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Este jogo utiliza o sistema do * Super
Herdis - RPG Em quadrinhos” com um
sistema de resolucdes de cenas que
utiliza apenas dados de seis lados (d6).

DUNGEON EM QUADRINHOS é um jogo em
que vocé desenha um personagem DO
ESTILO DOS QUE VOCE CONHECE DAS
FANTASIAS MEDIEVAIS E vai EXPLORAR
0S MAIS DIVERSOS DUNGEONS. Aqui
vocé controla um personagem ou grupo
de personagens no qual vamos chamar
de grupo de aventureiros.

A sua missdo & deter o “desafio da
semana”. Tem este nome porque
quadrinhos séo semanais ou quinzenais.
E durante uma ou duas edicses grandes
desafios precisam ser superados pelos
SEUS PERSONAGENS.

Os vil8es que ameacam a paz podem ser
derrotados, MORTOS ou simplesmente
fugirem. Depende muito de como cada
jogador age ATRAVES DA SORTE NOS
DADOS.

Como jogar

Pelo fato de vocé poder desenhar a
interpretacédo das cenas quadro-a-
quadro pode-se considerar um rpg em
quadrinhos, Mas néo se prenda a isso.

Talvez vocé ndo seja um daqueles que
curte desenhar ou ndo queira desenhar
ou simplesmente néo goste de desenhar.

vocé pode usar cada quadrinho como se
fosse apenas um storeboard onde vocé
sé anota os eventos em forma de
textos;

para aqueles mais ludicos que curtem
apenas imaginar, utilize as péaginas e
quadrinhos somente como critério de
marcacéo de tempo, ndo desenhe nada e va
apenas imaginando a cena. Por possuir
tabelas de locais, cenas e eventos néo é
necessario um mestres de rpg de para jogar
este jogo.

Objetivo: superar o desafio da semana em
uma quantidade limitada de quadrinhos e
paginas em uma edicéao.

VOCE IRA PRECISAR DE:

Lapis, régua, borracha e papel para
anotar ou desenhar (se preferir use as
paginas em branco com marcacées e
tire Xerox);

3 dados de 6 lados, caso néo tenha 3
dados vocé pode rolar Id6 mais vezes se
necessario.

I a 6 amigos para jogar e cada um deles
joga como um personagem, cada um, na
sua vez tem a chance de desenhar [
quadrinho na sua vez de jogar;

Vocé também pode optar jogar de
forma SOLO e wusar o [d6 para
determinar quantos personagens
podera controlar/desenhar.




CONHECENDO
ELEMENTOS
DO JOGO!




ORIGENS

Seu personagem precisa vir de algum
lugar, possuir um passado, de forma que
o leitor e até mesmo vocé mesmo se
interesse por jogar com ele. Caso néao
esteja inspirado para criar, escolha ou
sorteie a origem do seu personagem, suas
raizes entre as opcdes. Role 2d6

2 - Veio de 3 - Fol 4 -

outro largado nos Sobrevivent

continente ermos e

5 - Magia 6 - Quase- 7 - dom

poderosa morte divino

8 - Temuma 2~ 10 - Fol
. Armadura ou .

maldicao/fardo. . . ensinado

traje magico
I1- Precisa
provar seu 12 - Fugitivo

valor para...

A seguir, Listamos algumas classes
genéricas que mais vemos em RPGs de
fantasia medieval ou fique livre para
inventar o seus.

CLASSES

Vocé joga o jogo com personagem e o
mais legal ser um personagem & possuli
uma classe que o destaca dos demais
aventureiros do seu grupo!

N&o existem classes melhores que as
outras, tudo depende de como se usa,
afinal, a sabedoria sempre serd o seu
grande trunfo.

Sucessos derrotam automaticamente
os capangas de um vildo e ao mesmo
tempo reduzem -IPA (ponto de
ameaca) do “ desafio da semana” .
Apesar da listagem, as classes podem
vir das mais variadas formas. E vocé é
livre para inventar,




Vocé pode sortea-los ou escolher:
Barbaro - o herdi possui forca sobre-
humana, prefere resolver os desafios
com forca bruta e musculos. Vai agir
muita das vezes pela emocdo e sempre
procura chances de se colocar no calor
de uma batalha. Apesar de muita gente
pensa, eles ndo precisam ser burros,
apenas optam por usar a violéncia
antes de um bom dialogo.

LADINO - seu personagem ¢é um
estrategista, consegue correr mais
rapido, arma estratégias. *“Pagando
bem que mal tem?” Ladinos s&o eximios
armadores/desarmadores de
armadilhas, conseguem pular e se
esgueirar onde  qualquer  outro
personagem teria dificuldade em fazé-lo.
MAGO - “O mago é implacavell” - Um
grande estudioso das mais variadas
magias arcanas. Consegue invocar
poderes de energias em direcdo aos
alvos ou até mesmo protecSes para
seus aliados.

GUERREIRO - O simples aventureiro que
vive pelo calor das batalhas, mestre das
armas, consegue usar qualquer tipo de
arma seja ela pesada, de arremesso,
tiro, duas méos ou o que tiver em suas
maos.

XAMA - Uma espécie de curandeiro e
guia espiritual. Diferente do mago que
solta magias arcanas e elementais, o
Xamaé retira seus poderes dos elementos
de seus antepassados e os espiritos.
Mestres em produzir remédios de cura e
ervas para o grupo.

CLERIGO - Um santo, guerreiro
escolhido dos deuses para uma misséo.
Ele é eleito pela a igreja de sua divindade
e junto a uma causa parte as mais
variadas aventuras para provar seu
valor e espalhar a palavra de seu deus...
Mesmo que a forcal

Vocé pode escolher ou criar outras
classes se assim achar que faltam aqui.

-

LOCAIS
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Os locais sdo onde se PASSAM A SUA
HISTORIA EM QUADRINHOS DEDURANTE O
JOGO. os JOGADORES sorteiam um local,
O NUMERO DE PAGINAS E O NUMERO DE
CADA QUADRINHO EM CADA PAGINA. (Nao é
o mesmo valor de quadrinhos por pagina
e sim um novo sorteio por pagina, assim
como nos quadrinhos, val haver paginas
com 4, 6 ou apenas I quadrinho. Mas é
normal). O conjunto de cada uma destas

paginas é chamado de edicéao.

Sugiro que depois da origem dos
personagens, a contabilidade das
paginas comece por af, entédo fique livre
para aproveitar e descrever o local e o
motivo dos aventureiros estarem la.

Para se definir o local, role 1d6 e em
seguida outro 1d6 para a subcategoria
dentro deste local.




LOCAL D6
SUBCATEGORIAS ID6

1 CIDADE

2 MASMORRAS

3 PERIFERIA DA CIDADE

I Guilda suspeita
2 Torre de vidflia

1 Subterréneo de um local
2 Torre afastada

1 Taverna
2 area comercial

3 Estradas principais
4 Mina abandonada
5 Rios

6 Montanhas

3 llha inexplorada

4 Rufnas desconhecidas
5 Geleiras

6 Fundo de um oceano

3 Rede de esgotos 3 Cemitério 3 guilda de herdis

4 Comercio local 4 Prisses 4 Academia de magos
5 Manséo de um mago 5 Covil de uma fera 5 Biblioteca da cidade
6 Vielas perigosas 6 Castelo 6 Fabricas

4 ERMOS 5 LUGARES SELVAGENS 6 LUGARES INUSITADOS
I Campos I Pantanos I Castelo nos céus

2 Fazenda 2 Montanhas afastadas 2 Castelo de um rei

3 Taverna famosa

4 No mundo espiritual
5 No inferno

6 A beira de um vulcao

-

DESAFIO DA SEMANA
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Vamos chamar de

“desafio da

~

aventureiros.

Extremamente

semana”, mas aqui é todo tipo de
ameaca, ser ou criatura que quer
destruir a cidade ou perturbar a paz.
Eles ndo irédo desistir até que sejam
completamente contidos.

Desafios da semana possuem pontos de
ameaca (PA) que véo sendo reduzidos a
cada “ perigo” e “desafio da semana”
contido pelos aventureiros. Chegando a
0 (zero) pontos de ameaca (PA) o
desafio é superado e a edi¢do acaba
naquele quadrinho com a vitéria do
grupo.

A seguir tipos de “ desafios da semana™
que podem surgir em um jogo:

UM ONICO vilao

Por ser apenas um. Ele é péareo para
abater facilmente um grupo de

possui um poder incomum ou é alto
suficiente por criar um mecanismo
capaz de bater de frente com os
personagens. EX: um mago, um bruxo,
um cavaleiro poderoso, um eximo heraéi
da vila, um exilado, campedo de uma
antiga arena de combates, etc.

UMA CRIATURA

Geralmente um ser monstruoso ou
magico. Vivem mais afastados da
civilizacdo humana. Ex: orcs, goblins,
dragéo, etc.

UM GRUPO DE INDIVIDUOS

Geralmente uma guilda de ladré&es,
assaltantes de caravanas de viajantes,
bandidos, ladrées ou gangues de mau
encarados cumprem bem o papel.



HORDA DE CRIATURAS

Seres ou criaturas selvagens dque
estédo tendo comportamento
incomum, podem ser uma horda de
zumbis, de pessoas sendo controladas
telepaticamente por um mago
poderoso, Kobolds, tudo em grandes
quantidades, etc.

Pode ser um desastre na natureza,
acidentes em grande escala Ex:
deslizamento, soterramento,
avalanche, vulcdo em erupcéo, etc.
ENTIDADE

Uma criatura espiritual ou ser superior
por tras de tudo. Divindades, espiritos
da natureza, demdnios que querem

UM FENOMENO vinganca. Ex: deuses, avatares dos
deuses, espfiritos, etc
4 )
OUADRINHOS E CENAS
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A cada pagina possuem certa acses. Ao terminar o quadrinho, passa-

quantidade de  quadrinhos  (Id6
quadrinhos) para serem desenhados.
todo quadrinho possuf uma cena que
precisa ser sorteada e comparada na
tabela “1d6 cenas”, esta cena pode
variar entre uma tranquila onde nada
acontece, perigo ou uma ameaca do
“desafio da semana”. Todos os
aventureiros que estiverem juntos no
mesmo quadrinho estdo suscetiveils a
cena sorteada. Porém somente o
personagem da vez pode realizar

se a vez para o préximo personagem
sortear a cena do préximo quadrinho.
Acabando-se os quadrinhos da pagina
pule para préxima, role Id6 para saber
quantos quadrinhos véo ter na pagina
seguinte, continue a ordem dos turnos.
Fazendo uma estimativa de tempo, &
como se cada cena demorasse de I a 10
minutos dentro da trama do jogo.

A seguir uma explicacéo de cada
possibilidade de cena sorteada nos
quadrinhos.

1 NADA ACONTECE

N&o ha nada de emocionante nesta cena. Aproveite para descrever o que seus
personagens estao fazendo, ou contar os acontecimentos até aqui em pequenos balses
de texto. Talvez os personagens estejam apenas interagindo com a cena.

2-3 COMBATE!

Saque suas armas! Vamos ter uma luta!

Uma pequena ameaca proveniente do “ desafio da semana” surgiu contra os
aventureiros. Sempre dque sair esta opcéo:

Veja na regra: Combatendo inimigos.

4 AUXIiLIO

O personagem da vez ¢é auxiliado por um item ou equipamento.
Nesta opcéo role novamente Id6 e compare na tabela de * item de auxilio” .

5 EVENTO ALEATORIO

Um evento acontece na cena, tal evento pode ajudar ou atrapalhar os personagens.

6 DESAFIO!

Aqui o “ desafio da semana” surge de uma vez. Vocé poder infringir algum dano e até
mesmo quem sabe acabar de vez com ele antes que a edicéo termine.
Veja na regra: Ameaca da semana




No exemplo ao lado, simulamos uma rolagem
de paginas Id6, em seguida uma rolagem de
guadrinhos nessa pagina Id6.

Digamos que saiu Saiu [ pagina e quadrinhos
4, neste caso teremos 4 cenas para desenhar.
Vocé pode desenhar em uma folha de oficio,
dobrar no meio (dessa forma teremos 4 folhas
menores (ou A5) para aproveitar) desenhe no
quadrinho em que os personagens est&o.
Apesar da tematica deste jogo é voltada ao
desenho e quadrinhos, talvez vocé& nao curta
ou ndo goste de desenhar. N&o deixe isso ser
um impe cflio para aproveitar o jogo, vocé
pode optar por apenas escreve em cada
quadrinho. Isso em nada atrapalha a
jogabilidade. Contanto que seja mantido o
namero de paginas e quadrinhos.

Pagina 1
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COMBATE
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Como os personagens sdo aventureiros,
podem lidar muito bem com qualquer tipo
de situacdo que tumultue a paz ao seu
redor. Monstros virdo e véo a todo custo
tentar acabar com os aventureiros.

Aqui vamos chamar de * combate” e
nada mais &€ do que uma luta contra
qualquer ameaca que surgir.

LIDANDO COM UM “ COMBATE!"

Sempre que a cena for um “ COMBATE”
significa que uma ameaca do “ desafio da
semana” surgiu para atrapalhar o grupo.
O personagem da rolagem “COMBATE"
vai ser o primeiro a atacar. O jogador que
controla o personagem da vez rola 1d6.
Resultados DE [ e 2 = FRACASSO! o herdéi
da vez foi ferido em combate. Desenhe
neste quadrinho como ele foi ferido.

Resultados DE 3 ou mais = SUCESSO! Seja
criativo, desenhem seu personagem
atacando ou usando alguma de suas
habilidades de classe de forma criativa. O
“ desafio da semana” perde -IPA

Auxilios = durante o “Combate” o
auxilio pode ser usado de duas formas:
Em caso de falha (I E 2). o auxilio serve
como um tipo de “escudo”, no qual o
dano sera absorvido pelo auxilio, que
por sua vez sera destruido, mas néo
atinge o personagem da vez. Desenhe a
cena.

Em caso de acerto (3 OU +): o adiciona o
+1 de dano e o desafio da semana sofrera
-2PA. Desenhe a cena.




quadrinho e repita a regra “ lidando com
um combate.

Ter mais personagens em seu grupo €
bom, mas a falha de um deles desperdica
um quadrinho, que pode significar que
menos espaco na edicdo para os herdis
vencerem o “ desafio da semana” .

O combate ¢é vencido pelos
aventureiros apds causarem -IPA. Caso
contrario o combate continua e vai
passar automaticamente para a
préxima cena no quadrinho seguinte.
Havendo mais personagens no jogo
utilize o préximo

DESAFIO DA SEMANA

g J
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Saindo esta cena quer dizer que qual for
o “desafio da semana” surgiu para os
personagens.

Esta pode ser Uma étima chance para
seu grupo o vencerem!

Lidando com o “ DESAFIO DA SEMANA"
Role Idé:

Resultados de I a 3 = FRACASSO! TODOS
0OS PERSONAGEN SE MACHUCAM. Desenhe
essa cena! Saindo outro valor,
RESULTADOS DE 4 A 6 = SUCESSO! 0S
HEROIS CONSEGUEM CONTER A INVESTIDA

DO “ DESAFIO DA SEMANA™ -1PA.
Acerto: o adiciona o +I de dano e o

desafio da semana sofrera -2PA.
Desenhe a cena.
O “desafio da semana” SENDO

SUPERADOS PELOS AVENTUREIROS o
faz perder pontos de ameaca (PA).
Quando os PA do “desafio da semana”
chegam a 0 (zero) quer dizer que ele
foi vencido E 0S AVENTUREIROS
VENCEM O JOGO. Desenhe a cena do
desafio sendo superado e todos os
personagens juntos.

Auxflios:

durante o “ DESAFIO DA SEMANA" o auxilio pode ser usado de duas formas:

Em caso de falha (I A 3): o auxilio serve como um tipo de * escudo” , no qual o dano
sera absorvido pelo ao auxilio, que por sua vez ira se quebrar. O RESTANTE DE
PERSONAGENS QUE ESTAO NA CENA E NAO POSSUI AUXILIO SOFRE O ATAQUE DO

“ DESAFIO DA SEMANA" . Desenhe a cena.

Em caso de ACERTO (4 A 6): o adiciona o +I DE DANO POR AUXILIO. EX: UW GRUPO DE
HEROIS COM 1 AUXILIO IRA CAUSA -2PA. EM UM GRUPO COM 2 OU MAIS PERSONAGENS
COM AUXILIO IRA CAUSAR NO MAXIMO-3PA.
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Sdo qualquer tipo de item ou ARMA, ARMADURA  (SUCESSO). seu

equipamento que o grupo encontra
durante a aventura, armas, armaduras,
pocdes magicas ou até mesmo ataques
combinados com outros personagens do
mesmo grupo podem ser usados para
auxiliar.

Existem 3 tipos de auxilio que os
personagens podem contar na aventura.
Eles sé podem ser usado Ix (uma vez) por
personagem e estocados apenas [ por
personagem.

Uma vez usando o auxilio O PERSONAGEM
O PERDE. Lembre-se de sempre desenhar a
cena no quadrinho quando forem usa-lo.
Vocé ¢é livre para criar e inventar
qualquer tipo de auxilio, contanto que
estejam dentro dos 3 GRUPOS A SEGUIR:

ATAQUE COMBINADO:;
ARMA, ARMADURA;
POCOES MAGICAS;

ATAQUE COMBINADO  (SUCESSO): seu
personagem junto com outros da cena,
personagens de jogadores ou inventados
na hora, surgem para ajudar. ELES
ATACAM DE FORMA SIMULTANEA. Desenhe a
cena de como ele sera.

ATAQUE COMBINADO (FALHA): Vocé esta
para ser atingido pelo ataque inimigo,
porém seu parceiro (sendo ele
personagem jogavel ou ndo) surge na
frente aparando o golpe do inimigo. Ele
ndo ira perder pontos de vida, apenas o
golpe inimigo sera anulado.

personagem encontra ou forja uma
arma/armadura mais poderosa que o
normal. E nesta cena ele ira surgir e te
ajudara. Soltando um ataque poderoso ou
uma super protecdo que ricocheteia
causando dano aos inimigos.

ARMA, ARMADURA (FALHA): Seu
equipamento apara o ataque inimigo e
sera inutilizado logo em seguida.

POCOES MAGICAS (SUCESSO0): é todo tipo
de pocdo de cura, de poder ou sendo
ingerida ddo uma forca descomunal ao
usuario ou ele fica alterado devido ao
efeito magico imediato.

POCOES MAGICAS (FALHA): Um golpe que
acerta o personagem, a pocé&o pode muito
bem servir de cura para ele, mas entenda:
pocdes magicas ndo s&o para serem
usadas a qualquer momento, apenas
produzem este efeito visual no caso de
falha em teste.




CONTINUA

NA PROXIMA
EDICAO...
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CONTINUA NA PROXIMA
EDICAO
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Assim como mnos quadrinhos, oS
personagens PODEM PERDER PARA O
DESAFIO DA SEMANA.

ISSO PODE ACONTECER QUANDO SE
ACABAM AS PAGINAS E 0S QUADRINHOS
E O “DESAFIO DA SEMANA" NAO
PERDEU TODOS OS PONTOS DE
AMEACA (PA).

OU CASO 0S HEROIS SEJAM
DERROTADOS NAS CENAS DE
“COMBATES" E “DESAFIOS DA
SEMANA" .

NESTE JOGO Seus personagens néo
possuem pontos de VIDA, porém, o
personagem ATINGIDO caf sem auxilio
para segurar o  ataque, cal
nocauteado. ISSO FAZ COM QUE ELE
ESTEJA FORA do restante desta edicéo.
Os personagens que restaram terédo
que CONTINUAR A REVISTA. NAO
HAVENDO MAIS PERSONAGENS NO
GRUPO, significa que o “desafio da
semana” VENCEU! o final DESTA
EDICAO vai ser triste.

Mas nem tudo esta perdido!

Se houverem mais paginas para
finalizar vocé pode optar por ter o
famoso  “CONTIMUA NA  PROXIMA
EDIgAO.. "

FRASE ESTA USADA SEMPRE QUANDO O
HSITORIA ATINGE SEU CLIMAX E O
DESENHISTA QUERIA SEGURAR O LEITOR
PARA POSSIVEIS PROXIMAS EDICOES.
ISSO TORNA AS EDICOES MAIS
EMOCIONANTES E UMA EXCELENTE
FORMA DE FAZEREM O0S HEROIS
SUPERAREM UM OBSTACULO E DAREM
A VOLTA POR CIMA.

Mesmo perdendo, os quadrinhos e
paginas que restaram NAO SAO
ACUMULATIVOS e tudo se perde,
fazendo um novo sorteio de paginas e
quadrinhos por péagina do préximo
jogo.

PONTOS DE FACANHA

SEUS HEROIS VENCERAM O DESAFIO DA
SEMANA?

Com a vitéria em um Jjogo, cada
PERSONAGEM SOBREVIVENTE ganha +I
Ponto de facanha.

PONTOS DE FACANHA SERVEM PARA:
EVITAR UM NOCAUTE NA PROXIMA
AVENTURA;

ANULAR FRACASSOS EM “ COMBATE"
OU “ DESAFIO DA SEMANA" ;

RE-ROLAR eventos que vocé néo goste;
OS PONTOS DE FACANHA NAO SAO
ACUMULATIVOS E SO PODEM SER
GASTOR EM BENEFICIO DO PROPRIO
PERSONAGEM. VOCE NAO O USA PARA
OUTRO PERSONAGEM (REVIVER-LO OU
DEFENDE-LO). DOIS ou MAIS
PERSONAGEM PODEM USAR SEUS
PONTOS DE FACANHA NA MESMA EDICAO.
DESDE QUE SEJAM 0S SEUS PROPRIOS.,



PREPARANDO O JOGO
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PREPARANDO O JOGO:

Se estiver jogando com 2 ou mais
amigos: Cada jogador ser4 um
personagem ou podera jogar com 2 ou
mais personagens, contudo, sé poderéo
ser No mMaximo 6 personagens
aventureiros no jogo.

Se estiver jogando este jogo de forma
SOLO (I jogador): Role Id6 para saber
quantos personagens teremos no seu
grupo de aventureiros;

Escolha ou role 1d6 para sortear qual
serd a classe de cada personagem
aventureiro;

Sortear o local e subcategoria aonde vai
se passar o jogo;

Role I1d6 para descobrirmos quantas
paginas teremos na sua edicdo de
quadrinho.

Rolar Id6 em cada pagina sorteada,
para descobrimos quantos quadrinhos
em cada um delas. £x: se sair 3 pdginas,
guer dizer que vocé vai rolar Idé em
cada uma das 3 paginas.

Role Id6 para sortear o tipo de “ desafio
da semana” .

Defina o valor em Pontos de Ameaca (PA)
o “desafio da semana” possui. Role 1d6
e some com o valor dos numeros de
personagens do jogo.

Por exemplo, se tivermos jogando
com 3 personagens, o valor dos
pontos de ameaca do “ desafio da
semana” seréo Id6+3.

Se esta for a primeira aventura dos seus
aventureiros vocé ganha +I pagina para
contar a origem de seu personagem de
forma simples e em poucas palavras.

Seria com se explicasse ao leitor a
origem. Isso sé acontece na primeira
aventura na primeira péagina. Nesta
primeira aventura e a primeira pagina
néo precisam sortear os I1d6 quadrinhos,
ao invés disso, cada personagem ja tem
o seu quadrinho garantido pra contar
da sua origem.

Desenhe todos os quadrinhos que ir&o
representar as cenas em uma folha de
papel. Recomenda-se usar uma folha de
oficio comum em branco e dobrar no
meio que ird lhe garantir 4 folhas
menores (a5);

Utilize uma régua para fazer os
quadrinhos separados ou utilize o xerox
no final da apostila com os modelos ja
separados em [ a 6 quadrinhos.

Ndo é o obrigatério, mas vocé pode
aproveitar o 1° quadrinho para explicar
em poucas palavras onde o grupo esta e
por que. Nédo ird mudar em nada a
jogabilidade, ficaria mais a critério
imaginativo.

Jogando

I. Role Id6 para saber que tipo de cena
had no [° quadrinho e compare o
resultado na tabela “1d6 cenas™; Note
que cada opcdo desta tabela tem uma
consequéncia que vimos no capitulo
“ cenas”.

2. O jogador da vez ¢é livre para
desenhar a cena da melhor forma dentro
do contexto sorteado.

3, Cada personagem tem sua vez, que
chamamos de turno e neste turno ele ira
desenhar no préximo gquadrinho o
resultado do seu sorteio de “ I1d6 cenas” .



o resultado do seu sorteio de “I1d6
cenas" .

4, Apesar de cada jogador ter sua vez
na acdo, assim como nos quadrinhos a
trama avanca junto e fica mais legal
quando os quadrinhos fazem ligacdo um
com o outro.

5. A medida que o grupo vai desenhando
em todos os quadrinhos vai avancando
para as préximas paginas e
preenchendo os quadrinhos de 14;

6. Ao chegar a ultima pagina é a
resolucdo da aventura e temos que
comparar se eles conseguiréo “ vencer o
desafio” .

7. Quando chegar ao ultimo quadrinho...
Acabou?! Pode ser que sim ou pode ser
que ndo. Se vocé ainda n&o eliminou a
ameaca do “desafo da semana”
significa que ele escapou ou o perigo

ainda nao foi evitado. Os aventureiros
falharam ;

8. Os aventureiros vencem o jogo
quando conseguem enfim conter a
ameaca do “desafio da semana” por
completo antes que a edicéo acabe!

PA = 0 (zero)

9. Cada personagem que concluir uma
edicao ganha +I ponto de facanha;

10. Pontos de facanha podem ser
utilizados caso vocé queria continuar
com o mesmo personagem em um
novo jogo em uma outra edicéo.




MODELO DE JOGO

\/

Aqui teremos um jogo ja montado, rolei
os resultados, preenchi na tabela. Vocé
vera que cada aventura serd como se
fosse uma edicdo de uma histéria em
quadrinhos COMUM, POREM O SEU
DIFERENCIAL FICA POR CONTA DE SEU
enredo QUE n€nem mesmo  0S
jogadores/desenhistas vao saber o final.
Preparacéo:

SORTEEI ID6 e sal com um grupo com
(3) personagens EM SEGUIDA 3D6 PARA
AS CLASSES DE CADA UM dos herdis e

Inventei a partir dal. Temos Tonk o
barbaro, Dalilah a guerreira e Dinorah a
Xamaéa do grupo.

Role 1d6 para saber quantas paginas a
edicdo tera (4). Lembrando que se
tratar de uma edico com personagens
estreantes, eu tenho direito a uma
pagina extra inicial contanto um pouco
sobre cada um deles, um em cada
quadrinho. A partir daf comecamos
com a primeira pagina:

DUNGEON EM QUADRINHOS

PERSONALENS

NOMe: Tonk

cLASSE: barbaro
TIPO DE AUXILIO:
Equipamento

PONTOS DE DESTINO:

NoMe: Dalilah
CLASSE: guerreiro
TIPO DE AUXILIO:

PONTOS DE DESTINO:

Nome: Dinorah
CLASSE: Xama

TIPO DE AUXILIO:
Ataque combinado
PONTOS DE DESTINO:

NOME:
CLASSE:
TIPO DE AUXILIO:

NOME:
CLASSE:

PONTOS DE DESTINO:

TIPO DE AUXILIO:

PONTOS DE DESTING:

NOME:
CLASSE:
TIPO DE AUXILIO:

PONTOS DE DESTING:

LOCAL /SUB CATECORIA:
Cidade —torre domago

TOTAL DE PAGINAS: 4
QUADRINHOS POR PAGINA

DESAFIO DA SEMANA:
Guildade ladrées 5PA

F-5

24

32

T

g

6

CENAS 1D6

1 NADA ACONTECE 2 — 3 COMBATE

ITENS AUXILIO 106

1-2 ATAQUE COMBINADO

4 AUXILIO 5 EVENTO

ALEATORIO

6 DESAFIO DA
SEMANA

3-4 ARMA, EQUIPAMENTO
5-6 POGA0 MAGICA




Vamos descobrir qual o local usando 2d6
(1,5) - Mansédo de um Mago. E em seguida
o tipo de desafio da semana com 1dé6 (3)-
grupo de individuos. Inventeil que era uma
guilda de ladr&es em busca do grimério de
magias de um mango importante que me
contratou.

Rolo Id6 para os pontos de ameaca do
desafio (PA) e como controlo 3
personagens nesta edicdo somo +3 ao
resultado (3). Deu 6 PA.

Com toda a estrutura da aventura
montada vamos comecar com a primeira
pagina. Rolo o numero de quadrinhos com
1d6 (5). Temos 5 quadrinhos na primeira
pagina. Em seguida vamos descobrir o que
tem em cada um destes quadrinhos e
sempre que possivel fazendo ligacso em
cada um deles.

IV W W W N I |

Tonk | Dalilah L1
(‘;) Augilio ‘ (1) Nada acontece =\
(2) equipamento O grupo se retine na ) )f
sala do mago que os A
contratou 7
W)
- 5

Dincrah

(4) Auxilio (2) ataque

combinado.

A xama combina

—N N 2 uma estratégia com
- Dalilah.

Toki

(2) Combate
SUCESSQ -2 PA. O barbaro ataca um
membro da guilda dos ladrées que tentou
Ir pela janela

| Dalilah
(2) Combate

membro da guilda dos ladroes que
] entraram no saldo

SUCESSQ -1 PA. Dalilah ataca um ouro %

TOKI - O BARBARO

Depois de peregrinar por areas desoladas e se
perder de sua antiga tribo, Toki se torna
aventureiro em uma forma de unir o til ao
agradavel de se manter no campo de batalha e
garantir uns trocados

DALILAH - O GUERREIRA

Diferente do que seguiu sua familia, Dalilah
seguiu carreira de aventureira pela emogéo do
perigo.

Algo fora do bergo de ouro onde nasceu.

DINORAH - O XAMA

Dinorah viveu no mato desde quando se
entende por gente, tem facilidade em lidar com
a natureza e os elementos.

Entrou para o grupo meio que sem querer
quando seu urso de estimagao atacou Dalilah e
Toki. Ela 0 amansou e ganhou a confianga do

grupo.

Inerente a quantidade de quadrinhos na
pagina, cada personagem tem sua vez de
realizar sua acdo, rolar Id6 comparar na
tabela cenas e desenha-la.

Tonk rola Id6 (4) - auxilio e em seguida o
tipo de auxilio 1d6 (2) - equipamento.
Aqui ele pode ter ganho uma espada
magica do mago dque esta tentando
proteger.

No quadro seguinte, na vez de Dalilah rola
1d6 (I) - nada acontece. Aproveitei para
desenhar uma cena em um plano onde
todos aparecem. No quadro ao lado, na
vez de Dinorah saf (4,2) - Auxilio Ataque
combinado. Aqui desenhei ela combinando
uma tatica de ataque com Dalilah, caso
os ladrées invadam o saldo onde se
encontram.

Em seguida, Tonk (2) - combate , precisa
atacar os capangas provenientes do
desafio da semana, rolo 1d6 e saf (5) causo
dano nos PA, porém devido a arma do
auxilio véo ser -2PA..



Dinorah

(6) Desafio da semana

SUCESSO -3 PA. Junto com Dalilah,
Dinorah a xama ataca com o restante
dos membros da guilda.

O mesmo acontece com Dalilah g tira (2)
- combate e tem sucesso tirando (6).
Causa também -[ PA.

Préxima pagina, seguindo a vez dos turno
Dinorah rola a cena 1d6 (6) Desafio da
semana. Por sorte ela rola o ataque
saindo (6) e causa ndo somente o dano
comum da ameaca mas também somando
ao auxilio que teve do seu ultimo turno.
Resultando em -3 PA.

Com isso meu grupo vence o desafio da
semana antes de acabar a edicdo. Posso
encerrar a edicdo e cada um destes ganha
+I ponto de facanha que podem usar na
préxima edicao.



I/

ORACULO
& FICHAS!




DUNGEON EM QUADRINHOS

FILHA RO0S AVENTUREIROS

N6 CLASSES

NOME:
CLASSE:
TIPO DE AUXILIO:

PONTOS DE DESTINO:

NOME:
CLASSE:
TIPO DE AUXILIO:

PONTOS DE DESTINO:

PONTOS DE DESTINO:

4 GUERREIRO

1 BARBARO

NOME: NOME:
2 LADINO cLASSE: cLASSE:

TIPO DE AUXILIO: TIPO DE AUXILIO:
3 MAGO

PONTOS DE DESTINO:

MNOME:
5 CLERIGO CLASSE:
TIPO DE AUXILIO:
6 XAMA PONTOS DE DESTINO:

NOME:
CLASSE:
TIPO DE AUXILIO:

PONTOS DE DESTINO:

1 ClDADE

LOCAL 106

SUBCATEGORIAS 1D6
2 MASMORRAS

3 PERIFERIA DA CIDADE

1GUILDA SUSPEITA
2 TORRE DE VIGILIA

1 SUBTERRANEO DE UM LOCAL
2 TORRE AFASTADA

1 TAVERNA
2 aREA COMERCIAL

3 ESTRADAS PRINCIPAIS
4 MINA ABANDOMNADA

5 RIOS

6 MONTANHAS

3 ILHA INEXPLORADA
4 RUINAS DESCONHECIDAS
5 GELEIRAS

6 FUNDO DE UM OCEANO

3 REDEDE ESGOTOS 3 CEMITERIO 3 GUILDA DE HEROIS

4 COMERCIO LOCAL 4 PRISOES 4 ACADEMIA DE MAGOS

5 MANSAO DE UM MAGO 5 COVIL DE UMA FERA 5 BlBLIOTECADA CIDADE

6 VIELAS PERIGOSAS 6 CASTELO 6 FABRICAS

4 ERMOS 5 LUGARES SELVAGENS 6 LUGARES INUSITADOS
1CAMPOS 1PANTANOS 1CASTELONOS CEUS

2 FAZENDA 2 MONTANHAS AFASTADAS 2 CASTELODE UM REI

3 TAVERNAFAMOSA

4 NO MUNDO ESPIRITUAL
5 NO INFERNO

6 A BEIRADE UM VULCAO

DESAFIO DA SEMANA 1D6

1 UM UNICO VILAO

2 UMA CRIATURA

3 UM GRUPO DE INDIVIDUOS

4 HORDA DE CRIATURAS

5 UM FENOMENO

6 ENTIDADE




N6 RESMLTAND =1

E O 1DESAFIODA SEMANAH DISFARGADOQ! USE A REGRA.

UM OUTRO AVENTUREIRO COMO O SEU GRUPO ESTANA CENA € PODE AJUDAR 1X NA PROXIMA CENADE
nCOMBATE" QU nDESAFIODA SEMANA®,

MAIS ACOES ACONTECEM NESTE QUADRINHO, ROLENOVAMENTE A TABELA n 1D6 CENAS 1 € ACRESCENTE
NESTE QUADRINHO.

UMA NOVA TAREFA SURGE DURANTE ESTA MISSA0 ATUAL. PULE PARA O PROXIMO QUADRINHO EUSE A
REGRA DE nCOMBATE » PARA Ja RESOLVER ESTATAREFA DE IMEDIATO. (RESOLVENDO NAO RESULTARAEM
PERDA DE PA DO DESAFIO DA SEMANA.

INIMGOS CONSEGUIRAM UM AUXIL IO, VENCER UM COMBATE OU CAUSAR DANC NO DESAFIO DA SEMANA NAO
SUBTRAEM PA NA PROXIMA RODADA.

MEMORIAVEM A TONA. USE O PROXIMO QUADRINHO € DESENHE UMA LEMBRANCA DE UM PERSONAGEM.

N6 RESILTAND = 2

EDICA0 CANCELADAI REFACA O JOGO, MANTENHA OS PERSONAGENS SOBREVIVENTES € SORTEIEO RESTO.

UM PERSONAGEM ENCONTROUUMA PISTA DO DESAFIO DA SEMANA. USE O OUTRO QUADRINHO COMO A
REGRA DE COMBATE.

ACAO EMOCIONANTE. GANHE +1 PAGINA COM 1 QUADRINHO GRANDE.

UM AUXILIO DE ULTIMA HORA. ROLE NOVAMENTE UM ITEMDA TABELADE AUXILIO.

UM DOS SEUS PERSONAGENS EST4 PRESSIONADO € QUER DESISTIR. USE ESSE QUADRINHO € O PROXIMO
PARA COMVEMNCE-LOQUDEIXE ELE IR € PERCA APENAS ESTE QUADRINHO DESENHANDO A CENA.

VOCE DESCOBREQUEM é O CULPADO! USE A REGRA DO nDESAFION 2X SEGUIDAS PARA UM CONFRONTO.

N6 RESMHLTANO = 3

ENCONTRAMOS UM PERSONAGEM QUE SE JUNTA A CAUSA, ACRESCENTE UM PERSONAGEM EXTRA NA EDIGEO
(CRIE UM NOVO).

REVIRAVOLTANA TRAMA! O nDESAFIO DA SEMANAT SE REVELA SER OUTRO TIPO DE nDESAFIODA
SEMANA 1. ROLE DE NOVO NA TABELA nDESAFION € OS5 NOVOS PVS DELE. (GANHE +1 PAGINA)

O nDESAFIO DA SEMANA T SE FORTALECE. ADICIONE +2 PA AQ nDESAFIO DA SEMANAn

O "DESAFIO DA SEMANA T € MAIS FRACO QUE IMAGINAM SUBTRAIA-1PA DELE.

SEU PERSONAGEM QUER MOSTRAR PARA O MUNDO PENSA EM MUDAR DE LADO. USE ESSE QUADRINHO PARA
FAZE-LO RETICENTE.

ALGUEM INESPERADO LHE ENTREGAUM nITEMDE AUXILIO . SORTEIEUM NA TABELA.




N6 RESMLTANO = Y

UMA »HORDA DE CRIATURASH INVADEM O LOCAL. ADICIONE MAIS ESTE nDESAFIO DA SEMANAT € SEUS
PVS. SAINDO PAR SERA O PRIMEIRO nDESAFIO SORTEADO € SAINDO IMPAR SERAESTE ATUAL.

EDICA0 DE ANIVERSARIO! ACRESCENTE + 1 PAGINA € +1D6 QUADRINHOS

SUA CAUSA COMOVEU A POPULACA0. CADA PERSONAGEM AGORA CONTA COM 1 AUXILIO. SORTEIENA
TABELACADA UM. QUEM Ja TIVER PODE TROCAR PELO NOVOOU OPTAR MANTERO ATUAL.

REFORQOS N0 CHEGAM QUANDO SE ESPERA.USE ES5E QUADRINHO PARADESENHAR ISSO.

E UMA FRAUDE! TUDO MENTIRA! E UMA CILADA € SEU GRUPO FOI TRANSPORTADO PARAUM OUTRO LoCAL;
SORTEIEUM NOWVO LOCAL € SUB CATEGORIAE CONTINUE O JOGO.

E UMA ARMADILHA!I O »COMBATES» ACONTECEM,

N6 RESIILTAND = S

UM MAGO PROJETOUCRIOUUMA POCEO ESPECIALMENTE PARA SEUPERSONAGEM.

UM NOVO PERSONAGEM QUER SE JUNTAR AQ GRUPO, MAS ELE VAl GASTAR 2 QUADRINHOS. 1 PARA SUA
ORIGEM, 1 PARAUSAR O PODER € 1 PARA SE JUNTAR AO GRUPO. DESENHEM CADA QUADRINHODESTE. OU
VOCE PODE IGNORA-LO € FAZER S0 UM QUADRINHO O DISPENSANDO.

DEVIDO 4 EMINENTE PERIGO SEUGRUPO € FORCADO A DEIXAR ESTE LOCAL DE ONDE PARQU, DESENHE UMA
CENADELES INDO EM BORA € RE-ROLAR UM NOVO LOCAL.

EDICA0 ENXCHECAO DE LINGUICA.REPITAAS 3 CENAS ANTERIORES NOS 3 QUADRINHOS SEGUIDOS.

ESTAO CANCELANDO A SERIE. PERCA A ULTIMA PAGINA.

FOR JADA UMA NOVA ARMA (AUXILIO) PARA SEUPERSONAGEM.

6 RESIILTAND = 6

O AUXILIO DE ALGUM PERSONAGEM ESTRAGA. SE TIVER MAIS DE UM ESCOLHA QUAL.

DESESPERQ +3 PVS PARA O DESAFIO DA SEMANA.

ESSE LOCAL é MAIOR QUE O ESPERADO! Ha MUITAS PASSAGENS SECRETAS, GANHE +2 PAGINAS € ROLE 106
PARA CADA QUANTIDADE DE QUADRINHO NELAS.

Ha UM TRAIDOS NO GRUPQ, AQ SAIR »2-3 PERIGO » NAS PROXIMAS RODADAS ELE VAl SE REVELAR UM
ALIADO DO »DESAFIO DA SEMANATN € SE JUNTARA A ELE. SE HOUWER APENAS UM PERSONAGEM A EDICAO
ACABA AGUIL.

DESCOBRIRAM A FRAQUEZA DO SEU PERSONAGEM, ELE CAL NOCAUTEADO.

ALGUEM DO GRUPO QUER SAIR. PERCA 1 PERSONAGEM. E SE FOR SEU INICO HEROIS ELE DESISTEE A
EDICA0 TERMINA DE FORMA TRAGICA.




DUNGEON EM QUADRINHOS

PERSONALENS

NOME:
CLASSE:
TIPO DE AUXILIO:

PONTOS DE DESTINO:

NOME:
CLASSE:
TIPO DE AUXILIO:

PONTOS DE DESTINO:

NOME:
CLASSE:
TIPO DE AUXILIO:

PONTOS DE DESTINO:

NOME:
CLASSE:
TIPO DE AUXILIO:

PONTOS DE DESTINO:

NOME:
CLASSE:
TIPO DE AUXILIO:

PONTOS DE DESTINO:

NOME:
CLASSE:
TIPO DE AUXILIO:

PONTOS DE DESTINO:

LOCAL/SUB CATEGORIA:

TOTAL DE PAGINAS:

QUADRINHOS POR PAGINA
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DESAFIO DA SEMANA:

CENAS D6

1 NADA ACONTECE

2 — 3 COMBATE

4 AUXILIO

5 EVENTO
ALEATORIO

6 DESAFIO DA

SEMANA

ITENS AUXILIO 1D6

1-2 ATAQUE COMBINADO
3-4 ARMA, EQUIPAMENTO
5-6 POGAO MAGICA
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