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Sobre Assassin's Creed

Assassins Creed € uma franguia de jogos eletrinicos de mundo aberto criado por Patrice Désilets, Jade
Raumond & Corey May, distriboida pela Ubisoft e teuve seu primeiro jogo publicado em 2887 e conta com
jogos [ancados até hoje.

Atualmente (2@18) foi lancado o Assassin's Creed Odissey que se passa na Grécia antiga

O diferencial desta franguia & sua rigueza histdrica e jogabilidade diferenciada para época. Outro fator
interessante @ gue seu “universo™ esta inserido na nossa realidade. onde cada game se passa em um periodo
histdrico da humanidade. Mo primeiro jogo, por exemplo, somos apresentados a RAltair. o primeiro Assassino
que passa por Cairo, Damasco. Jerusalém em busca do o [endario “Santo Graal™ que os templario estdo
atras. E falando em “templirios” Assassin’s Creed em todo jogo retrata a eterna Iuta entre a irmandade
dos assassinos contra os templarios.

Passamos pelo oriente meédio, Jerusalém, Egito antigo, Grécia antiga. Europa, Brasil (1588 0C), Estados
Unidos, Mew Orleans e consequentemente por diversas eras (cruzadas, perfodo das grandes navegacdes,
revolucdo industrial, conguista do império romano, etc)

Outro fator interessante na franguia fica por conta das “figuras histdricas™ que surgem para interagir
com 0 assassing da época.

Jogando Assassin®s Creed em 8 bit dungeon

A historia do game passa ao [ongo das eras e se entrelaga passando por figuras importantes, [ideres
influentes de forma gue se jogo pode Se passar em qualquer uma destas citadas épocas. Escolha a sua e
jogue utilizando as regras bdsicas com uma sutil mudanca que veremos a sequir.

Trouxe uma proposta diferente do convencional S bit dungeon, mas dentro da mecdnica simples do mesmo
sendo adaptada para o universo dos assassinos.

Espero que gostem desta apostila e se divirtal

Mudancas nas Regras Basicas

Como este @ um jogo para 1 ou 2 jogadores teremos algumas alteracdes na regras. Apesar de trazer a
essehcia do 8 bit dungeon. trazemos alteracdes na jogabilidade para melhor se adequar a guantidade e

estilo do jogo Assassin's Creed.

® Nomero de jogadores: Oiferente da proposta do 2 bit dungeons, aqui wocE agird quase Sempre
sozinho oU caso queira jogar em dupla com seu amigo. Mo entanto assassinos nao andam em bando
justamente para facilitar soa fuga e camuoflagem na multiddo. Entdo nesta adaptacdo teremos menos
batalha, mais furtividade e mais assassinatos de certos “monstros™ em missdes.
Outra opcdao & wvocE criar aké Y assassinos e i alternando entre eles toda wez gue wisitar uma
irmandade. Os itens e Habilidade Especiais ndo sdo transferiuveis. porém justamente por conta disso
vocE pode criar até Y assassinos com habilidades especiais distintas entre eles. As pegas de ouro

se mantém para os demais assassinos.




Habilidades Especiais: Sua evolugdo fica mais por conta das habilidades a escolha que neste modo de

jogo podem ser das mais diversas dentro da classe assassino.

Irmandade: & o [ocal secreto dos assassinos. Onde eles se relnem. Agqui wocE ressuscita o assassing
morto (SE PO) ou aparece quando € derrotado em combate (dessincronizardo).
LocE pode optar por jogar com outro assassino criado por wvocE e usa-Io na missdo. O outro fica

esperando na irmandade até sua wolta e gue wocE o trogue

Saindo por af: VocE tem a cabeca a premio pelos templarios entdo ndo poderd entrar nas cidades a

menos que faca um teste de rescdo fnimigs em 1dY. Explicado a sequir.

D dungeon: A diferenca dos dungeons das adaptacdes anteriores eles ndo sdo recheados de monstros.
Até porque a proposta desta adaptacdo € se assemelhar mais aos jogos do assassin's Creed. Os
“Oungeons™ estdo recheados de tarefas que desafiardo seu raciocinio e Ladinagem. Cada mapa terd
uma proposta diferente, seja para explorar, se camuflar no meio das pessoas, ou simplesmente

conseguir acessar Areas restritas. Tudo pelo credol

Teste de reagdo inimige Como estamos [idando com assassinos profissionais, mestres do disfarce e
furtividade, sempre que houver um encontro de combate role um teste de reacdo inimiga no 1d4:

1 e 2= inimigo o wiv (combate narmall,

3
Y

YocE ndo wiu o inimigo (mpossibilitando a Fuga),

thimigo distraido ou o perdeu de wista (assassinar automaticamentel

Casa haja outro assassino no seu grupo ele também ird rolar sofrendo as mesmas opgdes. A

vantagem & que um pode sSer uisto outro ndo.

“Monstros™ Chamamos de monstros devido a nomenclatura oficial do 8 bit dungeons. porém sdo

intmigos que poderdo ser assassinadas pelos herdis. A diferenca serd gue teremos uma regra de

reacdo destes inimigos. (citado anteriormente)

O ndmero de monstros em combate também serdo reduzidos, ao invés de 1dS+o nivel do assassino,

serd ld4+o Miuvel

Assassinatos: Monstros e aluos que s3o assassinados sem combate direto valem o dobro de pegas de

ouro.

FUGR: Agui recompensa-se a furtividade. Caso seu assassino consiga fugir consegue ainda sim ganhar

metade em pepas de COuro. E recupera +1 ponto de Uida caso tenha perdido.

Armadilha dos templarios: As vezes durante os mapas templirios conseguem te surpreender. seja por

te seguirem ou capturaram. Meste caso vocé tem 3 opodes:

O pode gastar 1 ponto de RAC para fugir o que resultara em mais um gasto de 1 ponto toda
Uez que passar por aguele [ocal

O Pode gastar 3pt para despistd-los de uez

O Se na sala ou hexdgono anterior wocE tiver passado por transeuntes, escrauos, pessoas
comuns uocE pode se infiltrar no meio e passar despercebido. Esta @ a Unica forma que nao
gasta pontos de RAC. Os templarios desistem e wdo em bora deixando o caminho [ivre. Esta

opcan sd serue para camuflagem.

Caso nao tenha pontos de RAC para gastar wocé sofrerd um doloroso ataque e perderd 1d6 Pontos de

Lida.




Classe de personagem

Diferentes das adaptacdes anteriores ndo wio ter classes 3 escolha, porém seu assassino pode se

especializar em até 5 das Habilidades Especiais da sua [inhagem.

Classe HP ATQ FUGA RAC HAB ESP
Hs=assinn 1d6 1d16 1di2 A escolha
Habilidade Dado Descricao
Sempre que 0 inimigo o ver no teste de reagdo, vocé pode optar gastar 1 ponto desta
Esconder-se 1d6 habilidade especial para se esconder e conseguir automaticamente um resultado Y no teste de
reacdo inimiga. Usar somente na dungeon.
Salto de Fé 104 Uma vez durante o combate uocE sobe na parede, fica fora do alcance do atague inimigo, no seu
alth de me proximo turno vocE o acerta causando +3 de dano.
Ocult 1da 0 Assassino perde a uez de atacar, some na escuriddo e no proximo turno ird causar dano
cultar-se dobrado.
Caso swa missdo seja de assassinato, que tal ao inués de tentar a sorte se aproximando, uocd
Assassinato a dist3ncia 1d6 ndo acerta o aluo & distancia? Usar esta habilidade garante acerto automatico e dobro de dano
a0 alvo apds rolar reacdo inimiga.
FH:EIEIUE Critico 1d4 Fola 2 dados de ATOL
Assassinato Répidﬂ 1d4 Ataca 2% no mesmo turno
a ihato Eurti 11 Role o dado 1d18 durante o combate, resultados S ou acima matam auvtomaticamente o inimigo
S5455INato FUrcIva eccolhidn.
z el assassino tem + e Pontos de Uida Extra apds chegar ao [ :
Ulgnr 1d6 S ino t 1d5 de Pontos de Uida Ext is ch B de HP
Ourante o combate o assassino pode optar por deixar o combate usando suas habilidades de
Parkour 1d6 parkour e saindo do engajamento dos inimigos. Dessa forma ele pode re rolar um teste de
reacdn dos inimigos
Enncentra;én 1d12 Role 2 dados de ATO e considere o dano do que sair numero maior.
Uma wez no mapa geral vocé pode sincronizar a regido dos S ocaminhos prdzimos do hexagono que
estiver. UocE ird descobrir o terreno de cada uma dessas regifes e saberd a [ocalizacdo dos
Sincronizar 1d1 guardas. Dal podera se resguardar e entrar direto na regido sem precisar de teste de reacdo
thimiga. Caso os terrenos ao [ado ja sejam identificado servird apenas para se resguardar e
entrar na cidade direto sem risco de combate
Tre 1d4 0 Assassino pode gastar 1pt para cada um atributo (ATO, FUGA ou HAE ESPY para ser re-
reina rolado sem precisar passar pela taverna-pousada.
Foco em combate 1d6 Durante todo o combate, toda vez que sair valor de ATO S ou 6 o dano serd dobrado.
Maestria em combate 1d6 Durante todo o combate gastando 2pts vocé joga 1d18@ para o seu ATO
Acel - 1da Pode ser usado em qualguer [ugar. Seu assassino dobra o nomero de vezes que pode usar o dado
Celeraan de FLGA
Lan;ar‘ facas 1d12 Ao entrar em combate vocé pode lancar uma faca causando +1 de dano a cada 2pts.
Cortat 1d4 Enquanto estiver andando por uma dungeon uocg pode usar um de seus contatos para escolta-lIo
Ontatos em sequranga até a ultima cidade ou wila wisitada.
; Adiciona +1 durante todo o combate.
Atagque aprimorado 1d18
Hahilidad . . 16 Substitui o dado de outra Habilidade Especial por um dado maior. Exemplo um 1d4 vira 1dS.
abilidade aprimoradd 1d5 wira 1d3. 1d2 por 1d1E@ e 1d8@ por 1die.
Acessn 1d5 A mesma regra do “esconder-se™ porém somente utilizado no mapa geral




TIPOS DE MOWNSTROS

Nu Dif Tipo de Monstros HP | ATO

Bandidos, Ladrdes P 1
Soldados, guardas

H c
Assassinos, Templarios =] 1d4
Generais, Comandantes, Capitdes, Dugues e membros da alta nobreza

= 1d5
Inimigos ja experientes. 12 1d3
Inimigos [endarios. [fderes de clds e seitas 16 1d1E
Inimigos EDiDDS‘ [ideres de ordem mundiais. 28 1d12

PADRAD DE ATAGUE

Padrdo de atague é a forma que os monstros irdo atacar de forma ordenada, sempre serd apds o Jjogador.

Os monstros gque atacarem seguirdo os seguintes padrdes:

CRESCENTE: O monstro & mais covarde e ataca quem estd com menor HP na sua rodada;
OECRESCENTE: O monstro gosta de desafios e ataca guem estd com mais HP na sua rodada;

GRUPO: Monstros com este padrdo geralmente ndo estdo sozinhos e atacam todos o mesmo aluo até

que ele morra. Eles focam o que tem mais HP.

PONTOS DE MONSTROS (MP)

ABATER: Monstros com essa habilidade wao usa-la sempre no seu primeiro turno e guantas vezes
tiverem. Esta habilidade causa +1 ponto de dano no aluo

IMOUISITOR: Monstros com esses pontos geralmente sdo guerreiros da & e o walor do dano sera
subtraido por esse MP. Ao ser totalmente subtraido o monstro ndo o terd mais e sofrerd dano
hormalmente.

LVEMEND: Monstros com esse poder tEm uveneno em suas [&minas. causam mais o mesmo valor de MP
de dano no alvo atingido em cada turno durante a [uta O efeito sd acaba caso o aluo seja curado
ou o mesmo caia morto.

EN=AME: Essa habilidade causa o mesmo valor de dano sofrido na sua proxima rodada. Geralmente

monstros com esta habilidade ndo atacam a menos gue sofram dano.




Cidade

Conseguindo uma aventura na cidade: role 1d5 para cada item das 2 tabelas abaixo: (3d6)

Aventura (1d6): Recompensa ao concluir: 1d20x10 de ouro + rolagem tabela tesouros

O cara da Aventura
1d6 + 1d6 1: Sincronizar Regido, lugar, no mapa geral

1 Homem 1 Lendario

Algo, alguém, objeto valioso, reliquia

2 Mulher 2 Informante , .. . .
Alguém, reliquia dos templarios, objeto
3 Assassino 3 Tagarela
4 Clero 4 Vendedor m Planos, conversar importantes, informac&es sigilosas
5 5
6 6

Crianga

Corrupto Alguém, pessoa influente, templario

Medroso 6: Conquistar Caravana, tomar o lugar, assassinar todos do local

Contato

Taverna/ , Re-rola os todos atributos da ficha e recupera o HP
10 por nivel

Pousada todo

Irmandade 50 por nivel Ressuscita assassinos mortos

Substituicdo 00 Troca um grupo de assassinos por outros.

Custo em Lv Up Equipamento Habilidade
P.O (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

Mapas e Dungeons

Mapa Geral 1d12
Dungeon
Torre de vigia 1d8, 1s10 ou 1d12 salas

1
2 Cidade 1D4 Andares
3 Forte dos templarios 1D4 Subterraneos
4 Floresta 1D3 Saidas
5  Alojamento Encontros 1d6
templario
o 1 Vazi
6 Pantano aza
7 Rio 2 transeuntes
8 Desfiladeiros 3 Inimigo
9 Deserto 4 Inimigo
10 Cidade 5 Emboscada
templarios
11 Caverna natural
6 Enigma
12 Vilarejo
Tesouros em quartos secretos Id4
1 Esconderijo (recupera 1d6)

2 1d20 pecas de ouro
3 Equipamento (sorteie)
4

Carona de volta para cidade




Mini Aventura Basica

Essa @ uma aventura de exemplo para quem quer comecar a jogar este estilo que apesar de ser 2 bit

sofreu um pouco algumas alteracdes na Jjogabilidade.

Mossa aventura se passa em Jerusalém na época de Cristo. Seus contatos descobriram que os templarios
estdo armando de assassinar Jesus e incitar uma revolucdo em Israel Porém wocE deve interceptar Judas

que estd negociando no castelo do rei a morte do messias.

Objetive: 0O assassino ou 05 assassinos (se forem 20, deverdo uviajar até o castelo do rei Erodes e
assassinar Judas antes gue o mesmo chegue a sala do ref Judas negociar informacdes da localizacdo de
Jesus para os romanos. ALé onde wocE sabe existem templarios infiltrados nos soldados romanos e eles a

qualquer momento podem armar uma cilada para vocés. Tenham cuidadol

Liajem: O castelo fica a 1d6 de distancia de Jerusalém, esta indicado no mapa. Tudo que vocé tem que

fazer é chegar [a “desenhando™ cada hexigono do mapa geral até a chegada no destino.

0O mapa geral: Role 1d12 a cada hexagono avahgado, consulte a tabela “Mapa Geral™ e wa criando o
terreno até o destino. Em seguida role 1dS e consulte a tabela de “Encontros™ para descobrir o que ha no

terreno sorteado.

Aventura: Assassinato de Judas.

Jerusalém
(inicio)

m (Destino)

Mapa Geral 1d12
1

Torre de vigia

2 Cidade

3 Forte dos templarios

4 G Encontros 1d6

5 AIOJan]e.nto . Inimigo
templario

6 Pantano 2 Nada

7 Rio 3 Inimigo

8 Desfiladeiros 4 Nada

9 Deserto 5 Armad,iI!\a dos

templarios
10 Cidade

Caravana de

11 Caverna natural transeuntes

12 Vilarejo

Tesouros em quartos secretos Id4
1-2 1

1d4 Bandidos 2 Decrescente 1 Abater 2 1d20 pegas de ouro
34 1d4 Ladrdes 2 1 Crescente 1 Abater 3 Equipamento (sorteie)
5-6 1d4 Soldados 4 2 decrescente 1 abater 4 Carona de volta para cidade




Dungeon castelo de Erodes

Oentro da dungeon a cada cimodo role 1d5 para a tabela de encontros e descubra o resultado

Mote que desta wez temos o walor 6 sendo Judas. Ou seja, wvocE pode ter sorte e acha-Io no meio do
caminho tornando a aventura mais facil e rapida. Porém se ndo o encontra-lo até 3 ultima sala (8) vocd
encontrard Judas de frente ao rei junto com mais 3 guardas de nivel 3. Lembrando que a missdo & matar

Judas, ninguém falou de matar o restante. Hficadica.

Como vocé ird concluir a missdo? Serd que vocé ird mudar a historia?

Dungeon: Castelo Herodes

9
Encontros 1d6

Escravos

andando
2 Enigma 7
£ Inimigo : 6
4 Inimigo

Emboscada de
templarios 2 5

Judas 5

(a partir da 3"g Tesouros em quartos secretos [d4

sala, antes disso
estara vazia)

1 Esconderijo (recupera1d6)

2 1d20 pecgas de ouro

3 Equipamento (sorteie)

Caronadevolta paracidade

Criado dorei 2 Crescente
2 Templario 8 1d4 Decrescente 1 inquisitor
2\ Soldado Romano 8 1d4 Decrescente 1 abater
4 Templdrio disfarcado de soldado Romano 8 1d4 Crescente 1 abater
5 Escravo intil 2 il Grupo
6 Judas 4 1d4 Crescente 1 veneno

OBS: Fesultado = 1 “Escravos andando™ Eles ndo irdo influenciar em nada. Apenas considere essa sala

inofensiva ou uma possivel escapatdria caso tenhamos uma emboscada de templarios.




