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

Se 05 links ndo funcionam talvez precise deste
aplicativo no seu celular;

Adobe Reader.

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

Botdes interativos gue wocEs poderd 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 nenbum destes botdes, basta
arrastar em alguma direcao para mudar a pagina.
LocE  também  poder3d  usar esta  arquivo no pc.

incluindo a trilha sonora.

Uma wez dito isso. bom Jjogal
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Antes de entrarmos no mérito do RPG Solo. E preciso

explicar para muitos [eigos o que @ RPG. Pra quem sabe o
do que se trata podem até pular esta parte, pois. wamos
chover no molhado.

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

O RPG geralmente & um jogo gue se joga em média com 3
oU  mais jogadores nos  quais  estes  serdo  personagens
criados por eles proprios e irdo enfrentar um desafio da
auentura.

Oeste grupo de Jogadores, um deles acaba ficando com uma
funcao diferenciada. este jogador ira criar a aventura, os
desafios e aduersidades gue os outros Jogadores com  Seus
personagens Onicos irdo enfrentar. Este jogador € chamado
popularmente de “"mestre”.

Em suma, isto compde uma partida de RPG. jogadores gue
criam Seus personagens e oS5 interpretam e um o Unico
jogador gue ira narrar a aventura sendo o mestre do jogo.
0 Mestre comeca contando a histdria e os demais jogadores

interagem com ela usando seus personagem criados.



E que personagens e aventuras sao essas’?
" Elas  ocorrem  tudo  na imaginacao  dos
Jjogadores, o meste do Jogo comeca contando
uma historia dentro de um género  qualguer
(fantasia medieval, terror. cuberpunk., etc) e
embasados em apenas alguns [ivros e planilhas
gue d3o um norte para criacdao do cenario
| onde se passa 3 historia. O jogador gue fica
com a fungdo de mestre tem a importante
tarefa de criar um inicio de uma aventura,
ho qual os personagem precisam Uencer, criar
o5 inimigos e desafios que poderaoc surgir em
uma trama gue nao  segue  roteiros  pre
estabelecidos. Mao  seguem  roteiros  pre
estabelecidos., pois cada Jogadaor ira
interpretar seu personagem de um Jeito que
podem comprometer o final da aventura de
forma boa para os personagens ou de forma
nao tao boa para os  personagens.  Todas
estas cenas, agdes devem  ser  ditas e
imaginadas em grupo. Entendam a diferenca, o
jogador nao  ird pular de um prédio em
chamas para salvar uma garotinha que ficou
para tras, mas taluez 0 personagem deste
mesmo  jogador siml E como isto @ feito? O
jogador, diz sua acdo em detalhes e descreve
como 0 personagem dele faria nesta situacdo.
Como ele iria entrar no  predio? Estaria
portando  algum  objeto  para  ajuda-[o? a3
garotinha & realmente importante para o
personagem? E & isso gue torna um 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
sim como sSe Interpretam 0 persohagem e como A
aventura termina. Mesmo que o mestre conte A
historia, ainda sim ela depende das escolhas  gue
jogadores fardo para Seus personagens.

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

an mestre gue se propds a criar o desafio.

VOLTAR
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0 RPG solo @ outra modalidade de RPG. diferente do grupo,
como o proprio nome diz, wocE Joga sozinhoo Ao invés  de
possuir um o mestre narrando as cenas da aventura e seus
desafios  temos  algo pré  estabelecido  para  este  Onico
jogador. O maior exemplo sdo os “"[uros-jogos” no qual sao
[iuros  com  uwma historia  fechada, textos e algumas
ilustragdes para ajudar na imersao. Estes [iuro-jogos trazem
as escolhas  pré  determinadas  para o Ieitor (Que
automaticamente wira Jjogador) em  forma de  textos  com
oppies de escolha. As regras de criacdo de personagem e
mecdnicas de resolucdo de  desafios  Ja  constam  nestes
mesmos  Iivros. E a  aventura  sd termina  quando o

[ettor.~jogador chega & ultima pagina do [furo.

A

Outra modalidade de FPG Solo sao os exemplos de jogos e
cistemas gue simulam o mestre do jogo gue constam neste
pdf e no siter JOGAOOR SOLO. O diferencial desta outra
modalidade de RPG Solo @ o jogador assumir o papel de
jogador (ocriar o Seu personagem ou personagens Unicos) e de

mestre (Marrar a cena e descreuer desafios).



Todos os jogos que estdo disponiveis para download podem

ser jogados de forma  solo. O grande  desafio desta
modalidade de jogar solo @ & forma de “simular” omo mestre
de jogo, contendo as surpresas e alternando ser o mestre
e Jjogador.

Logico que nao wvamos cair na  pretensao de  recriar
exatamente todas as respostas que um 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 solitarios a imaginar & cena
naquele momento. HAcaba gue a surpresa de cada auventura
aguarda na aleatoriedade de rolagens. no gual wvocE  mesmo
jogando  solo e conduzindo  swa  propria aventura  MUMCAH
sabera até onde cada cena termina.

Para que seruve o RPG Solo?

Mo wou entrar no mérito de qual RPG é 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 vocé joga sozinho e
todo esforco de imaginar a cena cai sobre  wocE  Uoce
determinag até quando wocE esta se divertindo ou ndo.

Sdo experiBncias diferentes.

Realmente & mais divertido jogar com mais pessoas e um

mestre, porém e Se 0 Seu grupo hao for centrado®? E

guando seus amigos ndo podem se reunir para jogar? AL o

RPG Solo pode ser Otil




RPG Solo pode ser Otil também, caso wocE & mestre, estd
guerendo estrear um [ivro novo de regras. mas nao esta
sequro de "mestrar" utilizando as regras. Oaf wvocE  pode
jogar solo, criar um personagem e Joga este sistema de
forma SOLO para se habituar com as regras.

Taluez, assim como ey, tem uma pilha de [iuros de RPG
gque woCE COMProU e nUnca usol, pois, seu grupo  prefere
jogar outro jogo ou nem sequer existe mais.

Entdo figue a wvontade, mesmo se com esta explicacdo wocs
atnda ficou com divida do gue @ um RPG e como funciona
o RFPG S0OL0O, nao se preocupe pois. cada uma destas
apostila que se encontram no  link download tEm suas
proprias regras e explicacdes de como se jogar sozinho oo
em grupo e ingressa-Io neste maravilhoso universo do RPG.
A Onica regra essencial do RPG SOLO & divirta-se do

sey Jeitol

o3y foroet weangs they
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Esta & uma modalidade de Jogo (mais jogo cooperativo  do
gue um RPG, apesar de poder ser usado como RPGY Moo gqual
fazemos uma satira aos saudosos  jogos  antigos de RPG
eletronicos. Em gue wocEé e um walente herdi, se une com
uma turma de personagens com caracteristicas diferentes e
tentam wencer o desafio final WocE poderd jogar sozinho
(sim. pode ser um game solod) ou com até 6 pessoas SEM a
necessidade de um MESTRE. Por gue pode ser jogado sozinho
e sem a necessidade do mestre? Porgue durante a criacao
da aventura, mapa, dungeon, encontros  como monstros,
armadilhas. vildes finais podem ser gerados aleatoriamente
por meio de tabelas preé-estabelecidas.

0 CUE VOCE WAL PRECISART

Aqui no 2 Bit dungeon wocE ao inves de um wideo game, um
controle e o cartucho, wai precisar deste documento + 0
documento de regras  basicas do 8 Bit  dungeons. [apis.

bortacha., dados multifacetados (1d4, 1d6. 142, 1d18 e 1di2)
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RAssim como todo RPG dos antigos wideo games wocE ja tem
Sel personagem oU o escolhia numa pequena [ista de opodes.
Agui wocé também cria seu personagem. preenche a ficha e
Joga com ele. Mo caso de jogar soginho ou com menos de Y
pessoas, & aconselhdvel wocE controlar mais personagens para
que 0 Seu grupo tenha no minimo Y personagens. Agqui A
motivacdo do seu personagem, background e demais coisas nao
importam! Pode criar se guiser, 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 Se  fosse  um
“esteredtipo”.

A classe de  exemplo neste modulo estara  uotilizando de
referéncia o primeiro DOungeons e DOragons Sed e possuem
todas as classes do [ivro e sistema oficial

Cada uma destas classes tém dados diferentes e habilidades
diferentes. Mao tem problema as classes se repetirem  numa
aventura, porem @ mais dindmico guando ha wariedades.

. TRAMSCREVA PARA A FICHA:

Ciuando  escolher uma classe cologque o walor de HP que ela
possui (Hit Points ou seja, pontos de widal Seu grupo comeca
no nivel @ e sempre no inicio de cada aventura wocE rola os
yalores de seus respectivos  dados de  “FUGA™.  “RACT
iraciocinio), “HAE ESP™ { habilidades especiais).

Agora que escolheu sua classe transcrewa para a ficha de
personagem. As caracteristicas Hit Points (sao seus pontos de
Vida), Dado de Atague, Dado de Fuga, Dado de Raciocinio e
Habilidade especial de cada classe ja estd determinada, woce

apenas preenche cada um no Seu respectiuvo [ugar.






AgQui passaremos as regras das situacdes que ocorrerdn na
sua aventura e como resoluE-las. Os jogadores terao B tipos

de acdes comuns.

MOWERDO-SE : Todo o grupo pode a gualguer momento decidir
mudar de direcdo ou se eles estiverem numa DOungeon, eles
podem decidir andar de uma sala para outra. Os personagens
SEMPRE andam juntos, e ndo podern deixar uma briga a menos
que usem um ponto de CFLGA™

ATAOLUE fATO2 - COMBATE: Cluando o grupo mouve seja pelo
mapa geral do jogo ou por uma Oungeon @ provavel gque eles
encontram  Monstros. Ao encontrar monstros  comeca um
combate. O Combate se resume a turnos. Primeiro todos os
SEUS pErsOnagem comecam e se estiverem ainda monstros wivos
eles irdo atacar no proximo turno usando  primeiramente oS

pontos de Monstros fmostraremos mais a frentel

Mo seu turno wocE pode:

® Htacar rolando o dado de ATRCLUE de seu personagem. O
resultado sera o dano gque o monstro tera (subtraia dos
“Hit Points™ do Monstro),

® usar uma Habilidade da suva classe, dai use o efeito
desta habilidade thabilidades e descricdes serdo explicadas
mais a frente) Em seguida caso haja monstros  wivos
todos eles irdo atacar. seja também usando o dado de

ATAOUE ou uma habilidade de monstro.

O combate termina guando:
Todos 05 monstros morren;
Todos 05 personagens Jogadores morrent,

Todos o0s personagens Jogadores gastam 1 ponto para Fugir



FUGR: Mo criagdao de personagem, role este dado representado
no Dado de FUGA™ da classe do seu personagem e margue o
homero - estes sdo pontos gue wocE pode gastar para fugir de
combates. Ouando wocE estd uma [uta, se wocE quiser sair, woce
pode escapar da Iuta gastando 1 ponto. Monstros ndo sequem as
pessoas heste jogo. Se wocE optar fugir reduza -1 ponto ho
resultado do “FUGA" na ficha de cada personagem gue fugir. A
FUGA ndo poderda ser usada para escapar de uma sala da
OUMGEDM ou de uma armadilhal

(RAC) RACIOCIMIO: Mo criacdo de personagem role o “dado de
FACIOCIMNIO™ da classe e margue o nimero - estes sdo pontos
que uyocE pode gastar nesta sessdo (o pelo menos, até A
proxima vez que wocE ficar na taverna) para realizar coisas que
exijam raciocinio.

Cuando vocd descobre uma armadilha, vocé pode gastar -1 pontos
para hdo ser ferido sempre que passar por ela ou -3 para
desativa-la definitivamente.

Além disso, vocé pode gastar -1 ponto do “RACIOCIMIO™ a
qualguer momento para encontrar qualguer portas secretas em
uma sala da dungeon; Cluando usar esta habilidade role  1d4:
saindo 1= [ocalizou uma porta secreta ao norte, 2 = cologue a
leste, 3= cologue no sul e Y= cologue oeste. Porém, se ja
passou por aguela porta, vocé ndo encontra nada. Se a porta
[evasse para fora da masmorra, vocé ganha 245 pecas de ouro
(uamos chamar assim., mas vocé pode por o nome da moeda como
quiser) em wez disso, considera-se que vocE  encontrou  um
tesoura escondido na sala da dungeaon.

LUISITAR A CIDADE:

Enquanto os aventureiros estdo na cidade, eles terdo a opcdo
para caomprar coisas. descansar na tauverna, conseguir  auventuras
e cohversar com MPC's. As coisas sao descritas um pouco mais

tarde.



MO CEL TEM PAO?

g triste. mas pode acontecer..

Ourante a aventura seu personagem pode chegar a HP 8 (ndo
existem pontos negativos) Cluando isso acontece ele morrel

Mas nao 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 Oungeon ele wolta a wida com 1 Hit Points.

Algumas situacdes que poderdo acontecer:

ALGUMNS PERSOMAGEWS MOCAHLTERDOOS EHFY E ALGUMS

FUGIRAM: Se alguém do grupo cair nocauteado e os  demais
fugirem o gue ficar morre. Se ficarem 2 ou mais, os caidos
rolam  1d12 o que tiver ndmero  menor morre oS demais
escapam com 1 Hit Points.
- TODOS ESTAD MNOCALTEADOS: Se todos forem derrubados
(8 HPY ent3ao os monstros ficam entediados e wao embora.
Todo mundo tem que fazer uma rolagem em 1dl2. o resultado
mais baixo estd realmente morto, e precisa ser trazido de
yolta & wvida na Igreja. Os outros personagens revivem com 1
HF como de costume.

TOOOS ESTAD MORTOS: Se todos realmente  marrerem,
entdo todo o grupo acorda de wolta na ultima taverna que

eles ficaram, mas perde todo o seu dinheiro.

VOLTAR
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Cada «classe comeza com  uma  habilidade especial, mas
gastando uma certa guantia em dinhbeiro podem aprender mais.
Esta junto com seu “dado de HAE ESP™ deverd ser
acrescentada na ficha de personagem.

Cada personagem pode aprender qualguer habilidade compativel
4 sua classe desde gue pague o prego por ela Cada
habilidade possui uma regras, efeito e um dado para wocé
colocar na ficha. O numero gque sair no dado de HAE ESP™
serd o nUmero de uezes que poderd usar A habilidade. O
valor "HAE ESP™ muda cada vez gue se Seus personagens
descansam ha taverna-pousada. Pode  ser  recuperado  com
pocdes de mana.

Cada habilidade quando otilizada custa -1 ponto, guanto o
valor no “HAB ESP™ chegar a © o0 seu personagem hio
poderd 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 DOungeons

and Dragons 52 Edicdo. Criei alguns modelos.




CLASSE

HABILIDADE OLE PODE
APREMDER
No seu turno. RAdictona +1 no seu dano e -2de dano gQuando for PRLADING, CLERTGO,
Arma & Escudo 1d5 atingido da prisima vez BARBARD,
PATRULHETIRO,
Hrma duas mégs 1d1& Mo seu turno. Rdictona +2 no sew dano. LADIND, GUERREIRO,
BRRERR0
. Cria uma armadilha que é ativada sempre que for alvo de um atague LADINO.
Armadilha 1d6 CATRULHETRD
LADINO,
. . PATRULHETRO,
Mo seu turno. Cause 1dE de dano no adversario.
Arquearia 1d3 BAREARO.
GUERRETRO
Super ataque que além do atague comum causa +1d12 de dano no mesmo
Lp ague QU qu
Ataque poderoso 1d3 MONGE
alug.
Atague Rapido 1d4 Ftaca 2 Tooas
Se transforma em um animal da floresta com atague 1d8 por até 3
Chamado da Floresta |1d4 |~ ? " DRUIDA
combates
MONGE, BRRBARD,
Derrub. te 1x S0 funct 1. tro.
Derrubar 1d4 erruba um oponente 0 funciona 1x no mesmo mMonstro. GLERRETRO
Durante o combate se transforma em um dragdo, causa o efetto TOOOS
Draconato 1d5 “Baforada de drag™ (aluo em chamas e perderd -1d6 HP) por turno
Encantar 1d5 Fascina 104 alvos para que o mesmo ndo atague no turno do monstro.
ESDI’PILD Familiar 1d4 Invoca um espirito familiam de 2 PUs, ataque 1d6 durante o combate BRUXO0, FEITICEIRO
BAREARD,
Mo sey turno. Role o dobro de dados para atacar.
Forga Bruta 1d6 pal GUERREIRD. MOMGE
B .
.. Rola 2 dados de ataque, acerte um alvo diferente com cada um dos GLERRETRG
Furia 1d5 Fecultaos .
PRLADIND, MONGE
Grito de G 14 Mo seu turno Fdictona +1 no atague do seu grupo e reduz -1 no BARBARD.
rito de Uerra priximo dano de todos os monskros guando forem atacar. GLUERREIRD, CLERIGO
. . PARLADIND,
Heroismo 1d6 Mo seu turno. Usa um dado a mats na no seu atague bastco
GUERREIRD, HMONGE
- BAREARD.
Chama os ataques para vocE na rodada dos monstros
Insultar 104 aques p SUERRETRD
No combate fica fnvisiuel por um turno @ Quando atacar no proximo o
dano & dobrado ou pode fugir sem ser atingtdo. LACTND
i Fora de combate: Usa-se 1 ponto para achar uma armadilha . Usam-se 3 .
L adinagem 1018 B i pal PATRULHEIRO
pontos para desarmar a armadilha Seruve para achar salas de tesouros
mas factl adictonando +1 no resultado do dado.
. MAGO. BRUXO,
Mo seu turno Causa +1d6 de dano em 1d4 monstros
Magia Comum 1d12 FELTIEIRD
Invoca 14 mortos-uivos para o combate. Tooos os golpes acertam MAGO. FEITICEIRO.
MagIa das Trevas 1d6 primetros os mortos-utvos antes do bruwo -BRUXD )
Hortos vivos 2HP DRDOD DE ATAGUE 104 P - 1 HORTO-UILO)
Mo seu turno cura 1d5 HP. E serve para expulsar mortou uiuos, role
Magja Divina 1012 1d4 o resultado serd o ndmero de mortos vivos que vocE consegue PALADINO, CLERIGO
expulsar. Ou cause +1d4 de dano em inimigos normats
Esconde se no meto da [uta UocE pode realizar o priximo atague LADIND, DRUIDA,
Ocultar-se 1a4 ualendo +2 dado de Rtaque BRUXD
N30 ataca no seu turno para analtsar o ponko fraco de um dos PATRULHEIRO,
Ponto Fraco 1d6 monstros. Mo prdstmo turno ele acerta com o valor maximo de dado de GUERREIROD,
ATQ. BRRERR0
VocE possut sorte inexplicdvel Role 1d65 e adicione como binus em
Sortudo 1d6 TOnoS

ataque ou solucionar entomas

VOLTAR







Aqui gue todo Jogo comega (oU a0 menos ha maioria das
vezes). AgQui os personagens podem  mover  [iuremente, fazer
compras e pegar missdes sSem Se preocupar com monstros e
armadilhas. As cidades podem ser encontradas também  guando
05 herdis perambulam pelo mapa geral Geralmente em  uma
aventura o0s Jjogadores comecam em uma cidade. La encontram
uma tauverna-pousada, [oja de itens, Igreja. academia-centro
de treinamento e npocs com missdes. A sequir iremos [istar
cada um deles.

TAVERMA . MERCHOOD: Agui os persohagens podem recuperar
todos o0s seus pontos de uida por um preco de 16 pecas de
ouro e mais 18 pegas de ouro para cada nivel a mais gue
eles tEm. ou seja. personagem de nivel 2 pagam 2B pecas de
ouro, personagens de nivel 3 pagam 28 pegas de ouro e
assim por diante. Wa pousada também se re-rolam todos os
demais resultados nos “dado de Fuga™, “dado de Raciocinio™ e
“HAB ESP™.

A LOJA: 05 personagens  utilizam o dinheiro  pego  dos
monstros e auenturas e compram coisas. Estas coisas  podem
cet todo tipo de sorte de itens, curas, pergaminhos  de
retorno 3 cidade, equipamentos e etc.

Mo caso dos equipamentos, uocE sorteia o efeito.
Equipamentos: Role 1d4:

1= binus de Atague,

2= binus de Fuga,
2= Binus de Raciocinio,
Y= binus de Habilidade.

E se vocé j& tem eguipamento sorteado, vocé deve uends-[o
primeiro. O equipamentos d3o binus em rolagens seja do nivel

1 (+1) podern chegar até o nivel 5 (+5)



ACACEMIA-CENTRO DOE TREIMAMEMTO-DO0J0 Subir  de

Mivel Agui seus personagens podem  pagar  para  receber
treinamentos e subir de nivel WocE compra apenas um 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, que @ o mais alto nivel existe.
LocE ndo pode pular dois niveis. entdo nao tente. Ao subir
de nivel wocE adiciona um ponto para cada habilidade. Mo
caso o nivel 1 te da binus de +1 em HP totall +1 no
resultados em rolagens de  atague, raciocinio e fuga, Mo
caso do nivel 2 te di binus de 2 em HP totall +2 no
resultado em rolagens de atague, raciocinio, fuga e assim
por diante.

ESPECIALIZAR UMA HARBILIDADE

Ma academia wocE poderd treinar também seu “dado de
Habilidade™ subindo de nivel A regra de bdnus & 3 mesma,
porém sd  adicionando no wvalor da rolagem do “dado  de
Habilidade™ Logo o nivel 1 te d3 +1 de bdnus em rolagens,
o nivel 2 te di +2 de bdnus 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 S8 pecas de ouro.
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CONSEGUINDO UMA

AVENTURA

Y S A



Praticamente em toda cidade tem um “um personagem™ que
wai te dar uma aventura. Esse personagem pode ser haomern,
mulher, animal. criatura, rei, elfo o que for. A sua
caracteristica ndo @ relevante para a missao.

0 fato & que €& com ele gue o5 personagens jogadores
devemn interagit para consegquir a3 auentura. E - como
motivacdo esta aventura teria gue render aos  personagens
ouro, acesso a outras [ocalidades do mapa, item oo algum
tipo de wantagem. O “cara da aventura™ & o0 que dard o
inicio do  Jogo  Fagam  Isso.  recuperem  aguilo,  resgatem
fulano, matem ciclano ou qualguer sem nogdozisse do Lipo.
Invente uma recompensa dentro do contexto do seu  jogol
Sem contar que & sd o0 que aventureiros fazem., historia,
tradican, esse tipo de coisa.

DEMAIS HPC's

Apenas para cardter “imaginativo™  wocd  pode  querer
desenhar, mapear e colocar mais npc's no Sseu mapa. Porém
hao precisam ser de grande utilidade, apenas caso queiram
gue digam algo relevante a aventura fcaso também  wocEs
gueiram jogar com um mestre de jogo) Mas ndo ha uma
razao particular para isso. Oa mesma forma em que nao ha
razao alguma porgue & matoria dos guardas da  cidade,
quando wocE tenta falar com eles repetem a frase “Bem
yindo a nossa cidadel™, nem uma mocinha gue em toda cidade
aparece dancando sem motivos. Mas essas coisas estdo por
al. Se algum deles for  particularmente interessante ou
engracado, eles serdo  descritos em uma  aventura,  onde

todos 05 jogadores podem inkeragir.

VOLTAR







0 MAPAH GERAL Yiajar pelo mundo basicamente significa
yocEé e seu grupo andando por ai fora ao de redor da
cidade “no mapa geral™ e provavelmente fazendo isso serd
atacado por monstros. A omenos gque 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 uiagens pelo mapa geral

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

continuar e se repetir 0 enguanto o grupo qQuiser.

® EM ALGUM LUGAR ESPECIFICO: Cuando wocE recebe
uma aventura, wocE wai descobrir quantos dados de
distancia o Dungeon esta, e até a chegada do seu
grupo ao focal podem haver [utas. Uma aventura basica
pode colocar as dungeos em 1d4 ou 1d6 de dist3ncia
Loceé escolhe e a opgdo que melhor se  adequa &
realidade da historia e personagens. Ourante  as
viagens ndo serdo  necessarios uso do  “Raciocinio™
para solucionar enigmas ou  armadilhas. A ideia se
Fesume em apenas andar do ponto A ao ponto B ou

perambular ao redor da cidade.

VOLTAR




0 DUNGEON




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

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

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

0 MAPA: Toda aventura tem um mapa de dungeon. Isto pode
ser simples ou complicado, pode até ter “um segundo andar™
ou subterrdneos ou mais coisas. Geralmente & uma boa ideia
desenhar as =alas e corredores numa folha de papel 3
medida gque o grupo auvanca.

SALAS COMUMNS: Uma  sala comum  contera  um dos
seguintes itens: monstros, armadilha ou um  enigma para se
decifrar. Para descobrir qual. alguém tem que rolar o seu
contelddo na tabela do jogo;

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 ou o
tesouro. A auventura em si ira determinar o conteldo desta
sala. Algumas salas especiais sao restritas e sd poderdo ter
acesso se o grupo realizar tal tarefa exigida pela mesma.

* MOMSTROS: Sempre gue o grupo encontra monstros, assim
como no mapa geral, wocE olha qual dos personagens tem o
nivel maior do grupo e some +1d5. Este sera o nivel de

dificuldade do combate.



Use este walor para colocar os monstros no combate, porém
05 monstros nao podem ter o nivel maior qQue o personagem
de nivel mais alto do gropo. Ou sejs se seu grupo Lem
personagem de nivel 2 por exemplo os inimigos ndo poderao
ser do nivel 3 ou mais (exceto chefdes da aventural,

Ex Se wocE comeca o jogo com personagens de nivel B o
maximo de monstros que Seus  personagens  irdo  enfrentar
san do nivel 1 tnivel B+1dE5).

ARMAOILHAS: Se o grupo entrar em uma =ala com uma
armadilha, ira machucar a todos a menos que seja notado.
Armadilhas causam 1d5 de dano para todos do grupo. Para
euitar gue seu personagem sofra dano [he custara -1 ponto
de “PACIOCINIO™ ou -3 pontos para desarma-la de uez.

EMIGHMAS: Se o0 grupo entrar em uma  sala com o um
guebra-cabeca-enigma, vocé tem a chance de obter um sague
extra resolvendo-o. Para resolver um guebra-cabeca, alguém
com pontos de “raciocinio™ deve gastd-los e rolar o “dado
de RACIOCIMIO™ de seu personagem. caso resultado for Y
au mais, todo mundo gQanha o mesmo walor em pecas de oura
vezes 0 seu nfvel atual (Valor no dado x wvalor do nivel do

Sel) personagem = total de pegcas de ouro extral

WOLTAR: Se caso o grupo passe por uma sala que voces
ja exploraram alguém deve rolar um 1d5. Se sair 6. surge
um monstro Cerrante™ e comecara um hovo combate, Se uoce
voltar para uma sala que houve um combate, mas  uocE
fugiu, os monstros continuardao [3 até gue os derrote e
caso tenham perdido wida eles recuperarao. Armadilhas gue
nao foram desativadas irdo atacar novamente a menos  que
gastem -1 ponto de raciocinio para esguivar ou -3 para

desativa-[a definitivamente.

VOLTAR
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Monstros sdo todos os inimigos que o grupo irda enfrentar no
jogo, seja no mapa geral ou no dungeon. Monstros ndo pensam
oU  correm, mas eles tBm  alguns outros  trugues que  os
aventureiros nao tEm. 05 chamados agui por PONTOS DE
MOMSTRO (PMs) Todos os monstros  terdo  tantos  pontos
guanto o nivel dos personagens. Todos os monstros “padedo”
colocam todos o0s seus ponktos na mesma coisa, mas auventuras
especiais e  monstros  Chefao  podem  ter  gualguer  ponto
distribuido em outra coisa

ABATER: Este ponto € gasto ao acertar um  inimigo, e
adiciona +1 ao dano causado. Um monstro com ABATER wvat
usa-Io o ndmero de uezes que ele o tiver de PM.

MORTO-VIVO: Monstros  atingidos que sao mortos  wivos
subtraem o walor do ATAQ pelo numero de PHM gue tiverem,
Mo entanto, se houver algum personagem no combate com &
MAGIA OIVIMA pode gastar um ponto de HAE ESF para
destruir 1d4 monstros com PHM o morto-uivo,
- UEMEMD: Este ponto & gasto ao atingir um inimigo. O aluo
fica enuvenenado e perde -1 HP por turno. E  continoara
perdendo a cada [uta, a cada turno até que uma MAGIA
DIVIMA o cure, gue tome um antidoto ou descanse em uma
taverna.-pousada.
- EM¥AME: Um monstro com pontos de enxame usa isso cada
vez que e atingido, até acabar os PMs. Cada ponto de enxame
gasto reduz o dano recebido do ATCL Um  monstro  enxame
também WAD JOGA DADOS PARA ATACAR. em wez disso, faz
dano igual ao seu nivel de PH.
EAFORADA DE DRAGAD: Uma bola de fogo, explosdo ou algo
que atague em chamas. Um resultado de rolagem de atague
maxima, significa que o aluo esta em chamas e continuara

perdendo 1d§ HP até gue o combate acabe



PAOROES DE ATAGUE
Existem trés padrdes basicos de  atague que  monstros
sequiran.
Se um grupo feito de warios monstros diferentes atacam o
grupo e nem todos tEm o mesmo padrdo, eles usam o padrao
“Decrescente™.
 OECRESCEMTE: Monstros deste tipo gostam de desafio. O
atacam o auventureiro com 05 maiores pontos de wida da sua
UBZ, Uma Wez qgue 05 monstros desse tipo  atacam  todos,
recomecam com o mais alto HP e de nowo até que eles
estejam todos eliminados.

CRESCEMTE: Sao mais covarde e atacam os herdis com
menor valor de HP da wez

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

rodada, até que aventureiro ou caia ou fujal

VOLTAR
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(TESOURDS)

Toda wez gue um grupo de monstros @ destroido, todos os
aventureiros ganham tanto em pecas de oura referente aos
POMTOS OE MOMSTROS + KW do personagem mais forte.,
- Se 0 qgrupo fugiv do  combate, mas  matou  alguns
monstros mesmo assim eles ndo recebern nada; - Se alguns
personagens carrem, e todos os monstros morrem todos os
aventureiros ainda recebem a mesma quantia de pega de
auro. Mesmo  auventureiros mortos recebem uma parte  total
e pecas de ouro por [utar, contanto que alguém sobreuiua

e consiga acabar com 05 monstros.

VOLTAR

F &




ESCOLBA A CLASSE
PARA ESCOLHER

OPCIONAL.:
CRIAR SEU PERSONAGEM
TODO ALEATORIO!

COMECAR!




TUDO ALEATORIO

Role 1d6 e Id8 e anote na sua ficha de

personagem
PONTOS DE VIDA 1Dé6

1-4PV 4 - 10 PVs

2-6PVs 5- 12PVs

3-8PVs 6 - I4PVs

CLASSE IDI2

[ BARBARO 5 DRUIDA 9 MAGO
2 BARDO 6 FEITICEIRO 10 MONGE
3 BRUXO 7 GUERREIRO 1f PALADINO
4 CLERIGO 8 LADINO 12 PATRULHEIRO




TUDO ALEATORIO

ATRIBUTO 1D6

DADO DE ATAQUE (ATQ)

I - 1ID4 4 - IDIO
2 - ID6 5- IDI2
3- ID8 6 - ID20
ATRIBUTO ID6

DADO DE FUGA (FUGA)

I - ID4 4 - IDIO
2 - ID6 5 - IDI2
3 - ID8 6 - ID20

ATRIBUTO ID6
DADO DE RACIOCINIO (RAC)

[ - ID4 4 - IDIO
2 - ID6 5- IDI2
3- ID3 6 - ID20

ATRIBUTO ID6
DADO DE HABILIDADE (HAB ESP)

[ - ID4 4 - IDIO
2 - 1D6 5 - IDI2
5 - ID3 6 - ID20

VOLTAR

AVANCAR



TUDO ALEATORIO

HABILIDADE ESPECIAL IDI2

1 - FURIA

2 - ENCANTAR

3 - MAGIA DAS TREVAS

4 - MAGIA DIVINA

5 - CHAMADO DA FLORESTA

6 - HEROISMO
7 - LADINAGEM
8 - MAGIA COMUM
9 - DERRUBAR

10 - PONTO FRACO
I - DRACONATO
[2 - ESPADA & ESCUDO




CLASSE DE
PERSONAGENS

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

VOLTAR memmmml  AVANCAR
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HP: 12

ATAQUE: IDI2
FUGA: ID4
RACIOCINIO: D6
HABILIDADES: FURIA
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VOLTAR AVANCAR



ATAQUE: ID6
FUGA. ID6
RACIOCINIO: ID10
HABILIDADES: ENCANTAR

| \
AVANCAR

.\

., ;

VOLTAR




ATAQUE: ID6
FUGA: IDS
RACIOCINIO: 1D10

HABILIDADES: MAGIA DAS
TREVAS

VOLTAR AVANCAR
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PONTOS DE VIDA: 10
ATAQUE ID10
FUGA: ID4
RACIOCINIO: ID6
HABILIDADES: MAGIAS DIVINAS

) .\ .
. LA

VOLTAR o e  AVANCAR
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PONTOS DE VIDA: 6
ATAQUE ID4
FUGA: IDS
RACIOCINIO: D10

HABILIDADES: CHAMADO DA
FLORESTA

]

#
-—

VOLTAR | AVANGAR
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FEITUCEIRO

y

PONTOS DE VIDA: 6
ATAQUE D4
FUGA. IDS
RACIOCINIO: ID12
HABILIDADES: MAGIA DAS TREVAS

VOLTAR AVANGAR
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PONTOS DE VIDA: 10
ATAQUE ID12
FUGA: IDS
RACIOCINIO: ID4
HABILIDADES: HEROISMO
. 2
AVANCAR



PONTOS DE VIDA: 6
ATAQUE 1D6
FUGA:. IDI2
RACIOCINIO: IDS
HABILIDADES: LADINAGEM

VOLTAR AVANCAR
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PONTOS DE VIDA: 6
ATAQUE D4
FUGA: IDI2
RACIOCINIO: D12

HABILIDADES: MAGIA COMUM

VOLTAR AVANCAR
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PONTOS DE VIDA: [2
ATAQUE IDS
FUGA: ID4 .
RACIOCINIO: D10 "
HABILIDADES: DERRUBAR |

~

VOLTAR

.

AVANCAR




PONTOS DE VIDA: 8
L ATAQUE IDS
_« FUGA: ID4
RACIOCINIO: 1D10
HABILIDADES: MAGIA DIVINA

4

VOLTAR

AVANCAR



PATRULHEIRO
S

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

VOLTAR



QUEM SAO OS

SEUS PERSONAGENS?

QUEM SAO?

PORQUE ESTAO *
JUNTOS? IR PARAA

PORQUE ESTAO NESTA CIDADE
CIDADE?S
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FAZENDEIRO
NOBRE INFORMANTE
BEBADO BARDO
AVENTUREIRO VENDEDOR
IDOSO GUARDA
VIAJANTE BEBADO

ASSUNTO ID6

PEDE AJUDA - MISSAO "
FOFOCA
FLERTAR - se apaixona por um personagem A
do seu grupo \
PAPO INUTIL )
DICA DE DUNGEON - ignora a préxima
armadilha L
GUIA - ignora emboscada ao sair pela cidade L »
\ )
— SAIR 3



SERVICOS

Re-rola os todos atributos da
ficha e recupera o HP todo

Recupera até 1d6 HP de um
personagem

Recupera até Id4 pontos de HAB
ESP.

ANTIDOTO Cura envenenamento e baforada

PERGAMINHO DE Retorna IX para a Gltima cidade
RETORNO visitada.

POUSADA
POCAO DE CURA P.

POCAO DE MANA P.

Te coloca em qualquer hexagono
do mapa geral.

A

- >
CANCAO DO BARDO ”/;
S &

. (funciona melhor no pc) ¥

—

g \ “-.i\:;’;’\ N \\‘\\é
4 " O ' '
~‘.-:‘_\ WAs- R -
- ?i- . oA SAIR :
! > \ ) - Y

»
X 4



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

" APRIMORAR DADO |

APRIMORAR DADO 2
APRIMORAR DADO 3
APRIMORAR DADO 4

PREC
oroO

DESCRICAO

TRANSFORMA O DADO D4 EM ID6

TRANSFORMA O DADO D6 EM IDS
TRANSFORMA O DADO ID8 EM IDI0
TRANSFORMA O DADO IDIO EM IDI2




SERVICOS P’fgo DESCRICAO

REVIVER 50 por  Ressuscita personagens
nivel mortos

Role 1d6 e sorteie a bencéo:

I= cura totalmente um
personagem,

2= ataque fulminante, mata
um monstro a sua escolha
automaticamente,

3= prosperidade, dobra o
valor obtido em pecas de ouro
durante a dungeon da
préxima misséao.

4= milagre da cura, recupera |
os HPs de todo o seu grupo.
5= arma magica, adiciona +2
no dano de algum
personagem durante o
préximo dungeon.

6= Poder divino, escolha um
personagem do grupo que
néo ira perder pontos de
HAB ESP durante o préximo

dungeon

PAGAR
TRIBUTO A
UMA
DIVINDADE




7

KIT SUBIR DENIVEL
 KIT SUBIR DENIVEL

EFEITO

+1 HAB ESP a sua escolha, sorteia [
equipamento.
Bdénus +1 em ATQ, FUGA, RAC e HAB ESP

+1 HAB ESP a sua escolha, sorteia [
equipamento.
B8nus +2 em ATQ, FUGA, RAC e HAB ESP

+1 HAB ESP a sua escolha, sorteia [
equipamento.
Bdnus +3 em ATQ, FUGA, RAC e HAB ESP

+]1 HAB ESP a sua escolha, sorteia [
equipamento.
Bdénus +4em ATQ, FUGA, RAC e HAB ESP

+] HAB ESP a sua escolha, sorteia [
equipamento.
Bbnus +5 em ATQ, FUGA, RAC e HAB ESP

R 34




ID6 + ID6

I FAZENDEIRO I AVENTUREIRO

2 NOBRE 2 INFORMANTE
3 CRIANCA 3 BARDO

4 AVENTURERO 4 VENDEDOR

5  IDOSO 5  GUARDA

6 CRIATURA 6 AVENTUREIRO

ASSUNTO ID6

I PEDE AJUDA - MISSAO
2 FOFOCA

FLERTAR - se apaixona por um personagem

3 do seu grupo
4  PAPO INUTIL

DICA DE DUNGEON - ignora a préxima
armadilha

6 GUIA - ignora emboscada ao sair pela cidade




\ '.

PARENTE
DONZELA
HEROI
PLEBEU
REALEZA
IDOSO

O CARA DA AVENTURA

ID6 + ID6
AVENTUREIRO
CLERO

NOBRE

GUARDA
INFLUENTE
COMERCIANTE

AVENTURA ID6

I: RESGATAR

ALGO OU ALGUEM

2: ENCONTRAR

OBJETO OU ITEM VALIOSO

3: ESCOLTAR

PESSOA, CARAVANA

4. MATAR

DRAGAO, VILOES

5: EXPULSAR

MATAR TODOS OS MONSTROS DA
DUNGEON

6: EXPLORAR

IR ATE UM DUNGEON EM ESPECIFICO E
EXPLORAR IDI2 SALAS

VOLTAR

PEGUEI
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Torre
Cidade
Forte
Floresta
Alojamento
Péntano
Montanhas
Desfiladeiro
Deserto
Mina

VOLTAR

Caverna
Vila
Cidadela
Masmorra

Templo
Guilda
Geleiras

Campo aberto
Ruias
Castelo

AVANCAR



1810 Cesouros

encontradgs na dungeon
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1 106 X 106 Fo

= 1di2 Po.

3 Pocao de cura MHedia (recupera
1d5 HF)

4 Pocao de HMana Hedia (recupera
1d6 HAB ESPI

Pergammmho de walta para cidade

Eguipamento

Eguipamento

148 Po

o (o (3 (@ |0

1di¥ =% 14 Fo

18 Bau do tesouro Contem 1428 Po
+ 1 Egquipamento + 1 pocdo de Cura
peguena (Hecupera 1dg HF)

VOLTAR




NADA ’ MONSTRO
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NPC ARMADILHA |+

8 CHEFE+

7 ENIGMA TESOURO

. 10 EABOSCADA
1 | 9 ARMADILHA +
- TESOURO Monstros atacam

primeiro!




s COMBATE CONTRA UM MONSTR

DO SEU GRUPO;
Mesma regra de combate contra monstros;
. ie um tesouro como recompensa da vitéria;
-
| h
e
ID6 TESOURO AO VENCER:
+1d6 X 10 Po.
Pocéo de cura pequena (Id6 HP) ;

Multiplique o ouro total por 4
Pocédo de mana pequena (Id4 HAB ESP)
+1d20 Po.

Equipamento

i &

COMBATER!

o7 —
| rﬁ" "AF 5y

S ‘\ )
o s FUGIR
VOLTAR S L FUGA
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V /AT ARCDADILHA ¢
+ CESOURO

GASTE -3 RAC com um de seus
personagens para desarma-la e

e receber: (1d6)
+1d6 % 10 Po.
Pergaminho de retorno
I equipamento (sorteie)
+1d10 Po.
+1d20 Po.
Pocéo de cura Pequena (Id6 HP)
DESARMADA  OMEL | MORREMOS

DANO

(TODOS)



PG TA\Y -1
EM Dumc;on\(} |
D6+1de a8

—_

REALEZA AVENTUREIRO
CRIANCA AVENTUREIRO
IDOSO NOBRE
CRIATURA VENDEDOR
SOLDADO INFLUENTE
CONHECIDO GUIA

ACAO 1D6

REFEM- regra de combate contra
monstro

PERDIDO - leve-o até a entrada do
dungeon e ganhe +1d6 Po.

FLERTAR - se apaixona por um
personagem do seu grupo

PAPO INUTIL

ALIAR-SE: se junta ao grupo neste
dungeon ATQ 1d6, FUGA 3, RAC 2

ROUBA - Subtraia -1 RAC para NAO

perder 1dI0 de Po.
Jad ’
/’

‘.

VOLTAR




MORREMOS
(TODOS)

TOMEI
DANO

DESARMADA




- »
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: . .
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Role 'r”«?; personagem (=Ipt RAC), saindo 4%
ais

m, gleCio enigma.. Uma FALHA antila

A

a chance deste ra;w‘na'_c)e‘rrs de "'saf..'r,anf o‘l

N SOLUCIONADO
" GANHA:
‘', O VALOR DO NV +
RESULTADO NO
DADO EM OURO.
VOLTAR (a sala fica como

vazia)




VOLTAR
PARA A CIDADE

Utilize a mesma tabela para quando estiver
andando entre os terrenos do mapa geral

—— -

L. 2, 3. >
NADA MONSTRO H MONSTRO F

—

5, 6 !
4 EMBOSCADA

MONSTRO NPC' S MONSTROS ATACAM

PRIMEIRO




&
K"
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ID6 + ID6
1

REALEZA AVENTUREIRO

2 CRIANCA 2  AVENTUREIRO
3 IDOSO 3 NOBRE

4  CRIATURA 4  VENDEDOR

5 SOLDADO 5 INFLUENTE

6 CONHECIDO 6 GUA

ACAO 1D6

I GUIA- anda o dobro de hexagonos

PERDIDO - leve-o até a cidade mais
préxima e ganhe +1d6 Po.

FLERTAR - se apaixona por um
personagem do seu grupo

PAPO INUTIL

ALIAR-SE: se junta ao grupo durante
5 a caminhada ao redor da cidade:
ATQ 1d6, FUGA 3, RAC 2

PEDE AJUDA- MISSAO



L EXPLORAR
2: MATAR

3: DESARMAR

4. TESOUROS

5: PISTAS

6: ABERTA

w
il

.4"

1di2 salas
Vencer [d6 combates

Encontrar e desativar 1d4
armadilhas
1d6 tesouros

Encontrar e solucionar Id4
enigmas.
Acessivel automaticamente

ap6s 1dI2 salas exploradas

AVANCAR



(DAP A DO PROCURAR

SALA
SECRETA

DHNGEQM R
R I~I
I~I~II

101112

MISSAO

VOLTAR FUGIR CUMPRIDA



| QISSAO

SORTEIE ) TESOURO
OBTIDO ID6

Cura recupera
[dIOHP

2d12 pecas de ouro
Equipamento

Pergaminho volta pra
cidade

Mana recupera [d6
HAB ESP




a’™ N =T 2otV
Primeiro todos os seus personagem atacam e se
estiverem ainda monstros vivos eles irdo atacar
. no préximo turno.

' 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
e ATAQUE ou uma habilidade de monstro.

g « O combate termina quando:

-




_N CR

} .. ‘:‘\

«  ROLE ID6 E SOME COM O MAIOR NIVEL -k
DE SEUS PERSONAGENS ‘

- ESTES SERAO OS PONTOS DE
MONSTROS (PM);

*  EM SEGUIDA USE ESTES PONTOS PARA
“ COMPRAR OS 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);




W% | CLIQUE NO NIVEL EM QUE ESTA O SEU
PERSONAGEM MAIS FORTE

W

VOLTAR




(DONSCROS
NIVEL | PM=I CADA

UTILIZE O VALOR DO PM PARA “ COMPRAR™
0S MONSTROS DESTE COMBATE OU VOCE PODE
SORTEA-LOS COM ID20

PADRAO DE PM
MONSTRO HP DANO ATAQUE

1 RATO GIGANTE 2 1 GRUPO ENXAME [
2 BANDIDO 4 D4 CRESC ABATER [
3 GOBLIN 3 2 DECRESC ABATER |
4 KOBOLD 4 2 CRESC ABATER [
5 GNOLL 3 D4 DECRESC ABATER |
6 AVENTUREIRO 10 D4 DECRESC ABATER [

MORTO
7 GHOUL 4 D4 GRUPO VIVO [
8 BUGBEAR 6 D4 DECRESC ABATER [
9 ABOCANHADOR
MATRAQUENTE 3 D4 GRUPO ABATER 1

MORTO
10 ESPECTROS 4 D4 GRUPO VIVO 1
11 GARGULA 3 ID6 GRUPO ENXAME |
12 MANTICORA 10 ID6 CRESC VENENO 1
13 mimico 3 ID6 GRUPO ENXAME [
14 HOMEM
LAGARTO 12 ID8 CRESC ABATER [

MORTO
15 ZUMBI 4 D4 DECRESC VIVO |
16 OGRO 10 ID6 DECRES ABATER [
I7 ORCS 6 D6 DECRESC ABATER [
18 MINOTAURO 10 ID8 DECRESC ABATER [

FUGIR

DERROTA N o7 rion VITORIA




(DONSCTROS
NIVEL 2 PMs=2 CADA

UTILIZE O VALOR DO PM PARA “ COMPRAR"
0S MONSTROS DESTE COMBATE OU VOCE PODE
SORTEA-LOS COM ID8

PADRAO DE PM
MONSTRO HP  DANO it 2

{ APARICAO 2 D6 DECRESC MORTg e

ABATER [
2 BRUXA s D6 CRESC  MORTO VIVO

{

3 CICLOPE 8 D8 CRESC ABATER [

ABATER [
4 HIDRA 16 D8 DECRES ~ oonTen !
BAFORADA [

5 QUIMERA 16 D10 DECRESC iy

6 TROLL 10 D8 DECRES ABATER 2

7 LIDER ORC 10 D6 DECRESC  ABATER 2
8 DRAGONATO 2 D4 CRESCENT  BAFORADA 2

FUGIR

DERROTA N _ o7 fioa VITORIA




(DONSCROS
NIVEL 3 PMs=3 CADA

UTILIZE O VALOR DO PM PARA “ COMPRAR"
O0S MONSTROS DESTE COMBATE OU VOCE PODE
SORTEA-LOS COM ID6

PADRAO DE PM
MONSTRO Hp DANO ATAQUE
ABATER 2
I MEDUSA 24 ID6 DECRESC VENENO I
MORTO
VIVO 1
2 OBSERVADOR 24 ID8 DECRESC VENEO [
ABATER [
MORTO
3 DIABRETE 24 ID8 DECRESC VIVO 2
ABATER 2
VENENO 2
4 DRAGONETE 30 IDI0 DECRESC ABATER 2
5 GIGANTE DA
COLINA 30 ID10 DECRESC ABATER 3
VENENO 1
6 DRAGAO ABATER [
MENOR 30 ID8 DECRES MORTO
VIVO 1

FUGIR

DERROTA N o7 rioa VITORIA




(DONSTCROS
NIVEL 4 PMs=4 CADA

UTILIZE O VALOR DO PM PARA “ COMPRAR™ A
OS MONSTROS DESTE COMBATE OU VOCE PODE
SORTEA-LOS COM ID8

PADRAO DE PM
MONSTRO HP  DANO it
ABATER 3
I’Nﬁ%\fg 2 D0 CRESC MORTO
VIVO 1
ABATER 2
2 DRAGAO VENEO |
i 2 e T —
VIVO 1
ABATER 2
3 FEITICEIRO 20 D8 DECRESCUMIAE T /2
MORTO-
4 LITCH 2 DI DECRESC bl
5 MEIO-
“pa 2 D0 DECRESC  ABATER 4
MORTO
6 MEIO ABISSAL 32 IDIO CRESC VIVO 2
ABATER 2
ENXAME 2
7 KRAQUEM 2 DI DECRESC ) A
MORTO
?&‘\‘/f\g DAS 20 D6 CRESC VIVO 2
VENENO 2

FUGIR

VITORIA

DERROTA R _{ pT FUGA




(DONSCROS
NIVEL 5 PMs=5 CADA

UTILIZE O VALOR DO PM PARA “ COMPRAR"

0S MONSTROS DESTE COMBATE OU VOCE PODE
SORTEA-LOS COM ID8

PADRAO DE PM
MONSTRO HP  DANO e
{ DRAGAO
Ve 40  IDI2 DECRESC  VENENO 5
MORTO
2 ESPECTRO 40  IDIO GRUPO B
ENAME |
ABATER 2
ﬁg}};}\iﬁ‘g 44 D20 DECRESC  VENENO I
MORTO
VIVO 1
4 TARRASQUE 50 D20 CRESC  ABATERS
5 FEITICEIRO .
ABoith 40  IDIO DECRESC T
ENXAME 2
6 GRIFFON 30 D12 PEREGE) & T
7 DRAGAO ABATER 3
ELEMENTAL 40 D12 CRESC AT
8 DRAGAO
w5 30 D2 DECRESC  ABATER 5

FUGIR .
DERROTA _{ PT FUGA VITORIA
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Primeiro todos os seus personagem atacam e se

Y estiverem ainda monstros vivos eles irédo atacar

no préximo turno.
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:

VOLTAR AVANCAR




e W
«  ROLE ID6 E SOME COM O MAIOR r 3
NIVEL DE SEUS PERSONAGENS

r
+  ESTES SERAO 0S PONTOS DE /
MONSTROS (PM);

* EM SEGUIDA USE ESTES PONTOS
PARA “ COMPRAR OS 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);

N ¢ NS

’

\
VOLTAR " COMBATER




(DONSCROS

DOMAPA GERAL
SAINDO POR A P=1CADA
UTILIZE O VALOR DO PM PARA “ COMPRAR"

0S MONSTROS DESTE COMBATE OU VOCE PODER
SORTEALOS USANDO D6

MONSTRO  HP DaNno TPADRAODE  PM

ATAQUE
FERA 2 l CRESC ABATER [
BANDIDO 3 D4 CRESC ABATER [
GOBLIN 2 2 DECRESC ABATER [
MORCEGOS 3 D4 GRUPO ENXAME [
LADROES 4 ID6 GRUPO ABATER [

AVENTUREIROS 6 ID6 DECRESC ENXAME |

FUGIR ,
DERROTA N o rion VITORIA



