ou

Usar uma Habilidade da sua classe, daf use o
efeito desta habilidade

*  Em seguida caso haja monstros vivos todos
eles irdo atacar, seja também usando o dado
de

ATAQUE ou uma habilidade de monstro.
* O combate termina quando:

Sy

"‘W

VOLTAR AVANCAR
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«  ROLE ID6 E SOME COM O MAIOR NIVEL
DE SEUS PERSONAGENS

« ESTES SERAO 0S PONTOS DE
MONSTROS (PM);

«  EM SEGUIDA USE ESTES PONTOS PARA
“ COMPRAR 0S MONSTROS" PARA
COMPOR O SEU COMBATE, LEMBRANDO
QUE MESMO COM PM O NIVEL DOS
MONSTROS NAO PODERA ULTRAPASSAR
O DO SEUS PERSONGENS (EXCETO SE
FOREM CHEFOES):




28 |”"0 "
c "'.")u 0. luy"| JD SE “ /

CLIQUE NO NIVEL EM QUE ESTA (0] SEU
PERSONAGEM MAIS FORTE i \

Rzt @
! @

. NIVEL O e |




(DONSCROS
NIVEL I PM=I CADA

UTILIZE O VALOR DO PM PARA * COMPRAR"
0S MONSTROS DESTE COMBATE OU VOCE PODE
SORTEA-LOS COM IDI2

MONSTRO ~ HP  DANO P’:\?r%%g E PR

RATO GIGANTE 2 { GRUPO  ENXAME
ARANNHA { 2 GRUPO ENXAME
BANDIDO 4 D4 CRESC  ABATER!
GOBLIN 3 2 DECRESC ~ ABATER I
KOBOLD 4 2 CRESC  ABATER!
ORC 4 D4  DECRESC  ABATERI
GNOLL 8  ID4  DECRESC  ABATER!
TROLL 0 (D4  DECRESC  ABATERI
GHOUL 4 D4 GRUPO ’V\‘,ﬁg?
ELFO 4 D6 CRESC  VENENO!
ANAO 6  ID6  DECRESC  ABATERI
LOBO 3 D4 GRUPO  ENXAME

FUGIR

VITORIA

PERROTA R _{ pT FUGA




(DONSCTROS
NIVEL 2 PMs=2 CADA

UTILIZE O VALOR DO PM PARA “ COMPRAR"

0S MONSTROS DESTE COMBATE OU VOCE PODE
SORTEA-LOS COM ID12

MONSTRO ~ HP  DANO P%ﬁa%g E .
ESQUELETO 16 D6 DECRESC "”)I%Tg
ng’f:‘:% 16 D6 DECRESC  ABATER2
TROGLODITA 16 1D6 DECRESC  VENENO 2
HARPIA 16 ID6 GRUPO ABATER 2
HOBGOBLIN 16 ID6 DECRESC  ABATER2
MORTO
BRUXA 12 D6 CRESCE VIVO 1
ABATER {
MINOTAURO 16 DS DECRESC  ABATER2
CENTAURO 12 ID6 ENXAME ABATER 2
GARGULA 16 ID8 CRESCENTE ABATER 2
LIDER ORC 10 1D6 DECRESC  ABATER2
VAMPIRO 12 D4 CRESCENT "")I%Tg
MUMIA 8 D6 DECRESC  ENXAME 2

DERROTA

FUGIR

-1 PT FUGA

VITORIA




(DONSTCROS
NIVEL 3 PMs=3 CADA

UTILIZE O VALOR DO PM PARA “ COMPRAR™

0S MONSTROS DESTE COMBATE OU VOCE PODE
SORTEA-LOS COM ID10

PADRAO DE PM
MONSTRO HP DANO AT AQUE

URSO CORUJA 24 ID8 CRESC ENXAME 3
ABATER 2
MEDUSA 24 ID6 DECRESC VENENO
OGRO 24 ID8 DECRESC ABATER 3

MORTO

VIVO 1

IBSERVADOR 24 ID8 DECRESC VENEO
ABATER [
Mimico 18 ID6 CRESC ABATER 3

MORTO

DIABRETE 24 ID8 DECRESC VIVO 2
ABATER 2
VENENO 2
DRAGONETE 30 IDI10 DECRESC ABATER 2
ABATER [
HIDRA 24 ID8 CRESC VENENO 2

GIGANTE DA

COLINA 30 IDI10 DECRESC ABATER 3
VENENO [
ABATER [

DRAGAO MENOR 30 ID8 DECRES MORTO

VIVO 1

DERROTA

FUGIR

VITORIA

-1 PT FUGA




(DONSCROS
NIVEL 4 PMs=4 CADA

UTILIZE O VALOR DO PM PARA “ COMPRAR"
0S MONSTROS DESTE COMBATE OU VOCE PODE
SORTEA-LOS COM IDI10

PADRAO DE PM
MONSTRO HP  DANO b
ABATER 3
Iﬁﬁg&% 32 IDIO CRESC MORTO
VIVO 1
ABATER 2
, VENEO |
DRAGAO MEDIO 32 IDI2 DECRESCamal 1ig
VIVO 1
MANTICORA 32 IDIO CRESC  ABATER 4
ABATER 2
FEITICEIRO 20 DS DECRESG! 12 5
MORTO-
LITCH 2 DO DECRESC e
MEIO-
s, o 2 [DI0 DECRESC  ABATER &
MORTO
MEIO ABISSAL 32 IDIO CRESC VIVO 2
ABATER 2
ENXAME 2
KRAQUEM 2 D10 Dl )
MORTO
ESPECTRO 20  1D6 CRESC VIVO 2
VENENO 2

DERROTA

FUGIR

-1 PT FUGA

VITORIA




(DONSCROS
NIVEL 5 PMs=5 CADA

UTILIZE O VALOR DO PM PARA “ COMPRAR"

0S MONSTROS DESTE COMBATE OU VOCE PODE
SORTEA-LOS COM IDS

PADRAO DE PM
MONSTRO W oavo PRl
DRAGAO MAIOR 40  IDI2 DECRESC  VENENO 5
MORTO
ESPECTRO 40 D10 GRUPO A
ENAME
ABATER 2
iﬁﬁiﬁfo 44 (D20 DECRESC  VENENO I
MORTO
VIVO 1
TARRASQUE 50 D20 CRESC  ABATER 5
FEITICEIRO MORTO
e 40  1DI0 DECRESC "o
ENXAME 2
GRIFFON 0 D2 i
DRAGAO ABATER 3
ELEMENTAS B L VIRE CRESC  VENENO 2
GUERREIRO
- 0 D2 DECRESC  ABATER 5

FUGIR ,
DERROTA [ orriea VITORIA



Primeiro todos os seus personagem atacam e se
estiverem ainda monstros vivos eles irédo atacar
no préximo turno.

w No seu turno vocé pode:

personagem. O resultado sera o dano que o
. monstro tera (subtraia dos * Hit Points” do
Monstro). Ou

efeito desta habilidade

Atacar rolando o dado de ATAQUE de seu

Usar uma Habilidade da sua classe, daf use o

Em seguida caso haja monstros vivos todos
eles irdo atacar, seja também usando o
dado de

ATAQUE ou uma habilidade de monstro.
O combate termina quando:

VOLTAR

T

AVANCAR
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ROLE D6 E SOME COM O MAIOR
NIVEL DE SEUS PERSONAGENS

ESTES SERAO 0OS PONTOS DE
MONSTROS (PM);

EM SEGUIDA USE ESTES PONTOS

PARA “ COMPRAR OS MONSTROS™" ‘
PARA COMPOR O SEU COMBATE, g
LEMBRANDO QUE MESMO COMPM O = ,’/
NIVEL DOS MONSTROS NAO PODERA —

. ULTRAPASSAR O DO SEUS 73(,,/ )
= PERSONGENS (EXCETO SEFOREM ¢
/ CHEFOES); :




(DONSCROS

DO MAPA GERAL
SAINDO POR A P)=1CADA
UTILIZE O VALOR DO PM PARA “ COMPRAR”

0S MONSTROS DESTE COMBATE OU VOCE PODER
SORTEALOS USANDO ID6

PADRAO .
MONSTRO HP DANO  DE

ATAQUE
FERA N R T
BANDIDO 3 D4  CRESC ABAITER
GoBLN 2 2  pecResc “DYER
MORCEGOS 3  ID4  GRUPO ENX;“ME
LADROES 4 ID6  GRUPO ABAITER
AENTURERO p  popese  ENYAME

FUGIR ,
DERROTA [ oxriea VITORIA



