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Classes de personagens

Classe HP ATQ FUGAR RAC HAB ESP
BARBARD 12 1012 105 104 FURIA
BARDOO 5 106 106 1018 ENCAMTAR
BRLxO 5 106 108 1018 MAGIA OAS TREVAS
CLERIGO 1M 1018 104 106 MAGIA DIVINA
DRUL DA 5 104 105 1018 CHAMADO DA FLORESTH
FEITICEIRO 5 104 105 1012 MAGIA DAS TREUAS
GLUERREIRO 1M 1012 105 104 HEROT SMD
LADINO 5 106 1012 108 LADIMAGEM
MAGO 5 104 105 1012 MAGIA COMUM
MOMGE 12 105 104 1018 DERRLEAR
PLADIND 8 108 104 1018 MAGIA DIVINA
PATRULHEIRO 5 106 1012 1018 PONTO FRACD

HABILIDADE

OROD

Habilidades Especiais

DESCRICAD

CUE PODE
APREMHOER
Mo seu turno. Adiciona +1 no seu dano e -2de  dano quando for PALADING, CLERIGO,
F""ITIEI & ESCUUU 1dE atingido da prdzima uez BARREARO,
PATRULHEIRO,
Arma duas maos 1d1E Mo seu turno. Adiciona +2 no seu dano. LADING, GUERREIRO,
BARBARO
Brmadilha 106 Cria uma armadilha que & ativada sempre que for alvo de um atague LADINO,
PATRULHEIRO
LADIMO,
HFE]UEEII“iEI 1d=5 Mo seu turno. Cause 1d3 de dano no adversario. PRTRULHEIRO.
BARREAROD.
GUERREIRO
Super atagque que além do atague comum causa +1d12 de dano no mesmo
Atagque poderoso 142 alva. MONGE
Atague Rapido 1d4 Ataca 2x TODOS
Chamado da Eloresta 104 Se transforma em um animal da floresta com atague 1d8 por até 3 ORLIOR
combates
. _ MONGE, BARBARD,
Oerrubar 1d4y Derruba um oponente 1x S0 funciona 1x no mesmo monstro. GLERREIRO
Oraconato 146 } Ourante o combate se transforma em um dragdo, causa o efeito TO00S
Baforada de dragdo” (alvo em chamas e perdera -1d5 HPY por turno
Er‘u:antar‘ 1Ij5 Fascina 1d4 aluos para que o mesmo hdo atague no turno do monstro,
ESDfr‘itD FEIITIHEIP 1IjL| Inuoca um espirito familiar de 2 PWUs, atague 1d5 durante o combate BRUX0, FEITICEIRO
BAREARD,
FDPEEI Bruta 1d6 Mo seu turno. Role o dobro de dados para atacar. GUERREIRO. MONGE
. Rola 2 dados de atague, acerte um alvo diferente com cada um dos BARBARD.
Furia 1d5 resultados. GUERREIRD.
PALADINO, MOMNGE
i Mo seu turno. Adiciona +1 no atague do seu grupo e reduz -1 no BARBARO,
Grito de Guerra 104 proximo dano de todos os monstros guando forem atacar. GUERREIRO, CLERIGO




PALADIMO,

Heroismo 1d6 Mo seu turno. Usa um dado a mais na no seu ataque basico. GUERREIRO. MONGE
. BAREARD,
Thsultar 1d4y Chama os atagues para wocé na rodada dos monstros GLERREIRO
Mo combate: fica inuisfuel por um turno e gquando atacar no proximo o
dano € dobrado ou pode fugir sem ser atingido. LADING.
I Fora de combate: Usa-se 1 ponto para achar uma armadilha . Usam-se 3
Ladmagem 1dia pontos para desarmar a armadilha. Serve para achar salas de tesouros PATRULHEIRD
mas facil adicionando +1 no resultado do dado.
. MAGO. BRUXO.
MEII;IIEI Camum 1d12 Mo seu turno. Causa  +1dS de dano em 1d4 monstros FETTICEIRD
Inwoca 1d4 mortos-vivos para o combate. Todos os golpes acertam
Magia das Trewas 1d6 primeiros 05 mortos-uivos antes do bruxo. MREO. FEITICEIRO.
Mortos vivos 2HP DADO DE ATAQUE 104 (MP - 1 MORTO-UIVO) BRI
Mo seu turno cura 1d8 HP. E seruve para expulsar mortou vivos, role
Magia Divina 1012 1d4 o resultado serd o nimero de mortos vivos que wocé consegue PALACING, CLERIGO
expulsar. Ou cause +1d4 de dano em inimigos nhormais.
Esconde se no mefo da [uta VocE pode realizar o prdximo atague LADIMNO, ORUIDA,
Ocultar-ce 1d4 valendo +2 dado de Htague BRUXO
Mo ataca no seu turno para analisar o ponto fraco de um dos PATRUJLHEIRO,
Ponto Fraco 1d6 monstros. Mo proximo turno ele acerta com o valor maximo de dado de GUERREIRO,
ATO. BARBARO
Vocé possui sorte inexplicavel Role 1d6 e adicione como binus em
Sortudo 1d5 TOOOS

atague ou solucionar enigmas
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TIPOS DE MOWNSTROS

ML OIF TIPO DE MOMSTROS
1 Feras, inimigos badsicos. orcs, gnoll, trolls, zumbi, H | 1d3
L Inimigos comuns, inimigos elementais iniciais ou bandidos que ficam no g | 144
dertedor das cidades.
o Inimigos 3& espertos e com conhecimento de batalhas ou cria das treuas 15 | 105
fortes

3 Inimigos j3 experientes, feiticeiros poderosos, Oragdes menores 24 | 1d3

H Oragdes Lendarios gigantescos 22 | 1d1A8

=] Inimigos Lendarios, colossais 4E | 1d12

PAORAD DE ATRGUE

® [CRESCENTE: O monstro & mais covarde e ataca quem esta com menor HP na sua
rodada;

® [ECRESCEWTE: O monstro gosta de desafios e ataca quem esta com mais HP na sua
rodada;

® GRUPD: Monstros com este padrdo geralmente ndo estdo sozinhos e atacam todos o
mesmo alvo até que ele morra. Eles focam o que tem mais HP.

PONTOS DE MONSTROS (MF)

® A[BATER: Monstros com essa habilidade wio usa-la sempre no seu primeiro turno e
quantas uwezes tiuver. Esta habilidade causa +1 ponto de dano noo aluo

® HMORTO WIVD: Monstros com esses pontos geralmente sdo cadaveres. Eles s3o imunes a
ataques comuns por quantas rodadas que eles tiverem de MP ou sd sofrem danos magicos
ou Magia Divina. Esse efeito so dura o seu MP. depois que acabam eles podem ser
feridos normalmente.

® LEMEMD: Aluvos atingidos paor essa habilidade ficam enuvenenados sofrendo 1d4 de dano a
mais durante o combate. O uveneno € cessado caso seja curado por magia divina ou na
taverna.

® ENxAME: Essa habilidade causa o mesmo valor de dano sofrido na sua prdsima rodada.

Geralmente monstros com esta habilidade ndo atacam a menos que sofram dano.




BAFORADA DE DRAGAD: Uma bola de fogo, explosdao ou algo que atague em chamas. Um
resultado de rolagem de atague maxima, significa gque o aluo esta em chamas e continuar3

perdendo 1d§ HP até gque o combate acabe.

MOMNSTROS

Nome HP | Dano Padrdo
MP
Goblin H 1d4 Grupn 1 enxame
Gholl G 1d5 Grupn 1 abater
1 abater
Abocanhador Matragueante a 104 Grupn
Bugbear ] 104 Decresc 1 Abater
. 1 Abater
Can infernal 12 1d5 Grupn
1 Baforada
Espectros 4 1d4 Grupa 1 morto-uivo
E=queletos 4 104 Decres 1 Morto-uivo
Gargula a2 104 Grupn 1 enxame
Harpia | 104 Grupn 1 enxame
Kobold 4 1d4 Cresc 1 enxame




Manticora 16 1d6 Cresc 1 abater
"S‘ :‘\‘\um ;
Mimico = 1d4 Grupo 1 Exame bty
Minotauro a2 1d6 Oecresc 1 abater
Haomem Lagarto 1A 1d6 Decresc 1 abater
Jrso-coruja ] 104 Grupa 1 enxame
Zumbis 4 104 Decres 1 morto-uivo
Cagro =] 1d8 Decresc 1 abater
Orcs ] 1d5 Decresc 1 Abater
Aparican 12 1d6 Decresc 2 Morto-uiuo
1 Marto-uivo
Bruxa b 1d6 Cresc
1 abater
Ciclope 15 1d28 Decresc 2 abater




1 abater

Hidra 15 1d2 Oecres
1 Baforada
1 abater
Medusa 15 1d6 Cresc
1 uwenena
Cluimera 12 1d8 Decres Z baforada
Trall 16 1d6 Oecresc c abater
1 marto-uivo
Obseruvadares ac 1d1A Cresc Z baforada
1 uwenena
1 morto-uivo
Llampiro ac 1d1EA Cresc 1 abater
c UENEno
3 Baforada
Oracaolich = 1d1= Decresc 1 Morto-uivo
1 Abater
Y Baforada
Oragies HE+ | 1d12 Grupo +1 MP a
escolha
3 Baforada
Tarrasgue YHiA 1d12 Cresc

c Hbater







Servigos gerais

SERVICO

PRECO Po.

DESCRICAD

Pousada

18 por nivel

Fecupera todos os HP do personagem e Re-rola os

resultados da ficha dele.

Pogdo de Cura Peguena 5 Recupera até 1d§ HP
Pocdo de Mana Peguena 16 Recupera até 1d4 HAE ESP
Antidoto 15 Cura enuvenenamento e baforada
Pergaminho de retorno 38 Retorna para Oltima cidade wisitada 1
Permite uiajar entre os hexdgonos sem rolar encontros na
Transparte &o
estrada.
FDI"‘jE
Aprimorar dado 1 ool Transforma o dado 104 em 1d5
Aprimorar dado 2 i ] Transforma o dado 1d5 em 1d8
Aprimorar dado 3 1E8ARA Transforma o dado 1d8 em 1di@
Aprimorar dado S cHEAER Transforma o dado 1d1@ em 1dl2
Dojo
, . Ganha + 1 HAB ESP a sua escolha, sorteia +1 equipamento
Subir para o nivel 1 16EA .
Binus +1 em RATO, FUGH, RAC & HAB ESP
) . Ganha + 1 HAB ESPF a sua escolha, sorteia +1 eguipamento
Subir para o nivel 2 2EEA .
Bonus +2 em ATO, FUGAH. RAC = HAEB ESF
) ) Ganha + 1 HAB ESP a sua escolha, sorteia +1 equipamento
Subir para o nivel 3 QEAE .
Binus +3 em ATO, FUGH, RAC & HAB ESF
. ) Ganha + 1 HAB ESP a sua escolha, sorteia +1 equipamento
Subir para o nivel Y 2 18R .
Bonus +4 em ATO, FUGAH. RAC = HAE ESF
) i Ganha + 1 HAB ESF a sua escolha, sorteia +1 eguipamento
Subir para o nivel S 2H3EE .
Binus +5 em ATO, FUGH, RAC & HAB ESF
igreja
Reuviver personagem o8 par

Reuiver um personagem que morred em combate

morto hiuvel
Role 1d5 e sorteie a bencdo
1= cura totalmente um personagem, 2= ataque fulminante, mata um
monstro a sua escolha avtomaticamente, 2= prosperidade, dobra o walor
) obtido em pecas de ouro durante a dungeon da proxima missdo. Y= milagre
Pagar tributo 2

da cura, recupera os HPs de todo o seu grupo. S= arma magica, adiciona

+2 no dano de algum personagem durante o prdximo dungeon. G= Poder

diving, escolha um persohagem do grupo que ndo ird perder pontos de

HAE ESP durante o prdwimo dungeoh
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Tudorque um Mestresprecisa para criar historias

i. ; || y lendarias para o maior RPG do mundo




Jtilize esta parte do documento para gerar sua auventura, Hpos,

sorte de opgdes.

-

DRACULO

descricdes. dungeons e toda

TABELA OE “SIM E NAD™ 106

1 =im

2 hao

3 sim e.

Y nao e,

S sim mas..

5 nao mas..

COMVERSA COM UM WPC 106

1 aldedo comum

2 pessoa influente

3 clera

Y comerciante (tabela de

1 OICA - anula a proxima
armadilha

S aventureiro

SEPUTEDS ierais)

c PRESEMTEAR - sorteie na
tabela tesouros

G =soldado

3 EMCOWNTRO UIOLEWTO -
combate futilize a regra dos
maonstros e MEY

4 PEDOIR UM FAVOR -
sorteie uma missao

S PEDOE AJUDA - Sorteie
uma missan

& PAPO IMUTIL - apenas
joga conuversa fora

MISSOES 106
1 RESGATAR algo ou alguémn

2 EMCOMTRAR algo ou aobjeto

3 BESCOLTHR pessoa ou
Carauana.

4 MATAR chefes. uwildes. grupo
de monstros, monstro em
especifico, etc.

COMDICAO PARA ACESSO A SALA ES

OPCIOMAL: A sala especial além do objetivo da mis

forte do seu grupo.

1 EXPLORAE - 1dlZ2 salas

5 ExPULSAR algo. alguén,
grupo de monstros, maldicdes,
gt

CIAL 106

c LERWCER 1d6 combates

6 ExPLORAR ir até um
dungeon em especifico e
descobrir tal coisa.

0 terd uma batalha com Chefdo 2 niveis a cima do personagem mais

2 DESHRMAR 1d4 armadilhas

H ENMCONTRAR 1d4 tesouras

2 SOLUCIOMAR 1d4 enigmas.

B H SHLA - a =ala especial
serd automaticamente a de

nimero Crole 1d120

spiMoD0D POR AL 106
1 Hada

c Manstro

3 Manstro

Y Monstro

S Encontrou um MNPC ctabela
conversa com um MNPC)

G Emboscada = monstra

(monstros atacam primeiro)




SE AVENTURANDO.

Sorteie o terreno onde ficard o hexagono otilizando a tabela 1020 TERREMOS OO0 MAPH

GERAL. uma wez com o terreno sorteado, wocE estd no dungeon utilize a tabela 1018
COMTEJDD DE CADA SALA DEWTRO OO TERREMO, a medida que seu grupo avangca, até gue
seja concluido a I:DNDII;ﬁD PARA ACESSO A SALA ESPECIAL. E SeEmpre gQue encontrar algum
TESOURO, achar uma sala secreta, utilize a tabela 1010 TESOUROS EMCOMTRADOS MA
OUMGEDN OU SALAS SECRETHS.

10268 TERREMHOS

101@ COMTELDO OE CADA SALA

1018 TESOURODS EMCONTRADOS HA

00 MAPA GERAL

DENTRO OO TERRENO

OUMGEDH 0OU SHLAS SECRETAHS

1 TORRE 1 HAOA, VAZIO 1 106 ¥ 106 Po
c CINDAOE 2 MOWSTRO c 1diZ2 Po

3 Pocdo de cura Média (recupera
3 FORTE 3 MONSTRO

1d3 HF

Y Pocdo de Mana Media (recupera
H FLORESTH H MONSTRO

1d5 HAB ESF)
o ALOJARMERTO o EMCOMTROU M WPC fTABELAY |5 Pergaminho de wolta para cidade.
5 PANTAND & ARMADILHA 5 Equipamento
1 MOMTAHHA " EMNIGHA "1 Equipamento
8 DESFILADOEIRO |8 MOMSTRO + TESOURO g3 1d8 Po
g DESERTO 9 ARMADILHA + TESOURO 9 1d18 % 18 Po

o 18 Bal do tesouro. Contém 1d26 Po
18 MOMSTRO + MNPC (refem. idem ) N
18 MIMA . + 1 Equipamento + 1 pogao de Cura
ao numero 5.

pequena (Recupera 1d& HP
11 CHVERKA
12 WILA
13 CIDADELA TERRENO TERRENO Todo terreno tem uma dungeon
14 PRISAO Ou cidade a ser explorada
15 TEMPLO
16 GUILDOA TERRENO > Salada Sala da
17 GELEIRAS dungeon dungeon
12 CAMPO OE
BATAHLHA
19 RUINAS TERRENO | TERRENO Sala da
26 CIDADE dungeon
CAPITAL ~ A

V& desenhando o sorteando o
conteado de cada sala




