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IntrREAVCAG

RPGQuest & um jogo de Fantasia Medieval gue se passa
em um mundo fantastico chamade Arcidia, o Reino das Fa-
das. Nossos herdis siio aventureiros que escolheram explorar
os labirintos ¢ as cavernas situados nas Montanhas do Caos em
busca de ouro, itens migicos ¢ grande fama. O labirinto de
cavernas ¢ masmorras ¢ controlado pelo maligno deus Halzazee,
Senhor do Caos, ¢ suas legides de monstros.

Um grupo de 4 a 6 valentes herdis foi escolhido pelo Mes-
tre para combater os monstros. A cles estd confiada a mais
perigosa das missoes: infiltrar-se nos Reinos de Halzazee ¢
destruir as tropas malignas dos ores ¢ seus comandantes!

Seguindo com extrema cautela, nossos herdis avancam cada
vez mais dentro dos dominios de Halzazee...

@ QUE FAZ of RPGQUEST UM JOGO OIFERENTE?

Oz RPGs (Roke Pimying Games ou Jogos de Interpretagiio) sio
jogos feitos para desenvolver a imaginacio ¢ a criatividade de scus
participantes. O RPGQuest ¢ a mistura de um jogo de tabuleiro
com um jogo de RPG, que serve como porta de entrada para este
sensacional Asbéy.

PREPARACAO

Um jogador deve assumir o papel de Halzazee, Senhor do
Caos. Os outros participantes assumem o papel dos herdis. O mi-
nimo de herdis em uma aventura ¢ 4 ¢ o miaximo ¢ 6 (sendo um
deles o Mestre ¢ os outros os Jogadores), S¢ houverem menos do
que 5 jogadores, é aconselhdvel que alguns deles controlem mais
de um herdl, pois as partidas com menos de 4 Personagens se
tornam muito dificeis.

Importante: O ]mpc-:l de Hlalzazee é vital para o jogo, pois ¢ cle
quem controla os monstros ¢ armadilhas, como um Mestre de RPG,
descrevendo as situactes e fazendo os sons, vozes c cfcitos sonoros
para deixar a aventura ainda mais empolgante. Somente ele sabe
onde se encontram as armadilhag, monsiros ¢ tesouros da aventura.

Sugestdo: sc voet ¢ o dono do jogo ¢ convidou scus ami-
gos para jogar, entio ¢ melhor voed mesmo ser o Mestre nas
primeirs vezes.

PRIMEIRAS PROVIOENCIAS

A primeira coisa que vocd devend fazer ¢ montar as miniaturas ¢
o tabuleiro do jogo. Para isso, tudo o que vocd precisard é de uma
tesoura ou ¢stilete. Recorte todas as pecas ¢ monte-as conforme as
instrughes adiante (peca a ajuda de um adulto para isse).

Voot precisara ainda de dois dados comuns de 6 faces (chamados
no RPG de “d6”). sses dados ainda poderiio ser usados para gera-
rem ntmeros de 1a3{1.2=1:34 = 2 ¢ 5,6 = 3. Chamamos isso de
d3)e1e2(123=1c¢456 =2 Chamamos isso de d2).

O JOGO OINOE VOCEE 0 H

Contevoo:

- G salas pequenas (4x4), 5 salas médias (4x6) ¢ 3 salas grandes
(6x8), 10 corredores (2x4), 2 corredores estreitos (1x4), 3 corre-
dores longos (2x8) ¢ 4 jungdes (2x2),

- 12 fichas de Personagem ¢ 12 Personagens Prontos,

- 115 miniaturas de papel, sendo 80 de tamanho médio, 4 de
tamanho geande, 2 de ramanho enorme ¢ 29 miniaruras 21,

- 85 marcadores de objetos diversos, como fontes, bads de te-
souto, caddveres, escadas, teias de aranha, portas, chaves e pocdes.

- Livro de regras com 32 paginas.

MontaGEN

Antes de jogar RI'GQuest, virias das pegas terfio de ser recir-
tadas ¢ montadas. [X muito stmples ¢, uma vez acabado o jogo, clas
poderdio ser desmontadas par methor acondicionamento.

Fxistern basicamente 3 tipos de pecas: Personagens, Salas ¢
Props. Cada um deles possui determinadas particulanidades, que
cxplicarcmos em seguida:

PERSONAGEDS

Os Personagens devem ser recortados conforme a figura abai-
x0; na base da figura, faga um pequeno corte conforme indicado,
para que a pega possa ser dobrada ¢ encaixada, ficando em pé.

A figura bisica de um personagem possui 3 lados: Frenre,
Costas ¢ Base. Assim que ele for recortado, ele formard uma pega
semelhante 4 figura abaixo:

8a1.48

Existem no jogo 6 salas pequenas (4x4), 5 salas médias (4x6)
¢ 3 salas grandes {6x8) ¢ 4 jungdes (2x2).

Ap6s serem recortadas, ¢ possivel fazer pequenos cortes late-
rais nas paredes das mesmas, para que clas possam s¢ encaixar mais
facilmente nos corredores ¢ em outras salas. O guia para recortar
¢§tes pequenos sulcos sio as proprias “lajotas™.

Corte apenas na drea preta (parede), niio avangando para den-
tro da sala. Como resultado final, as paredes das salas deverdo ter
pequenos sulcos que seedo encaixados com tineis ¢ corredores,
formando portas ¢ viios abertos.

Normalmente, este encaixe extra nio ¢ necessirio. Usc-o ape-
nas s¢ estiver jogando sobre uma superficie lisa e as pecas estive-
rem se deslocando mais do gue deveriam...
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Faga pequenas picotes nos locais
indicados pelas selas, e todas o5
ladys, para formar sl qe

Serd0 encaixades wos corvedorer:

RIS

PrROPS

xistem diversos tipos de objetos de cena que podem ser

usados para adicionar clementos de suspense, investigagio ou cha-
rada na Avenrura. [stes objetos sio chamados no teatro de “Props™.

Alavancas: cm 3 cores, podem ser usadas para abric por-

tas da mesma cor ou em combinacoes de cores para desas-

mar armadilhas ou, em alguns casos, movimentar salas

inteiras. As vezes tém a mesma fungio que as chaves.

PROPS

Props sio os “enfeites” que o mestre usard durante a Aventura
pata tepresentar diversos tipos de objetos ou armadilhas. Files
podem ser portas fechadas, alavancas, armadilhas, tesouros, cor-

pos, mesag, altares, bats de tesouro, escadas, sarcofagos, fontes,
peitagramis ¢ MUILOS OUTTOS,

Recortar os Props nio tem nenhum segredo. Fles foram
projetados paga 3¢ encaixarem perfeitamente sobre as lajotas das
salas, indicando sua posicio no jogo.

. Algapio: funciona como uma passagem sccrefa para um
outro comodo, como uma armadilha ou mesmo como um
bau de tesouros.

Altar ¢ Pedestal: Sio usados como barrciras, pois os per-

sonagens niio podem se mover através deles, mas também

podem servir coma parte da aventura (por exemplo, o altar

deve ser empurrado para abrir uma porta ou o pedestal pode
conter uma magia especifica, um novo ritual para o mago ou

mesmo o livio que os personagens vieram resgatar).

Armadilha dc Pedra: U:'ﬂ-ld".l para bloguear passagens,

ELEMENTOS OFE JOGO

A seguir, apresentamos os clementos do jogo para que voct ji

s¢ Funiliarize com cles ¢ com as combinacoes que podem ser feitas
utilizande as salas, corredores, props ¢ objetos diversos:

8aLAas £ CORREOGRES

[ixistem 3 tipos biasicos de salas: Pequena (4xd), Média
{450} ¢ Grande (6x8}, além de uma masmorra que pode ambeém
ser utilizada como sala de tesouro ou tumba.

Além disso, combinando-se duas salas médias com um corre-
dor sabreposto a elas (“abrindo” a pacede), pode-se conscguir uma
Sala Comprida {4x8). Combinando 2 Salas Grandes com um
corredor posicionado sobre a jungio, obtém-se uma Sala Enorme
{12x8}. Some um pouco de criatividade ¢ voed pode construir
formas maiores anda:

Voed mbém pode combinae miltiplas salas ¢ corredores,
parn obter formatos diferentes ¢ mais complexos:

3/

como barreira nas salas ou como armadilha de esmagar.
Fambém pode ser usada para afunilar uma passagem, per-
mitindo apenas um Personagem por vez,

Bai: normalmente carregam tesouros, pocdes ou objetos
de valor, mas podem ter também armadilhas escondidas.
Im alguns casos, podem ser Mimdcs distarcados.

Buraco: normalmente usado como armadilha em um corre-
dor, rambém pode ser disposto dentro de uma sala ou até
mesmo como passagem entre doss nivels de uma masmorra
ou como liga¢io para uma sala de um nivel infenior,
Escadas: usadas para subir e descer de nivel dentro de uma

* masmorra. Podem ser combinadas para formarem pordes ou

salas sem saida subterraneas também. Existem dois dpos de

cscadas no jogo, mas ndo existe nenhuma diferenga muito
! gmndc na funciio delas. lsso foi feito apenas para facilirar a

visualizacio do Mestre, principalmente em labirintos enor-
mes construidos com 2 ou mais modulos desse jogo.
Fogueira: usada para luminar um aposento, também ser-
ve como barreira (qualquer personagem que fique na mes-
ma casa que cli receberi 1d3 pontos de dano),

Fontes: podem servir como barreiras ou enfeites, Podem
curar ferimentos, ou serem envenenadas.

Pentagrama: pode funcionar como uma armadilha ou

£ uma barrdiea de protecio contra mortos-vivos. Pode ain-

da servir como teleporte para outra area da masmaorra,
como magia de fuga de algum vilio ou como eireulo de
cOMmuUragao para criar mais Mortos-vivos.

Porta com fechadura: feehaduras magricas que s6 abrem
com a chave correta ou com a alavanca certa...
Sarcdfago: serve como barreira, mas também pode ser
usado como local de repouso das mimias ou da vampira.
Seta: usada para indicar que um corredor continua ou que
existe uma curva no final do corredor, se os Personagens
nilo forem capaz de enxergar o que existe além da curva,

7 Teia de Aranha: normalmente serve de morada para as
. aranhas gigantes, mas pode ser usada como armadilha,
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CriacAO oE PERSONAGENS

Este livro inclui doze hichas prontas de personagem, mas os
jopadores podem se sentir 4 vontade para criar novos herdis para
suas campanhas, de modo a personalizar suas aventuras.

Para criar um novo Personagem, basta seguir estes passos sim-
ples € em poucos minutos, um herdi novinho surgird para defender
Arcadia das forcas do mal,

Etoprng

1) Distrabua os pontos de atributo

2) liscolha a raca

3) Liscolha a classe

4) Escolha as pericias extras

5) Escolha equipamentos ¢ armas

6) Lzscolher Magias e Sortear Rituais (se necessario)

Escala 9E QtriBUtes, PERiCias £ HABILIOAOES

A escala abaixo ¢ utilizada para comparar os personagens e
seus atributos na rolagem de dados.

Todos os testes sio feitos utilizando-se 2d6, que sio rola-
dos ¢ somados a0 bonus do atributo ou pericia ¢ comparados
com a dificuldade para verificar se a agio foi realizada.

Atributo Boénus
Muito Fraco =
Fraco 0
Normal +1
Bom +2
Otimo +3
Incrivel +4
Superior +5
Herdico +6
Lenddrio 47
|"lpic0 +8
Fantastico +0
Divino +10

1. ATRIBUTOS

Lixistem 8 atributos no jogo, que definem twdo o que o seu
Personagem pode ou ndo fazer durante a aventura:

FORCA (FR): a l‘orca indica qual 0 bonus de dano que o scu
Personagem causa quando acerta um golpe com a arma que estiver
usando. Também ¢é utilizada para testes de forga bruta {arrombar
portas, quebrar objetos...), para carregar peso ou a distineia maxi-
ma para arcemessat Objetos.

CONSTITUICAO (CON): detesmina o vigor do Persona-
gem. Cada ponto de Constituicio significa dois Pontos de Vida
extras para o heroi em sua criagio. Também ¢ utilizada para fazer
Testes de Resisténcia que envolvam venenos ¢ ameagas similares.

DESTREZA (DEX): indica ¢ bonus de ataque desarmado
ou o teste feito para arremessar objetos (pedras, frascos...). Quan-
to mais destro, maior 2 habilidade de combate do herol

AGILIDADE (AGI): indica © bonus para calcular a defesa do
personagem. Também ¢ utilizada em Testes de Resisténcia que en-
volvam cscorregar, cair, desequilibrar, ete.

INTELIGENCIA (INT): indica quantas magias a mais o
mago, druida ou clérigo pode fazer por dia. Também indica quantas
linguas o personagem consegue falar além de sua lingua nativa (a
maioria das pessoas em Arcidia fala arcadio, também conhecida
como “lingua comum”.

FORCA DE VONTADE (WILL): Serve para realizar qual-
quer tipo de Teste de Resisténcia contra magias, rituais ou efeitos
migicos de objctos ou artefatos.

PERCEPCAO (PER): serve para fazer testes para encontrar
objetos perdidos ou escondidos, detectar armadilhas, perceber ini-
MIgos Ou passagens secretas,

CARISMA (CAR): determina a sorte do personagem. (O
Carisma indica quantas vexes por sessio de jogo o jogador pode
rolar novamente os dados de um teste realizado. O bonus de Carisma
também ¢ utilizado em Lestes para afugentar mortos-vivos feito
por clérigos ¢ patadinos,

1.1 DigtriBUINOO ATRIBUTOS

Cada Personagem comeea com todos os atributos em Fraco e
o jogador possui 10 pontos para distribuir como quiser entre cles.
Cada ponto investido aumenta o nivel de um atributo para a cate-
goria superior (Normal, Bom, Otimo..)) sendo que nenhum Atri-
buto pode ser melhor do que Otimo nesta ctapa da construgio de
Personagens (personagens iniciantes).

Elendbif, 0 Ranger Eff, possuni 10 ponios para distibuir entre seus
arributes. Ele comea o jogo com tados as attibutos em Fraco (binws ignal a
zera). Ele quer wm Personagem que seja mais dgil e infeligente do que forle.
Sens pontos acabar ficando assinn:

Atributo Nivel Bonus
Fora Nowmwal +7
Constitwigio Frace -
Destreza Novmwal +1
Agilidade Bom +2
Inteligéncia Bom +d
Forya de Vontade Normal i
Percepedo Novmal +1
Carisma Bow +2
Total 10
1.2 8EXO

O Personagem pode ser do sexo masculino ou feminino. Isso
nilo aferard scus atributos dentro do jogo. Se vocé preferir, pode
sortear o sexo do seu Personagem na tabela abaixo, rolando 2d6.

Valor Sexo
par Feminino
impar Masculino




2. Ragas

- No RPGQuest existem 7 racas iniciais, baseadas em racas de
| fantasia medicval) que podem ser escolhidas pelos jogadores para
A A representar seus Personagens. Cada uma delas possui caracterdsti-
;_-‘ cas proprias que s3o chamadas de Tracos Racias,

Os jogadores podem escolher a raga que querem jogar ou
entdo sortear na rabela abaixo, utilizando 2d6:

Y
N

:'-‘ -
)
Resultado Raga
234 Anio
3,6 Humano
7 Elfo
8 I Inlﬂiug
9 Meio-Llfo
10 Goblin
i s Minotauro

HUMANO: Os humanos sio a
raga mais comum em Arcadi, Possuem
entre 1,50 ¢ 1,90m de altura em média
¢ pesam entre 50 ¢ 90kg, Possuem olhos
castanhos, azuis ou esverdeados ¢ di-
versas tonalidades de cores de cabelo.

IMTumanes nio possuem nenhum
madificador de atributos, mas rece-
bem +1 ponto de pericia para gastar.
[Humanos tém um deslocamento bi-
sico de 9m (6 casas).

\Z

AN

\

ELFO: l:lfos sao criaturas das florestas que
convivemn harmoniosamente com os humanos.
Possuem olhos claros, pele lisa ¢ orelhas ponta-

N7

-
\

das. Elfos sio mais esbhelros que o8 humanos,
medindo entre 1,40 ¢ 1.80m de altura ¢ pesan-
do entre 40 e 65k

Flfos recebem modificadores de DEEX +1
¢ PR -1, Também podem enxergar até 18m

LIS
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(12 casas) na escuridio. Elfos tém um des-
locamento basico de 9m (6 casas).

MEIO-ELFO: Mcio-clfos sio os Alhos

dos humanos com os elfos. Vivem na sociedade

5 humana mas tém de lidar com o preconceito
j\' =4\ de ndo pertencerem efetivamente a nenhu-
Pt ZA ma das ragas.

Meio-elfos recebem modificadores de
DEX+1 ¢ CON -1. Também podem enxergar
at¢ 18m (12 casas) na cscuridio. Meio-clfos iém

um deslocamento bisico de 9m (6 casas).

ANAO: Andes sio os habi-

tantes das montanhas. Baixos e

zxtarracados‘ sio excelentes guer-

reirns ¢ muito habilidosos com
esculturas ¢ armas de meral.
Andes medem entre 1,30 ¢ 1,50m
e pesam em torno de 60 a 90kg

Andes recebem modificadores
de raca de CON +1 ¢ AGI -1. Po-
dem enxerpar aré 18m (12 casas)

na escundio ¢ tem um deslocamen-
to bisico de 6m (4 casas).

HALFLING: Os pequenos hobbits,
como também sio chamados. Vivem em
pequenas vilas nos bosque ¢ adoram se
aventurar. Medem cerca de 90cm de altu-
ra ¢ pesam entre 20 e 50kg

Halflings recebem modificadores ra-
ciais de WILL +1, AGI +1 e CON -1, IR
-1. Malflings tém um deslocamento basico
de 6m (4 casas),

GOBLIN: Goblins sio criaturas
pequenas ¢ foiosas que até pouco tem-
po atrds atacavam os humanos (muitos
ainda atacam!), Vivem nas cidades como
cidaddes de segunda classe, que procu-
ram herdis gobling para servirem de
exemplo para suas criangas,

Gaoblins recebem modificadores de
PER +1, AGI +1 ¢ CON -1, FR -1.
Tambeém podem cnxergar até 18m (12
casas) na escuridio. Goblins tém um
deslocamento bisico de 6m.

MINOTAURO: Grandes LUCTTOITOS
com corpo musculoso, cabeea de touro ¢
€ascos, os minotauros acompanham os hu-
mManos ¢m suas aventuras pois adoram vi-
ajar ¢ explorar labirintos. Sio eimosos ¢
tém medo de altura,

Minotauros recebern modifica-dores
raciais de FR +1, CON +1, INT -1 ¢ AG 1
-1, Minotauros possuem um deslocamen-
to basico de 9m (6 casas).

OBS: nos minotauros, a pericia Mon-
taria funciona de uma mancira diferente:
dles NUNCA montam outras criatums, A
pericia significa o coice que eles podem dar
como amque (dano 1d3+bénus de FR).
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3. CLASSE

Existemn 8 classes yuc o jogador pode cscolher, Cada classe
dard ao personagem pericias ¢ habilidades especificas que The serdo
muito Utels durante as aventuras em grupo.

Os jogadores podem escolher a classe que querem jogar ou
entio sortear na tabela abaixo, utilizando 2d6:

Resuliado Classc
2,5 Ranger
: Diruida
5 Clérigo
6 Mago
7 Ladrio
8 Barbaro
9,10 Guerreiro
11, 12 Paladino
GUERREIRO

O guerreiro ¢ a classe mais comum de ser encontrada nos
Reinos de Arcadia. Soldados, arqueiros, mercendrios, cavaleiros,
vigjantes, guarda-costas, aventureiros ¢ outras profissoes sio ripi-
cas da classe dos guerreiros. Os guerreiros vivem pelo prazer da
aventura ¢ da exploragio de novos mundos,

PVs iniciais: 12+2x bonus de CON

Pericias de Classe: liscalar, Montaria, Natacio ¢ Profissio
{todas em nivel Bom).

Armas: cscolha teés armas em nivel Bom.

Habilidades Especiais: Pontos de Vida ou Pericia adicional.
liscolha um deles em nivel Normal,

BARBARG

) barbaro é wn guerrciro selvagem ¢ acostumado a vida nas
montanhas, desertos ¢ regides distantes.

PVs iniciais: 12+2x bonus de CON

Pericias de Classe: liscalar, Montaria, Rastreio ¢ Sobrevi-
véncia {todas em nivel Bom).

Armas: escolha duas armas em nivel Bom

Habilidades Especiais: Powtos de Vida, Fiiria Birdara, Mozinento
Regpidds ou Esguit Sobrenatunal, Fscolha um deles em nivel Normal,

PaLpdine

O paladino ¢ um guerreiro que luta pela justica, levando a
bondade ¢ a caridade a todas as partes de Arcadia.

PVs iniciais: 12+2x baonus de CON

Pericias de Classe: Escalar, Montada, Rastreio ¢ Religido
{tesdas em nivel Bom).

Armas: escolha duas armas em nivel Bom

Habilidades Especiais: Pontos de [Vida, Afastar Mortos-1/i-
vos ou Cura pefas Mdos. 1iscolha um deles em nivel Normal.

RanGER

Rangers sio os protetores das florestas, guardides dos animais
¢ plantas, Gostam de viver em ambientes selvagens e raramente
visitam cidades ou dreas urbanas. Por outro lado, adoram explorar
masmorras ¢ cavernas, onde podem travar contato com monstros
¢ criaturas desconhecidas,

PVs iniciais: 12+2x bonus de CON

Pericias de Classe: Arqueria, IHerbalismo, Montaria,
Rastreio, Sobrevivéncia (todas em nivel Bom).

Armas: cscolha duas armas em nivel Bom

Habilidades Especiais: Pontos de Vida ou Ininrige Predifeta.
Iiscolha um deles em nivel Normal,
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Laorfo

Ladrées sio aventureiros especializados em missdes de espio-
nagem, roubos, investigacdes ¢ até mesmo assassinatos, s 0 preco
for compensador. 8o especialistas em desarmar fechaduras ¢ ar-
madilhas, bem como em arrombamentos,

PVs iniciais: 84 2x bonus de CON.

Pericias de Classe: Acrobacias, Armadilhas, Disfarces, Es-
calar, Falsifica¢io, Fechaduras, Furtar, Furtividade (Iiscolha duas
para o nivel Bom, todas as outras em nivel Normal).

Armas: cscolha um arma em nivel Bom e uma em nivel Normal.

Habilidades Especiais: Mavimento Rapids, Esquiva Sobrena-
tural ou Atague Frriive, Fscolha um deles em nivel Normal.

IMaGoe

Magos sio os feiticeiros de Arcidia. Especialistas em rituais ¢
Magias, 08 Magos sio os aventureiros que idam com os problemas
misticos de Arcadia, sempre em busca de novos ingredientes para
suas pogoes ¢ itens magicos,

PVs iniciais: 8+2x bonus de CON

Pericias dec Classe: Alquimia, Cura, Decifrar, Furtividade,
Idioma (escolha um), todos em nivel Bom.

Armas: escolha uma arma em nivel Normal.

Habilidades Especiais: O mago comega o jogo com 3 Pon-
tos de Focus, para gastar nos Caminhos que desejar e 2 Pontos de
Magia {mais o bénus de INT).

Além disso, pode sortear ainda 3 Rituais gque conhega, do 1°
Circulo, que deverdo estar escritos no seu Grimoério. O Mago pode
conjurar at¢ 2 riruais por dia,
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CLERIGO

Clérigos siio os herdis que levam as mensagens dos deuses a0
povo de Arcadia, Existem clérigos de diversos tipos diferentes de
deuses, cada um com seus costumes, rituais ¢ restricoes. Os cléri-
£os mais comuns so os ¢lérigos de Zeus, Hera, Poseidon, Ares,
Artemis, Apolo ¢ Dionisio, entre outros.

PVs iniciais: 10+2x bonus de CON

Pericias de Classe: Cura, Decifrar, [diomas (escolha um) ¢
Religiio {todas em nivel Bom).

Armas: escolha duas armas em nivel Normal

Habilidades Especiais: Adengoar, Afastar Mortos-1 ivey, a{'gfm
Benta ou Cura pelas Maos. Tiscolha um deles em nivel Normal.

O clérigo comeca o jogo com 3 Pontos de Focus, para gastar
nos Caminhos que desejar ¢ 2 Pontos de Magia {(mais o b6nus de
INT). Clérigos nio podem possuir Rituais.

Bruioa

Druidas sio os clérigos protetores das florestas, preocupados
com o meio-ambiente ¢ com as plantas ¢ animais que vivem nas
florestas mdgicas de Arcidia.

PVs iniciais: 10+2x bénus de CON,

Pericias de Classe: Cura, Decifrar, 1dioma (cscolha um),
Herbalismo e Natagio (todas em nivel Bom).

Armas: escolha duas armas em nivel Normal.

Habilidades Especiais: Conrersar com Animais, Amizade com
Aunimais e Cira pelas Maos. Bscolha um deles em nivel Normal,

O druida comega o jogo com 2 Pontos de Focus, para gastar nos
Caminhos que desejar ¢ 1 Ponto de Magia (mais o bonus de INT).

Além disso, pode sortear ainda 3 Rituais que conhega, do 1¢
Circulo, que deverio estar eseritos no seu Grimodo. O Druida
pode conjurar até 2 rituais por dia.
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HaoRiLionoES ESPECIAIS

Os personagens CoMCGAM as aventuras com todas as Habilida-

des Especiais no aivel Zero (equivalente a Fraco). Conforme fo-
rem sc aventurando ¢ recebendo Pontos de Bxperiéneia, podem
FASEAL CSTES PONTOS C AUMCNTALLITL CStas habilidades, de acordo com
as descricdes abaixo.

ABENCOAR

(Clérigo)

O clérigo pode abengoar até 1 pessoa por nivel de habilidade,
pela duracio de uma baralha (até o dlimoe monstro da sala ou
corredor cair). Cada personagem abengoado recebe um bonus de
+1 em sua Defesa, pela duragio do combate,

AFASTAR MORTOS VIVOS

(Paladino, Clérigo)

Até 1d6 eraturas (dentro de uma drea de 6
casas de distincia) sdo afetadas por este poder. O
herot faz o teste contra a Defesa de cada um dos
MOros-vivos que tentar Afastar individualmen-
te, O teste ¢ feito com o bonus da habilidade,
Caso seja um sucesso, a criatura recebe 1 pon-
to de dano para cada nivel desta habilidade.
() herdi pode tentar #fastar apenas uma vez
por grupo de mortos-vivos,

AGUA BENTA

(Clérigo)

Com cssa habilidade, o dérigo pode en-
cantar um frasco de dgua, rransformando-a
em agua benta. Pste frasco pode ser arremes-
sado contra um mMorto-vivo ¢, se acertar, causa
1d6 pontos de dano nele. O clérigo pode encan-
tar frascos de dgua benta para carregar consigo,
mas este bencficio 56 funciona para np maximo |
frasco para cada nivel de habilidade.

AMIZADE COM ANIMAIS

(Druida)

O herdi pode fazer amizade com um animal sclvagem. Para isso,
faz um teste de Habilidade contra Dificuldade igual a defesa do
Animal. Se passar, o animal s¢ tora amigo do druida por uma hora.
O druida pode usar esta habilidade uma vez por dia por nivel.

ATAQUE FURTIVO

(Ladrao)

S¢ o personagem estiver localizado na casa e wterior de um
oponente (costas), cle podera fazer um atague furtivo ¢ adicionar
+1 pontos de dano para cada nivel de [abilidade (+1 para Nor-
mal, +2 para Bom, +3 para Otimo ¢ assim por duntc).

CONVERSAR COM ANIMAIS

(Druida)

O heréi pode falar com um animal nio inteligente de sua
escolha durante algumas rodadas (suficiente para uma pequena

Xarleegeand] (3

conversa) uma vey por dia para cada nivel nessa habilidade (1 ves
para Normal, 2 para Bom, 3 para Otimo ¢ assim por diante).

CURA PELAS MAOS

(Paladino, Clérigo, Druida)

() herdi pode acionar este poder uma vez por dia para cada
nivel nessa habilidade (1 vez para Normal, 2 para Bom, 3 para
Otimo ¢ assim por diante). Colocando as maos sobre um compa-
nheire caido, ele pode curar 1d3 Pontos de Vida.

ESQUIVA SOBRENATURAL
(Barbaro, Ladrdo)
O her6i pede, uma vez para cada nivel dessa habilidade (1 vez
para Normal, 2 para Bom, 3 para Otimo ¢ assim por diante),
ignorar a penalidade por ataque pelas costas ou por ataque
surpresa, Também tem o direito 2 um teste de AGT para
escapar de magias que normalmente seriam conside-
radas ataque surpresa,

FURIA BARBARA
(Béarbaro)

() herdi pode acionar este poder uma vez
por dia para cada nivel nessa habilidade (1
ver, para Normal, 2 para Bom, 3 para Oti-
mo ¢ assim por diante), Durante um com-
bate, cle reecbe +1 em todas as jogadas de
7 ataque durante o combate ¢ +4 PVs, mas
nio pode parar de combater até vencer seus
inimigos ou scr derrotado, nem vtlizar-se
de nenhuma pericia, equipamento ou item
mdgico que cxija concentracao.

INIMIGO PREDILETO
{Ranger)
liscolha uma raga diferente de inimigo por
nivel de Habilidade (ores, goblins, gnolls, zumbis,
cte...cada criatura do capitulo Monstros ¢ considerada
uma raca diferente). O Ranger recebe +1 em todas as joga-
das de ataque contra o tipo especifico de inimigo.

MOVIMENTO RAPIDO

{Barbaro, Ladrio)

O) her6i pode movimentar-s¢ uma casa (1.5m) a mais por
rodada, por nivel nessa habilidade (+1 para Normal, +2 para
Bom ¢ assim por diante) adicional ao scu deslocamento bisico.

PERICIA ADICIONAL

(Guerrciro)

O herdi pode escolher uma pericia extra, com nivel Normal,
ou adicionar um nivel a uma pericia existente.

PONTOS DE VIDA

(Guerreiro, Barbaro, Paladino, Ranger)

O herdi recebe um ponto de vida adicional para cada nivel
nessa Habilidade (+1 para Normal, +2 para Bom, +3 para Oti-
mao ¢ assim por dianre).
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4. PERICiAS

Apds escolhida a classe, o jogador ainda possui dois pontos de
peticia para acrescentar em quaisquer pericias que desejar ou com-
prar pericias novas. Um Personagem comega com TODAS as perici-
as “Sem nivel”, Se o herdi ndo possui pelo menos um nivel em uma
pericia, ele ndo pode fazer nenhum teste referente a esta pericia.

Cada poato investido em uma pericia aumenta o nivel dela
para a categoria superior (Sem nivel, Normal, Bom, Otimo..)).
Um personagem recém-criado nilo pode ter nenhuma perdeia me-
lhor do que Otimo, mas clas podem ser aumentadas posteriormen-
te, com o uso de Pontos de Experiéncia,

Listn oF PERicins

ACROBACIAS: o Personagem ¢ capaz de realizar complexas
acrobacias, como andar sobre cordas, saltar mais longe, dar saltos
mortais, rodopios e outras acrobacias,

ALQUIMIA/ HERBALISMO: o her6i ¢ capaz de preparar
pequenas pogtes com ervas ¢ ingredientes secretos. Pogdes de
SONO, Veneno, cura e outras sio possiveis, com a autorizacio do
Mestre, O Nivel da pogio ¢ igual ao nivel do personagem nessa
Pericia -1. tambeém pode preparar elixires de antidotos contra
venenos ou doencas magicas.

O3 personagem pode carregar consigo um maximo de pocoes
igual a0 scu bonus de habilidade.

ARMADILHAS: pericia utilizada para desarmar armadilhas.
O herdi testa a sua pericia contra a dificuldade da armadilha. Falha
pode significar que a armadilha foi disparada acidentalmente.
ARQUERIA: pericia necessiria para se atirar com arco-c-
flecha, besta ¢ outras armas de distincia. o teste é feito contra a
Defesa ou 7+bonus de AGI do alvo,
CURA: também conhccido como primciros socorros. Com
esta pericia, o herdi pode socorrer um colega ferddo e, se passar no
Teste, restituir-lhe 1d2 Pontos de Vida. O teste pode ser feito
apenas uma vez por pessoa por batalha e se falhar, niio pode ser
testado novamente contra os ferimentos que ja existam.
DECIFRAR: a arte de decifrar enigmas, linguas desco-
nhecidas, codigos secretos ¢ outras formas de escrita.
DISFARCES: pericia usada quando o Personagem
pretende se disfarcar de outra pessoa. A dificuldade co-
meea com 8 e vara de acordo com a diferenca entre o
peso, altura, sexo ¢ raga do alvo ¢ do heréi (aplicar uma
dificuldade de +1 para cada diferenca),
ESCALAR: pericia usada para escalar parcdes de caste-
los, penhascos, encostas ¢ paredoes. Também serve para esca-
par de buracos sozinho. Sc o personagem nio estiver utilizan-
do equipamentos adequados, terd uma penalidade de -1.
ESCUDO: Esta pericia aumenta a defesa do personagem
cm um ponto para cada 2 bonus da perfcia, desde que o persona-
gem esteja utilizando um escudo para se defender.
FALSIFICAGAO: pericia usada para falsificar documentos,
obras de arte, pinturas ¢ outros objctos. Também ¢ utilizada para
detectar se uma pintura, assinatura ou documento ¢ verdadeiro,
FECHADURAS: csta pericia ¢ utilizada quando o persona-

gem tenta abrir pormas, cadeados ¢ trancas que estejam fechados,

O Personagem precisa de um 4i# de instrumentos para abrir fecha-
duras, ou terd uma penalidade de -1 no ‘Tiste.

FURTAR: também conhecida como “bater carteiras™. A pericia
¢ utilizada quando o herdi precisa pegar alpo sem chamar a atencio
(ou colocaralgo nos bolsos de alguém ou veneno em uma bebida, por
exemplo). O teste ¢ feito contra a 7+ bonus de PER da vitima,

FURTIVIDADE: 1 artc de caminhar em siléncio. Um herdi
que esteja furtivo ¢ se aproxime pelas costs de um oponente
recebe um bonus de +1 em sua primeira jogada de ataque se cle
niio perceber a presenga do personagem.

IDIOMAS: como o proprio nome diz, permite ao herdi falar
mais de uma lingna. Com nivel Bom o Personagem sabe ler e
escrever também. As linguas possiveis sdo: comum, clfo, ando,
minotauro e goblindide.

MONTARIA: pericia utilizada para montar qualquer tipo de
eriatura, desde cavalos, camelos ou jumentos até grifos ¢ dragdes.

NATACAO: como o nome diz, serve para nadar. Cada bonus
de armadnra que o personagem estiver usando aumenta a dificul-
dade do teste de natacio em +1.

PROFISSAO: escolha uma profissio para o personagem. O
que cle esta fazendo quande nfio estd se aventurando, Exemplos
de profissio incluem artifice, pedreiro, marcencirs, camponés, cri-
ador de gado, guia, bibliotecirio ou qualquer outra. O Personagem
recebe por sua profissio 1gp por semana por nivel acima de Sem
nivel quando estiver trabalhando (sem se aventurar). A profissio
do personagem também pode ser el durante a aventura,

RASTREIO: envolve técnicas de perseguicio ¢ métodos de
seguir rastros deixados por inimigos, animais ou monstros.

RELIGIAO (apenas para clérigos ou dru wdas): pericia uti-
lizada para conhecer as doutrinas, dogmas, objetos sacros ¢
rituais das igrejas ¢ templos, 5 utilizado também para iden-
tificar magias langadas por clérigos, Fabricar agua
benra ¢ expulsar mortos-vivos.

SOBREVIVENCIA: a pericia que per-
mite 20 herdi sobreviver em terras indspitas
como desertos, geleiras, florestas, pinta-
nos ¢ outras. Se 0 personagem passar
no teste, ele conseguird cacar ani-
mais ¢ encontrar dgua e plantas para
garantira alimentacio de 1 + bonuos
de perida pessoas por dia.
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5. ARNMAS E ARMAOURAS

Cada personagem comeca o jogo com 2d6x10 moedas de ouro
(ep) ¢ 2d6x10 moedas de prata (sp). Cada moeda de ouro vale 10

mocdas de prata.

ARmMAS

As armas s3o usadas pelos personagens para enfrentar 03 mons-
LIS © 08 pcrig:,ps das masmorras. Podem variar desde uma Sinlpl(:s

adagna até poderosas langas de cavalaria,

ARMADURAS

As armaduras cstio divididas em 4 tipos: escudos, armaduras
leves, médias e pesadas. Cada armadura fornece um indice de
Protegio que varia de +1 a +3. Esse valor ¢ subtraido de qualquer
ataque que 0 personagem receba (mas mesmo assim o herdi recebe
pelo menos 1 ponto de dano a cada atague bem sucedido dos
monstros ou NPCs). O escudo aumenta a defesa.

(s Escudos aumentam a defesa (+1 para cada trés niveis na
Pericia Fscudos) sem penalidade para o AGT masg, em compensa-
¢io utilizam totalmente um dos bragos do Personagem (ou seja,
ndo pode carregar armas que exijam duas maos para lutar) Pode ser
combinado com as armaduras.

As Armaduras Leves (roupa de couro, couro batido ou
camisio de cota de malha) fornecem um Indice de Protegio de +1
e uma penalidade em AGIde -1,

As Armaduras Médias (cora de malha, peitoral de aco, gibio
de peles) fomeee Tndice de Protegio +2 ¢ penalidade de AGI de -2,

As Armaduras Pesadas (cot de malha, ¢ armadura de bata-
Iha) fornceem Indice de Protegio +3 ¢ penalidade de AGT de -3.
‘Também diminuem o deslocamento Basico em 1,5m por rodada.

Nome Comum Ornamentado
scudo 50gp 100gp
Armaduras Leves 100gp 150gp
Armaduras Médias 2004 250gp
Armaduras Pesadas 300gp 350gp

EQuiramENtes

Além de armas ¢ armaduras, os Personagens precisam de alguns
cquipamentos que serido indispensivers dentro de uma masmorra:

N
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Nome Pre¢o Dano 2 mios arremesso
Combate Desarmado - 1d2 - -
Adaga/Taca Zpp 1d3 - sim
Bastio/Cajado Sep 1d3+1  sim -
Chicote* dgp 1d3 - -
Cimitarra 16gp 1d6

Clava/"Tacape S5pp 1d3+1 - -
Corrente? 12gp  1d3+2 < -
lispada Curta 10gp  1d3+1 - sim
Espada Longa 15gp 1d6
lispada Bastarda 25¢p 2d3 sim -
Fspada Montante 50gp 1d6+1  sim -
Fosee Curta 3p 1d3 -
Foice 1onga 20ep 1d6 sim .
Langa Leve/Tridente 9pp Td3+1 - sim
Fanca Longa 15¢p 1d6 sim -
Langa Pesada 20gp 243 sim -
Maca Leve/Porrete Sep 1d3+1 -
Maga Morningstar 10gp  1d3+2 - -
Machadinha Jgp 1d3 sim
Machado de Arremesso 8gp 1d3+1 - s1m
Machado de Guerra 20pp 1d6 sim -
Machado Ando 50pp  1do+1 sim -
Mangual Leve 1500 146 - -
Mangual Pesado 20¢p 2d3 - -
Manopla com cravos 2up 1d3 = 2
Marrelo Leve Sgp 1d3+1 . -
Martelo Pesado 15gp 1d6 - -
Martelo de Guerra 25gp 2d3 sim
Picarera leve S5ep 1d3+1 B -
Picareta Pesada 16¢p 1d6 sim -
* Podem aracar um alvo a 1 casa de distancia,

ArRmAs oF DistAncia

Nome Prego Dano Distdncia

Areo Curto 30gp - 18m (12 casas)
Arco Composto 75gp - 21m (14 casas)
Arca Longo 75gp - 30m (20 casas)
Arco Longo Composto  100gp - 33m (22 casas)
Besta de mido 100 - 9m (6 casas)
- lMecha comum (20) lgp 1d3

- Ilecha de metal (205 2pp 1d3+1

- Virote de Besta (10)  5gp 1d6

Zarabarana 2p 1d2 12m (8 casas)

Apito de prata gp
Algemas 25gp
Cannl dsp
Corda {cada 15m) 1gp
irvas ¢ Materiais migicos (para 3 rituais) 3gp
Espetho (pequeno) 10gp
Gz Ssp
Grimorio (com 20pgs) 15gp
Kit de Fsealada (Lscalar)* 80gp
Kit de 1adrio (Disfarces, Fechadureas)* 100gp
Kit de Pameiros Socorros (Cura)? 50ap
Kit de Sobreviveneia (Sobrevivencia) 100gp
Mochila 15sp
Pocio de cura (1d3+1 pontos) 10¢p
Ragio de Viagem (por dia) Ssp
Saca de Dormir 8sp
Simbolo Religioso (A fastar mortos-vivos)* 50gp
l'inta Tgp
“locha lep

* Neeessdrios para a realizacio adequada de certas pericias,
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6. Macing

No RPGQuest, existem dois tipos de feiticos: as Magias c os
Riruais. \s magias sdo cfcitos instantineos, que o mago, clérdgo ou
druida podem conjurar imediatamente, apenas drenando CCIZIA Mis-
tiea de Arcddia ¢ crando seus efeitos; jd os Riruais sio magicas mais
poderosas, que exigem que o heroi tenha este dtual no seu Grimério,
MEMOTIZE-A € 4 CONJULE N0 MOMENto certo.

08 CamMinHE8 oFE MMagia

Fixisrem no jogo scis Caminhos de Magia: ogo, ;-\gun, Terea,
Ar, Luz e Trevas, Cada um deles lida com um tipo diferente de
cnergia, poderes ¢ upo de dano que podem causar.

Para eseolher que tipo de magias seu Personagem sabe fazer,
voed utlliza Pontos de Focus, O herdi escolhe quais Caminhos
conheee ¢ gasma scus pontos como se fossem pericias normais:

Um detalhe importante ¢ que existem Caminhos Opostos. (O
primeiro caminho gue 0 seu personagem cscolher serd o seu Cami-
nho Principal. Cada caminho possui um caminho oposto, que
nio poderd ser escolhido pelo Personagem,

Nenhum Caminho poderd ser maior do que o Caminho Principal
do seu Personagem, ¢ vocd 6 poderd ter no méximo 2 caminhos
diferentes com o mesmo nimero de focus que o Caminho Princpal.

B “Terra

Trevas

FOGO: u magma bisica do fogo conjura chamas misticas que
causam dano por calor ¢ queimaduras. Ondas flamejantes saem
dos dedos do mago em diregio a seus inimigos. A magia avangada
consiste ¢m bolas de fogo, incendiar tlechas, escudos flamejantes,
armas incandeseentes, pirocinésia ¢ outros cfeitos,

AGUA: as magias bisicas da agua estiio voltadas para o frio ¢
o gelo. Um ataque gélido permite ao mago congelar um oponente
ou causar dano nele com frio intenso. \s magias avancadas inclo-
em respirar debaixo ddgua, criar escudos de gelo, armas congela-
dag, disparar langas de gelo, fazer o chio ficar escorregadio ¢ até
mesmo congelar o oponente.

AR: a magia basica do ar conjura mios clétricos que saem das
pontas dos dedos do mago até scus oponcenres, clerrocurando-os. A
magia avancada inclut a capacidade de levitar, voar, criar tempesta-
des, empurear oponentes com a forga do vento, eriar sons, cheiros ©
emitir atmgues SOMCos.

TERRA: 2 magia bisica da terra conjura po, aretn ¢ pedras ¢
as arremessa contra seus oponentes com enorme forea, causando
dano por impacto. A magia avangada inclui eriar armas de metal,
modificar paredes, eriar chuvas de seras metilicas ¢ aré mesmo
petrificar scus oponentes,

LUZ: a magia bisica da luz conjura encrgia positiva, na forna
de ratos multicolondos (semcelhantes ao laser). A maga avancada
inclui criar ilusfies, ticar nvisivel, conjurar campos de forga ¢ criar

riios ou escudos prismdticos,

TREVAS: a magia basica das trevas conjura energia nega-

tiva, drenando a forca viral de um oponente. As magias avan-
gadas incluem a criacio de tenticulos de sombras, mortos-
vivos, toque vampirico, transformar-sc em sombra ou drenar
a vida de um inimigo.

Edara, o druida, possui 2 pontas de Focus para escofber gue caminhos
ela conbwe. Elara eswlhe Apya o Lus. Sna ficha fieard assim:

Agua Natuzal (1)
Lisz: Nasmral (1)

Alana € o caminbo princpal de Elnra, 0 que significa que el #éio poderd
ascuther o Camino do Fogo. Se ela quiser fer afgum poder mdgco relaconaco
cont o foge, ela deverd consezmir uns Ritual que fide wom o fago...

Conivranoo Iacias

Para conjurar uma magia, o herdi precisa de Pontos de Ma-
gia. liles funcionam como “combustivel” para as magias,

Para fazer uma magia do 17 nivel, o herdi precisa gastar |
ponto de magia, para uma magia do 2° nivel, 2 pontos de maga,
pard uma mggia do 37 nivel, 3 pontos de magia ¢ assim por diante...

Para recuperar 1 ponto de magia, o herdi precisa ficar uma
rodada inteira meditando, sem fazer nenhuma outra agiio.

O maior nivel de magia que o personagem consegue conjurar ¢
igual 2o seu Focus naguele Caminhio. Nas magias basicas, o mago
consegue causar at¢ 1d6 pontos de dano por nivel da magia contra
scus oponentes, até o maximo de 3d6 no 5 nivel (s NIPCs ¢
Monstros rém direito 2 um “leste de Resisiéncia para diminuir o
dane pela merade).

Os ataques tém um aleance maximo de 1 casa + 1 casa por nivel
da magia (uma magia do 1° nivel tem um alcance de 2 casas, uma
magia do 27 nivel tem um aleance de 3 casas, ¢ assim por diane).

O diagrama ao lado indica o

alcanee de wma wagia, a partir do

confurader. Para conseguir disparar

aina veagia, o caiinbo entre a mini-
afra do beroi ¢ a de sem alve deve
estar desinpedide.

Theadore posini Focus 2 ens Fogo, Gaitandy dois poutos de magia,
ele consegnivd gerar chamas o partir de sews dedos que cansam 2d6
pontas de dane em um fnimigo gue esteja a até 3 casar de distdniia.,

A partir do 3" nivel, o herdl passa a ter acesso aos cfeitos
avancados das magias. () mago também poderd combinar dois
caminhos diferentes, gerando um Caminho Secundario (ambos
08 casos o scrito abordados neste liveo, mas em futuros suple-
menitos - este ¢ apenas 0 modulo bisicot),




6.1. Ritvais

Magos ¢ druidas comecam o jogo sorteando 3 magias da lista
abaixo para scu GRIMORIO. Para fazer o sorteio, role um dado.
Iisse serd o “primeiro nimero”. Em seguida, role outro dado. O
resultado serd o “segundo nimero™,

A magia sorteada serd indicada pelos dois ndmeros X,Y.

) Jogador pode sortear novamente caso tenha tirado uma
magia repetida para seu Grimério.

Cyrus rota o primeire dade, tirande wm 4, A seguir, rola o segndo
dado, tirands 6. A Magia sorteada ¢ a de cidige (4, 6 - Raio de Gelo].

PRIMEIR® CIiRCULO
1,1 - AFETAR FOGOS NORMAIS: esta magia permite

ao personagem afetar uma casa de fogueiras normais, extin-
guindo o fogo ou aumentando-o em uma casa por rodada de
concentragio, até um maximo de 6 rodadas. O fogo causa 1d6
pontos de dano por rodada de contato, com direito da vitima
fazer um teste de CON vs dificuldade 10 para diminuir o dano
pela metade (arredondando para cima).

1,2 - ALARME: csta magia cria um circulo invisivel com raio
de 5 casas (7,5m) a0 redor do conjurador. Qualquer criatura maior
do que um rato gue ateavesse esse circulo ird disparar um alarme
que alertard o mago ¢ scus companheiros, mesmo se a criatura
estiver invisivel. Criaturas espectrais ndo sio afetadas pelo Adarme.
Esta magia tem a duragio de até 12 horas.

1,3 ou 1,4 - AREA ESCORREGADIA: afcta uma drca de
2x2 casas, cobrindo-a com uma substinen extremamente escorre-
gadia. Qualquer pessoa ou criatura sobre esta drea precisa passar
em um teste de AGIT vs. dificuldade 10 ou escorregari.

1,5 - ARMADURA ARCANA: csta magia cria uma arma-
dura sobrenatural que aumenta a Defesa do Personagem em
+1 (sem nenhuma penalidade para AGI) ¢ que absorve 1 pon-
to de dano de todos os araques que o personagem receber.
Esta magia dura um combate.

1,6 - COMPREENDER LINGUAGENS: cste ritual faz
com que o mago ou um herdi escolhido por cle consiga entender
ou ler qualquer tipo de lingua existente (mas ndo conversar ou
escrever!). Esta magia permite a cle ler aré 10 piaginas de um
documento ou escutar 10 minuros de uma conversa.

2,1 - CRESCIMENTO: cste ritual pode ser feito sobre qual-
quer personagem, que atingicd o dobro do tamanho normal por até
10 rodadas. O heroi cavsarda um dado a mais de dano em seus
araques pela duragio do ritual. Sua R ¢ CON aumentam em +1
categoria ¢ sua AG1 diminui ¢m 1 categoria.

2,2 0u2,3 - DETECTAR MAGIA: cste conhecido rtual fax
com que todos os objetos migicos, encantamentos, magias ou
rituais presentes em um raio de 18m (12 casas) brilhem aos olhos
do mago. Somente cle serd capaz de enxergar o brilho magico
emanando dos objeros ou locais, mas ndo serd capaz de wdenrificar
que tipo exato de magia esti presente, apenas se cla existe ou nio.

2,4 - DETECTAR MORTOS-VIVOS: O herdi pode detee-
tar a presenca de mortos-vivos (esqueletos, zumbis, espectros,
fantasmas, vampiro, ctc) em um raio de 12 casas,

ATARIR) (SRR (SIS i

2,5 - ENFEITICAR PESSOAS: este ritual pode ser usado
em qualquer humandide que esteja a até 9em (6 casas) de distancia,
que precisa passar em um teste de WL com Dificuldade 9 ou
ficard amigo do feiticeiro por um periodo de atd 1 hor.

2,6 - ESCUDO ARCANO: cria uma barreira invisivel que
protege o mago de atagues realizados com Méssil Mdgeo ou flechas.
O Escudo tem a duraciio de um combate,

3,1 ou 3,2 - LEQUE CROMATICO: rios multicoloridos
de luz saem das mios do mago em até 9m (6 casas) de distincia
(com arco de 4 casas na cxrremidade final), aferando todas as
criaturas dentro da drea de cfcito. Todos precisam passar cm um
teste de WILL vs.Dificuldade 9 ou ficario atordoados (com -1 em
todas as agdes) por 1dé rodadas.

3,3 - LUZ: este ritual simples faz um objeto brilhar como uma
tocha, criando luz suficiente paca iluminar um circulo com 4 casas
de raio, centrado no objeta

3,4 ou 3,5 - MAOS FLAMEJANTES: um jato dc chamas,
com aleance de 2 casas, dispara dos dedos do mago na forma de
leque, causando 2d6 pentos de dano (teste de WILL vs.dificuldade
9 para diminuir o dano pela metade) em todos os personagens que
estiverem na drea de efeito.

3,6 ou 4,1 - MISSIL MAGICO: este ritual cria nm missil
para cada Circulo de Magia que o herdi é capaz de conjurar, que é
disparade contra um alvo que ele escolher, a até 10 casas de distin-
cia, causando 1d3+1 pontos de dano. O missil ignora qualquer
tipo de armadura ou protegio, exceto o Eswde Arcana.

4,2 - MONTARIA: cste ritual conjura um cavalo magico para
carregar 0 personagem c seu equipamento durante 12 horas.

4,3 - NEVOAS: cria uma névoa que se estende a até 6 casas de
raio, centrada no conjurador. Todas as eraturas dentro da drea de
névoa possuem uma penalidade de -1 em todos os scus Testes.

4,4 - PATAS DE ARANHA: esta magia permite a0 mago
escalar paredes sem precisar fazer nenhum tipo de teste, como se
fosse uma aranha, durante 10 minutos,

4,5 - QUEDA SUAVE: uma vez conjurado, este ritual faz
com que o personagem caia leve como uma pena, ndo secebendo
nenhum dano de uma queda, seja qual for a altura. O ritual funci-
ona para apenas uma queda, acabando em seguida,

4,6 ou 5,1 - RAIO DE GELO: csta magia cria um raio
congelante, com aleance de 3m (2 casas), disparados das mios do
mago na forma de leque, causando 2d6 pontos de dano (teste de
WILL vs. dificuldade 9 para diminuir o dano pela metade) em
todos os personagens que cstiverem na drea de efeito,

5,2- RESISTENCIA A ELEMENTOS: o personagem re-
cebe 2d3 pontos de proteciio contra determinado clemento que
ele escolher (logo, Terea, Agua, Ar, Luz ¢ Trevas). Os primeiros
pontos de dano causados pelo clemento escolhido sio deduzidos
primcira dos pontos de protegio. O ritual rem duragio de 1 hoea,

5,3 ou 5,4- SALTO: permite ao personagem saltar até +1d3
casas, scja na horizontal ou na vertical

5,5 ou 5,6 - SONO: cste ritual afera 2d3 eriaturas, dentro de
uma drea de 6 casas de oo As vinmas fazem um teste de WILL vs.
dificuldade 9 para eseapar ou adormecem por 1d6 rodadas.

6,1 ou 6,2 - TOQUE CHOCANTE: csta magia cria raios
clétricos , com alcance de 2 casas, disparados dos dedos do mago
na forma de leque, causando 2d6 pontos de dano (Teste de WILL




vs. dificuldade 9 para diminuir o dano pela metade) em todos os
personagens que estiverem na drea de efeiro,
s 6,3 ou 6,4 - TOQUE MACABRO: Liste ritual arranca a
energia vital de um alvo, fazendo com que a vitima perea 1d6+2
pontos de vida ¢ 1 nivel de FR. () alvo pode fazer um teste de
WILL vs. dificuldade 9 para reduzir o dano a meeade. ste deual
nio funciona contra mortos-vivos.
o 6,5 - TRANSFORMACAQ MOMENTANEA: cste ritual
pode alterar a aparéncia do mago como ele descjar, como um verda-
deiro camaledo, Ele pode assumic a forma de qualguer criarura
humandide (até mesmo orcs ¢ zumbis) durante 10 rodadas.

6,6 - VENTRILOQUISMO: 0 mago conscgue pro-
jetar sua propria voz ou qualkquer barulho que faga a
ar¢ 15m (10 casag) de distineia.

S8EGUNOO CIRCULO

Para sortear a magia, role 2d6, some
os valores ¢ confira o nimero abaixo:

2,3- CONJURARINSETOS: o he-
rOl Consegue Conjurar uma pequena nu-
vem de insetos (que ocupam 2 casas no
tabuleiro) ¢ que podem ser comandados
pelo personagem para atacar qualquer ini-
migo {cles se deslocam 3 casas por roda-
da). Pessoas que estejam cercadas por in-
setos recebem -1 em todos os testes de
ataque e defesa ¢ sofrem 1 ponto de dano
por radada (Teste de CON va dificuldade
10 para reduzir 0 dano a zero). Os insetos
si0 destruidos quando reccberem 4 pontos
de dano por atagues (Defesa 11),

4-DETECTAR INVISIBILIDADE:
€} mago ¢ capaz de detectar qualquer eriatura
ou personagem invisivel que esteja a até 12 ca-
sas de distincia, em qualquer diregdo. Apenas o
mago ¢ capaz de enxergar essas criaturas.

5 - ESCURIDAQ: cste ritual cria uma drea de
escuridio impencrravel de 3x3 casas centrada no
conjurador. Apenas o conjurador consegue enxergar denrro desta
drea. Todas as outras pessoas ¢ criaturas (mesmo as que tenham
infravisio) sio incapazes de enxerpar na Esonridio migica,

6- ESFERA FLAMEJANTE: o mago cria uma csfera de fogo
na sua frente, que pode ser deslocada na direcio que dle descpar.
Qualquer objeto ou criatura em contato com a esfera de fogo recebe
2d3 pontos de dano naquela rodada, A esfera pode se deslocar com

‘i\t,

velocidade igual a 4 casas por rodada, durante 3 rodadas.

7- FLECHA ACIDA: mago dispara uma flecha dcida con-
tra um oponente (precisa passar em um teste de Argueria para
iss0). Sc acertar, a flecha causa 1d3 pontos de dano durante 1d6
rodadas. Neste periodo, se a vitima for um mago, cla também niio
poderi realizar nenhuma magia, pois a dor impede a concentragio.

8 - INVISIBILIDADE: através desta magia, o herdi ou qual-

yuer pessoa quo cle toque, ficard invisivel por até 2 horas, Caso

]
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decida atacar alguém, cle receberd +3 de bonus no primciro ata-
que, perdendo a invisibilidade lopo cm scguida,

PG

9. LEVITA(;E.O: com este ritual, o mago conscgue levitar a
alguns centimetros acima do solo, evitando armadilhas de queda
ou de acionamento por pressio. Também pode ser usado para
escapar de buracos ou para escalar patedes com mais Ffacilidade,

10, 11 e 12 - TEIAS: com cste ritual, 0 mago tonjura 8 casas de
“teia” que devem ser colocadas juntas no tabuleiro, da maneira como
cle desejara uma distincia de até 6 casas do herdi, todas unidas umas
ds outras. Qualquer criatura que estiver nessas casas ficard presa ¢
precisara causar 3 pontos de dano na teia para se libertar.

TERCEIR® CIRCULO

Para sortear a magia, role 2d6, some os valores
¢ confira o nimero abaixo:

2, 3 - RAIO: O mago ¢ capaz de conjurar

um poderoso raio da ponta de seus dedos, que
causa 3d6 pontos de dano em todos os per-
sonagens ¢ criaturas que estiverem a até 9
casas de distincia. Os alvos tém direito a
fazerem um Teste de WILL v, dificul-
dade 9 para reduzirem o dano 4 metade,

4 - CANCELAR MAGIA: esta

magia cancela os efeitos de qualquer
outra magia, Para tanto, v mago faz
um teste de 2d6+bonus de INT vs.
2d6+bonus de INT do mago que
cricu a magia original.

5 - CIRCULO MAGICO - O fei-
ticeiro conjura um circulo mégico que
ocupa 2x2 casas, Todos os aliados que
estiverem dentro do circulo (as 4 casas)

ndo podem ser atacados por mortos-vi-

VYOS, 4l MENos que ataguem primeico, o que
quebra o cfeito da magia,

6 - CONJURAR ORCS: conjura 1d3+

lores para lutarem ao seu lado durante uma

batalha. Ao final do combate, cles desaparecem.

s ores obedecem a todos os comandos do mago

(uC 05 conjurou.

7 - CONJURAR ESQUELETOS: O mago conjura 1d3+1
esqueletos para lutarem ao scu lado durante uma batalha, Ao final
do eombate, cles desaparcecrio.

8 - INFRAVISAO: durante 10 minutos, o mago enxerga perfei-
tamente no escuro até uma distancia de 18m (12 casas).

9 - TOQUE VAMPIRICO: durantc um combate corpo-a-
corpo, 0 mago pode tocar um oponente ¢ conjurar esta magia,
causando 1d6 pontos de dano ¢m sua vitima ¢ recebendo +1d6
Pontos de Vida temporirios (desaparecem ao final do combatce).

10 - LAMINA DE FOGO: 0 heréi encanta uma arma, fazendo
com que sua limina fique flamejante e cause +1 pontos de dano pela
duracio de um « ymbate, A arma ¢ considerada arma magica.

11, 12 - LAMINA DE GELO: o herdi encanta uma arma
comum, fazendo com que sua laimina fique congelada ¢ cause +1
ponto de dano pela duracio de um combate, I'm caso de um
acerte critico, a vitima precisa passar em um ‘leste de WILL
vs.dificuldade 9 ou ficard congelado por 1d6 rodadas.
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Durante uma partida de RPGQuest, os herdis entrardo em
combates fisicos contra scus oponentes diversas vezes, pois a gran-
de maioria dos tesouros ¢ masmorras ¢ protegido pelas forgas do
mal e do caos. Os monsteos criados por [alzazee ndo hesitardo em
JtACAr NOSSOS aventureiros ¢ ¢ preciso saber como se defender!

InFORMACOES BASICAS

RooAdA

A rodada consiste em aproximadamente dez segundos (duran-
te um combateja um minuto (em exploragoes) em tempo de jogo.
I o tempo neeessirio para cada personagem realizar uma acio.

Pentos oE Viea

'3 z %
B a “barra de energia™ do Personagem. [ndica quanto de dano
© Personagem pode receber antes de morrer.

MovimENtACA®

Indica o nimero de casas que o Personagem pode se deslocar
em uma rodada, Cada “easa” corresponde a um quadrado com
1.5m por 1,5m de lado.

Personagem que possui desiocamento besive 9m pode andar afe 6
casas a cada rodada. personagens com deslocamento bisico Sm poden
andar 4 casas, e assin por diante...

Um personagem (ou monstrojpode andar aré 2 casas ¢ atacar na
mesma rodada. Acima disto de recebe uma penalidade de -1 em sua
jogada de ataque para cada casa que avancar, Personagens poden se
deslocar apenas na vertical ou horzontal (imovimentos na diagonal
sio protbidos tanto para herdis quanto para monstros).

Um personagem que esteja distante de wm esqueleto pode optar por
destocar-se 4 casas e ataci-lo wa wesma rodada, nias av faser isse, el terd
unta penatidade de -2 pontos ent sua jogada de dados para o atague.

Dois personagens, herdis, monstros ou NPCs nunca poderdo
(CUPAr 4 MESMA CAsl 20 Mesmo tempo, porcm, algumas vezes,
voct pode atravessar uma casa ocupada em certas situagoes:

Aliados: vocé pode passar por uma casa ocupada por um
ahiado, porém nao p(‘}dcr;’l terminar seu movimento nela,

Inimigo Inexpressivo: voct pode atravessar uma casa onde
esteja um inimigo morto, imobilizado, congelado, amarrado ou
incapacitado, Vocé pode até mesmo terminar o movimento nela,

Inimigos: voct ndo pode atravessar uma casa onde esteja um
inimigo. lixiste apenas dois jeitos de se fazer isso: passar em um
teste de ~lovbada com dificuldade 8 ou Tneestir contra o oponente
em carga. Pard isso, voet precisa de pelo menos 3 metros livees
antes deles para correr e faz um teste de FR versus dificuldade 10.
Sc passar no teste, o herdi conseguiu forcar sua passagem atraves

do bloqgucio dos monstros.

TESTES E CONBATES

ACOES
Cada Personagem pode realizar uma ACAO por rodada,
Uma agiio pode ser:
- Mover-se at¢ seu Deslocamento Bisico em metros, manten-
do posicio de defesa,
- Abrir uma porta, alcapio ou jancla, revelando a todos o que
cstd adiante na proxima sala.
- Fazer um atague (ou mais, de acordo com as pericias ¢ pode-
res mégicos que o Personagem ou monstro possui).
- Beber uma pogio ou elixi.
- Pazer uma magia.
- Fazer um ritual especial ou parte dele {alguns rituais demo-
fam virias rodadas para screm feitos),
- Meditar (¢ recuperar 1 ponto de magria),
- Acordar alguém que esteja dormindo.
- Prestar primeiros socorros a algudm ou em si mesmao,
- Pazer um Teste de Pericia,
- Pegar um objeto caido ¢ coloci-lo em posigio de uso {uma
arma ou escudo, por exemplo).
- Usar um objeto que esteja nas maos.
- Montar ou desmontar de um cavalo.
- Correr scu deslocamento bdsico x 2m, abdicando totalmente
de sua esquiva ¢ defesa (sua Defesa se torna 7 nesta rodada).
- Ler um mapa, pergaminho ou algumas paginas de um livro,

grimorio ou wmo.

- Examinar um bat de resouro

- Procurar por uma passagen scerera (ndo pode ser feito du-
rante um combatel).

- Revistar um monstro eaido (nfio pode ser feito em combatel).

S8EQUENCiA 00 ATAQUE

) Personagem atacante precisa estar em uma casa adjacente
a0 inimigo, virado em sua direglio (existemn, portanto, 3 casas pos-
sivets de serem atacadas por um personagem a cada rodada).

1 - OROEM OF JOGAOA

Os herdis agem primeiro. O jogador sentado 4 esquerda do
Mestre joga primeiro, seguindo no sentido hordrio até chegar ao
Muestre, que joga por altimo ¢ faed na sua vez as acoes de TODROS
os monstros ¢ NPCs, na ordem que qui:-:tl',

2 - MevimEntacAe £ ATAQUES

Cada personagem pode andar aré¢ 2 casas ¢ ainda realizar um
ataque em uma rodada. Para isso, 0 oponente precisa estar locali-
zado em uma de suas casas frontais.

O Jogador cujo personagem vai realizar o Ataque rola 2d6 +
Bonus de Perieia com a Arma contra a Defesa do inimigo, A defesa
dos Personagens ¢igeal a 7+ o bonus de AGI; nos NPCs ¢ Mons-
tros, o valor da Defesa estd indicado na ficha de cada tipo espect-
fico de criatura.
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(Caso o valor rolado no dado somado aos bonus seja igual ou

mator que o numero da Defesa do monstro, considera-se gque o
ataque foi um sucesso ¢ causou dano.

3 . BPano

O dano causado depende do tipo de arma utilizada, Caso o
alvo possua algum tipo de armadura, deduza o Indice de Protecio
do dano causado (sendo que todo ataque causa pelo menos 1
ponto de dano, nio importa os redutores do alvo).

REGRAS ESPECIAIS

AtaQUE A oistAncia

O arquerro rola 2d6 + bonus de Pericia Argueria contra 7+
bénus de AGT (ou Defesa) do alvo a ser atacado. Vale para flechas
¢ setas disparadas por Bestas. Para pedras, frascos, armas ¢ objeros
arremessados a distAncias menores, utilize o Atributo DEX,

AtaQUE BURPRESA

As vezes, os herdis sio emboscados por orcs ou outros mons-
tros ¢ podem ser atacados de surpresa. Neste caso, os atacantes
recebem um bonus de +1 no PRIMEIRO ataque que realizarem {c
os monstros atacam primeira). O mesmo vale para os herdis que
conscguiram sc esgueirar utilizando a pericia Frrtividude.

AtAQUE PELAS COSTAS

(ada muniatura possui 8 “casas” a0 seu redor: as £res casas
imediatamente em frente da mintatura sio chamadas Casas Fron-
tais, As casas laterais ¢ lateral /posterior de cada um dos lados sio
chamadas Laterais ¢ a casa restante (imediaramente arras da mui-
niatura, voltada para o lado pintado de preo) ¢ considerada as
Costas da miniatura. Ataques vindos pelas costas (com o atacante
posicionado na casa posteror) recebem um bonus de + 1.

Atacand® CoOm dUAS ARMAS

() Personagem pode comprar um atague com uma scgunda
arma com pontos de experiéncia. Para isso, cle precisa comprar
novamente uma Pericia com a arma pretendida (espada curta,
espada longa, adaga, machado, erc). A arma precisa ser balaneeada
¢ feita sob medida para peder ser treinada corretamente ¢ custa
normalmente o dobro do preco de uma arma normal,

() Personagem gasta 10 Pontos de Pericia ¢ comeca o segundo
ataque com “Muito Fraco” (pemalidade de -1 nos atagues). De-
pots, com mais pontos de experiéncia, pode ir comprando novos
niveis nessa sepunda arma como se fosse uma pericia comum,

Um Personagem que usa duas armas nio pode usar escudos ou
carregar tochas, outros objetos ou itens médgicos que exijam uma
mio livee. Armas de duas mios (bastoes, lancas, cajados, tridentes

cte)) ndo podem ser usadas desta maneira,

Acerte Critico £ FaLHa Critica

Quando o jogador rola um “127 natural ¢ considerado Acerto
Critico. Neste caso, cle causa 1d3 pontos de dano extea em scu
ataque ¢ o ataque ¢ considerado um acerto, nao importando a
dificuldade do teste. Quando o jogador rola um “2” natural nos

dados ¢ considerado Falha Critica. Neste caso, cle nio apenas
erra © ataque ou falha a pericia, mas alguma coisa mais grave
acontece (ele perde/ quebra sua arma, tropeca, prende o brago em
alpum lugar, quebra algo impormaore, ere) Use sua imaginacao!

Tiros oF Pano

Lixistern dex tipos diferentes de dano especial em RPGQuest:
Corte (espadas, machados, garras),

Perfuragho (lanca, armas de fopo, flechas, zarabatanas)
Impacto (martelo, soco, chute, porrete, maca)

Calol‘/FOgo (F{Jg( b, bafo de dragiio vermelho, magias de fogo)
Frio/Gelo {sopro de gelo, congelar, armas de frio)

Elétrico (razog clétricos, magias)

Luz/Laser (armas migicas, ataques luminosos)
Som/vento (tornado, som alto, vibragio, prtos de hirpias)
Acido {enzimas, salivas dcidas, lfquid(}s COTTOSIVOS)
Veneno/Quimico {pocoes, gases tdxicos, venenos naturais)

Armas mdpicas ¢ ataques/defesas especniis costumam prote-
gerapenas de UM tipo especifico de dano.

Lathar encontra wm anel de proteggo +1 Contra Fago. Ele dard
wmr bonus de +1 ewr todosas festes gue envolvam fogo, wras servivd
apenas para profege-lo deste tipo de aldcie.

TestE REsistion

Quando dois Personagens precisam fazer um ‘leste Resistido,
ambos s jogadores/NPCs rolam 2d6 + os bonus relevantes. Quem
tirar o maior valor vence a disputa. Caso seja um empate, o Mestre
pode considerar um empate ou pedis para que os jogadores rolem
os dados novamente, para desemparar.

SaLtos

Para realizar um salto, o personagem faz um teste de AGI de
acordo com a seguinte tabela: paca saltar 1 casa, faz o teste com
dificuldade 6: para saltar duas casas, faz um teste com dificuldade
8 para 3 casas dificuldade 10; para 4 casas dificuldade 12 ¢ assim
por diante. Se errar cle cai dentro do buraco.

MORrRRENOO

(Caso o Personagem chegue a zero PVs (ou menos), o joga-
dor deve rolar 2d6 menos o nomero de Dontos de Vida que
perdeu {ex. alguém qgue tenha caido com -5 PVs faz o Teste
rolando 2d6-5) ¢ consultar 2 tabela abaixo:

Resultado  Descrigdo
2- Morto
3-5 Gravemente Ferido (inconsciente por 1d6 dias)
6-9 Muito Machucado (acordara em 1d6 horas)
10+ Machucado (acordard em 1d6 rodadas)

O Personagem ficard com 1 Ponto de Vida quando acordar,




=y

TESTES

Os testes siio feitos quando um Personagem descia realizar
uma a¢io um pouco mais complicada, para verificar se ele conse-
guit ou nio cfetuar a manobra que estava plancjando fazer.

Para realizar um teste, o jogador rola 2d6 ¢ soma com o bonus
da pericia ou atributo relevante, contra a dificuldade do teste. O
valor varia de acordo com a dificuldade da acio:

Muito Facil
Facil

Normal
Dificil

Muire Dificil
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Boa parte das Pericias descritas nesre liveo nilo 2o usadas em
masmorras, mas durante a Campanha. (3 Mestre aprendera nos
proximos livros desta série que os Personagens também poderio
enfrentar grandes perigos fora das masmorras, no caminho de vol-
ta para casa {0 grupo pode seratacado por um bando de orces, por
exemplo), na cidade {envolvendo até mesmo intrigas politicas en-
tre governantes de eidades vizinhag), nas viagens de barco em
busca de novas aventuras.

EXPERIENCiA

Com as aventuras, os herois vio ficando cada vez mais experi-
entes, cientes dos perigos gue os ceream ]ar(:p:lra.dm: para missoes
anda mas perigosas. lsso se chama Experiéncia.

A cada aventura bem sucedida, monstro derrotado ou enigma
solucionado, cada herdi recebe uma quantidade de pontos de
experiéneia que o jogador pode usar para melhorar scus atribu-
tos, pericias, magias ou habilidades especiais,

O jogador s6 pode fazer os investimentos de pontos de
experi¢ncia na cidade, fora da masmorra. Mesmo que tenha
pontos de expericneia para gastar durante a aventura, o joga-
dor terd de esperar o retorno para casa para melhorar o scu
Personagem. Porédm, ndo hi problema em se comprar malti-
plos investimentos de uma ver s6.

INVESHIMERTOS

A segnir indicamos como voct pode gastar os scus preciosos
pontos de experiéneia, para melhorar seu personagem. Os investi-
mentos estio divididos em 3 grupos: Atributos, Pericias ¢ Ha-
bilidades (que incluem Magias ¢ Rituais), Vocd pode gastar os
Pontos da maneira como quiser. xistem apenas duas regras:

1) Voce ndo pode aumentar um mesmo grupo duas vezes se-
guidas, ou scja, s¢ voct comprou um Atributo, o proximo investi-
mento precisard ser uma Percia ou Habilidade, ¢ assim por diante.

2) Vocé nio pode aumentar uma mesma caracteristica duas
vezes seguidas, ou seja, se vocd acabou de aumentar a AGT de seu
personagem, da proxima ver que aumentar um Ardibuto, terd de
ser um Atrbuto diferente, 0 mesmo valendo para as Pericias ¢
Habilidades (se¢ comprou um Caminho diferente, ndo podera au-
mentar ¢sse caminho no proximo investimento),

TABELA OE EXPERIENCiA

ATRIBUTOS
Aumentar de Muito fraco para Fraco
Aumentar de Fraco para Normal

50pts
100pts

Aumentar de Normal para Bom 150pts
Aumentar de Bom para Otimo 200pts
Aumentar de Otimo para Incrivel 250pts
Aumentar de Incrivel para Superior 300pts
I assim por diante...

PERICIAS

Aumentar de Sem nivel para Normal 6lpts
Aumentar de Normal para Bom 90pts
Aumentar de Bom para Otimo 120pts
Aumentar de Otimo para Incrivel 150pts
Aumentar de Incrivel para Superior 180pts
IE assim por diante...

HABILIDADES DE CLASSE OU RACA

Aumentar de Ausente para Normal 40pts
Aumentar de Normal para Bom 80pts
Aumentar de Bom para Otimo 120pts
Aumentar de Otimo para Incrivel 160pts
Aumentar de Incrivel para Superior 200pts
Aumentar de Superior para Herdico 240pts
L5 assim por diante...

MAGIAS (Magos, Clérigos ¢ Druidas)

Adicionar um novo Caminho no 17 Nivel 60pts
Aumentar do 1° Nivel para o 2° Nivel 60pts
Aumentar do 2° Nivel para o 3° Nivel 120pts
Aumentar do 3° Nivel para o 4° Nivdl 180pts
Aumentar do 4* Nivel para o 5° Nivel 240pts
Aumentar do 5° Nivel para o 6 Nivel 300pts
IZ assim por diante...

Aumentar um Ponto de Magia 150pts

RITUAIS (Magos, Druidas, Elfos e Meio-elfos)
Elfos sio eriaturas naturalmente misticas, mesmao se nio
forem magos, clérigos ou druidas. Fntdo, com experiéncia, po-
dem aprender a realizar rituais como se fossem magos também,

Adicionar uma magia do 1° Circulo ao Gomano
Adicionar uma magia do 2° Circulo ao Grimdrio
Adicionar uma magia do 3* Circulo ao Grimorio
Pode realizar um novo ntual de 17 Circulo
Pode realizar um novo ntual de 27 Circulo
Pode realizar um novo rtal de 3° Circulo

60pts
120pts
180pts
100pts
200pts
300pts

Obs: Para adicionar ou aprender um ral de um circulo, ¢

necessirio possuir ¢ ser capaz de realizar um ritual de um dreulo

anterior. Os rituais adicionados devem ser sorteados na tabela. O

jogador pode rolar novamente caso ji possua o rwal sorteado,




TESOUROS

TESOUROS

Cada tpo de Monstro carrega consigo determinado tipo de re-

souro, de acordo com a tabela abaixo. Se 0 monstro carregar alguma
jofa com ¢le, sorteie na Tabela IT o valor exaro da pedra

MONSTRO OURO PRATA JOIAS
Aranha Gigante - - =
Aranha Mice - - A
Bruxas 2d6 2d6 B
Bullywugs 1d6 1d6 =
Bullywug (comandante};  2d6 1d6 A
Hsqueletos - 1d3 -
Grirgulas - - -
Girgulas vermelbos - - (l
General Ore 3do 3de B
Gobling 1d3 1d3 -
Gablin Shaman 1d3 1d6 A
Cinolls 1d6 1d6 .
Hagy - - B
HHobgobling 1d6 1d6 -
I Tomens-Ratos 1d6 - -
Mago Negromantico 3d6 3do C
AMimic 3d6 3d6 A
Mamias 2d6 2d6 B
Observador - - -
Ores 1d6 1d6 -
Ratos Gigantes

Serpente Grigante - - -
Serpente comum - . .
Irasgo 2d6 3do B3
I'roll das Cavernas 2d6 2d6 A
I'roll das Ilorestas 2d6 2d6

Vampira 3d6 3do (:
Vigilanre - & =
Zaumbis . 1d3

N\ =2
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TABELA OF JOiA8 (VALGR ENM PECAS OE QURO)

Quando os personagens encontrarem tesouros ou pedras
preciosas, utlize a tabela abaixo para caleular que tipo de
pedra preciosa eles encontraram. Use deserigoes coloridas das
gemas para que os jogadores comecem a “pegar” o clima do
fantasia desde cedo na aventura.

TABELA I - PEDRAS

2-6 A (pedras ornamentais)

7 B (pedras semi-preciosas)
8 C (pedras nobres)

9 D (pedras preciosas)

10, 11 E (gemas)

12 F (joias trabalhadas)

r',-_.‘:.; :
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A - pedras ormamentais: azulita, agata, hematita, lapis-
azuli, obsidiana, quartzo, trqueza,

B - semi-preciosas: carndlia, citrine, cristal de rocha, jasper,
onix, pedra-da-lua, quartzo-rosa, tarmalina, zirconio,

C - pedras nobres: Aquamarine, alexandrita, ambar,
ametista, coral, crisoberile, jade, jet.

D - pedras preciosas: peridot, pérola, spinel, topdzio.

E - gemas: diamante. esmeralda, jacinto, opala, rubi, rubi
de fogo, safira,

F - jéias trabalhadas: andis, pulsciras, brincos, tiaras.

TABELA II - VALOR DAS PEDRAS PRECIOSAS#*

A B C D E F
2 1 1 4 12 20 30
3 1 2 8 20 32 36
4 2 4 10 24 34 40
5 3 6 14 206 36 44
6 1 8 16 28 38 48
7 8 10 20 30 40 50
g 10 12 22 iz 42 52
9 12 14 24 34 44 34
10 14 16 36 36 46 320
11 16 18 28 38 48 38
12 18 20 30 40 50 60
1im moedas de Ouro

O Mestre pode adicionir outros tesouros como quadros raros,
pinturas, estituas, esculturas valiosas, coroas, cetros ¢ outros obje-
tos. Pode colocar mapas para tesouros maiores ou pistas para ou-
tras aventuras dentro do tesouro.

Armas, armaduras ¢ cquipamentos que 0s personagens encon-
trem com monstros ¢ NPCs podem ser vendidos na cidade por um
terco do prego original (arredonde para cima).

— e,
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RPGQuest ¢ um jogo que pode ser jogado também sem a
presenca de um Mestre, Neste easo, os proprios jogadores ficam
encarregados de fazer o papel do Mestre, utilizando as rabelas
deste capitulo para gerar uma masmorra aleatoria

Comoe PROCEOER

() primeiro passo ¢ arrumar o rabulciro da mancira disposta
abaixo, com a escadaria de acesso 4 masmorra, um corredor com 4

i

CSpacos ¢ uma juncio em , com duas diregoes, contorme a

figura abaixo:

HEm seguida, um dos jogadores rola 1d3+1 para saber o ndme-
ro de portas que devem ser colocadas nos corredores que formam
os bracos do “T™. O jogador que rolou os dados pode colocar as
portas como descjar nos corredores, embora recomendamos que
haja um certo espagamento entre elas de no minimo 2 casas, con-
torme figura abaixo:

No exemplo, o nimero sorteado foi 3 portas, e decidimas colocar
dnas portas do lado direito e uma porta no lade esquerdo, couforme a
figura acima.

Role também na Tabela 111 para saber se existe algum
monstro guardando a entrada da masmorra. Jogue 2d6 para
cada um dos dois taneis iniciais da masmorra.

Este serd o desafio inicial dos aventurciros, Os proprios joga-
dores fardo as vezes dos monstros, atacando os personagens que
estiverem mais proximos. [im caso de divida sobre quem aracar,
os monstros atacardio sempre o herdi que parecer mats ameagador.

K
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Tos8a AVEQTURA COMECA!!!

s personagens terdo de enfrentar este primeiro desafio dos
Monstros crrantes que cstiverem guardando a entrada da masmor-
ra, antes de decidirem entrar em qualquer uma das portas.

Uma vez derrotados oz monstros, 0s herdis podem escolher abrir
uma das portas disponivets. Quando isso acontece, um dos jogadores
(podem inclusive revezar esta tarefa) deve fazer as seguintes etapas:

1 - O QUE HA AtRAS oA PORTA?

) jogador deve rolar 2d6 na Tabela IV ¢ incluir a pega rela-
cionada do labirinto no jogo, da maneira como desejar,

Mgumas vezes, a disposigio das salas ¢ portas dentro da mas-
morra fard com que algumas possibilidades fiquem impossiveis de
serem preenchidas (por exemplo, se dois corredores “espremerem™
umna sala, fazendo com que a saka sorreada ndio possa ser encaixada
no espago disponivel). Neste caso, ignorem a rolada de dados ¢
joguem novamente ou escolham direto a pega que encaixa melhor
ma situacao ou que deixard o mapa mais coerente. Isso é RPG!

2 - SORIEIE PORTAS DEMTRE dA NOVA 8ALA
O mesmo jogador rolard 1d6 ¢ consultari a tabela abaixo para
saber quantas portas além da primeira existem na sala ou corredor.

1,2 Nenhuma outra porta
34 Uma porta

5 Duas portas

G Trés portas

A regea aqui ¢ simples: se asala jd possui paredes em conjunto
com outra sala ja descoberta ou com um corredor ¢ nessa sala/
corredor ndo existem portas para este aposento, o jogador nio
pode acrescentar portas extras nesta parede, tendo de escolher
ourra parcde da sala para colocar sua porta,

Por outeo lado, portas que ja existam no mapa ¢ que ndo foram
abertas, mas que sejam claramente da nova sala devem ser adicio-
nadas automaticamente. Basta usar o bom senso!

Na exemplo, sorteamos A" (Sala 4x6) na Tabela I ¢ “3" na
Tabela de Portas (nwa porta extra).

( (\\-\‘-:\




RPGQuest & um jogo que pode ser jogado também sem a
presenca de um Mestre, Neste easo, os proprios jogadores ficam

#

encarregados de fazer o papel do Mestre, utilizando as tabelas
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deste capitulo para gerar uma masmorra aleatdria.
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Como PROCEQER

() primeiro passo ¢ arrumar o rabulciro da mancira di.upusr‘.l

/%

>

A

abaixo, com a escadarnia de acesso 4 masmorra, um corredor com 4

espagos ¢ uma juacio em “17, com duas diregaes, conforme a

figura abaixo:

]

Han seguida, um dos jogadores rola 1d3+1 para saber o nime-
ro de portas que devem ser colocadas nos corredores que formam
os bracos do “T7. O ingad(}r que rolou os dados pt)d(: colocar as
portas como descjar nos corredores, embora recomendamos que
haja um certo espagamento entre clas de no minimo 2 casas, con-
torme fgura abaixo:

No exeniplo, 0 minero sorteado for 3 partas, e decidimos colocar
dnas portas do lado direito e wma porta ne lado esquerdo, conforme a
fignra acima.

Role também na Tabela I para saber se existe algum
monstro guardando a entrada da masmorra. Jogue 2d6 para
cada um dos dois tineis iniciats da masmorra.

Hste serd o desafio inictal dos aventurciros. Os proprios joga-
dores fario as vezes dos monstros, atacando os personagens que
cstiverem mais proximos. FEm caso de davida sobre quem aracar,
0s monstros atacario sempre o herdi que parecer mais ameacador,
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[Tossn AVENtURA COMECA!!!

Qs personagens terdio de enfrentar este primeiro desafio dos
Monstros errantes que estiverern guardando a entrada da masmor-
ra, antes de decidirem entrar em qualquer uma das portas,

Uma vex derrotados os monstros, os herdis podem escolher abrir
uma das portas disponiveis. Quando isso aconteee, um dos jogadores
{(podem inclusive revezar esta tarefay deve fazer as seguintes crapas:

1 - © QUE HA AIRAS oA PORTAY

() jogador deve rolar 2d6 na Tabela IV ¢ incluir a pega rela-
cionada do labirinto no jogo, da maneira como desejar.

Algumas vezes, a disposigio das salas ¢ portas dentro da mas-
maorra fard com que alpumas possibilidades fiquem impossiveis de
serem preenchidas (por exemplo, se dois corredores “espremerem”
umna sala, fazendo com que a sala sorteada nidio possa ser encaixada
no espaco disponivel). Neste caso, ignorem a rolada de dados ¢
joguem novamente ou escalham direto a pega que encaixa melhor
na situacio ou que deixard 0 mapa mais cocrente. Isso ¢ RPG!

2 . SORIEIE PORTAS JENMTRO oA NOVA 8ALA

O mesmo jogador rolard 1d6 ¢ consultard a tabela abaixo para
saber quantas portas além da primeira existem na sala ou corredor,

1,2 Nenhuma outra porta
34 Uma porta

1 Duas portas

d Trés portas

A regen agui ¢ simples: se a sala ji possui paredes em conjunto
com outra sala ja descoberta ou com um corredor ¢ nessa sala/
corredor nlio existern portas para este aposento, o jogador nio
pode acrescentar portas extras nesta parede, tendo de escolher

ourra parede da sala para colocar sua porta,

Por outro lado, portas que ja existam no mapa ¢ que nao foram
abertas, mas que sejam claramente da nova sala devem ser adicio-
nadas automaticamente. Basta usar o bom scnsol

No exemplo, sorteamas "' (Sala 4x6) na Tabela 11 ¢ “3" na
Tabela de Portas (wma porta exira).
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3 - IflensirEs E TESOUROS

Por altimo, sorteic na Tabela T - Montros para ver quantos
monstros estio denrro da sala ¢ na Tabela IV - Objetos para ver
se hd algum bat de tesouros ou outros objetos importantes na sala.

Sorrcamas 127 na Tabela I ¢ 5 sumbis no total. Tambéw
sorteamos 7" (Bad do tesonrs) + 10" (parta trawcada), entdo
substitnimos a porta extra por mwa porta de fechadura verde.

ContinVe a AvENRtURA...

A partir de cntio, as colsas vio se ajeitando normalmente, H
mreressante nomear um dos Personagens como o Cantdgrafo Ofical ¢
dar a0 jogador papel quadriculado para que ele possa anotar a posi-

TABELAS

Tabela [ - Monstros Errantes em Corredores

1d3+2 Gnolls

1d3 Homens Ratos ¢ 1d3+1 Ratos
1 Hobgoblin + 1d6 Goblins
1d3+2 Ores

Nenhum Monstro

1d3+2 Lsqueletos

0 1d3+2 Bullywugs

1 1d3 Homens Ratos ¢ 1d3+1 Ratos
2 1d3+2 Zumbis

,Tcd
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Tabela I - O que estd atrds daquela porta?

Corredor de 4x2 + Fscada subindo
Corredor 4x2 + juncgio + Corredor 4x2 (curva)
Sala 4x6
Corredor 8x2
Sala 4x4
Corredor 4x2
Sala 4x4
Sala de 6x8
] Sala dx6
1 Corredor 4x2 + jungio + Corredor 4x2 (curva)
2

s [ S R |

o

P

Corredor de 4x2 + Fscada descendo

¢do exata do mapa {caso a avenmue tenha de ser interrompida ou
acabarem as salas ¢ 05 jogadores prectsarem reutilizar as pecas).

‘Tabela IV-B - Cores das Chaves ¢ Alavancas

1 Vermelha

2 Azul

3 Verde

4-6 Fscolha uma cor ;ldcquud;l 4 aventur.

{(normalmente uma das cores que jd apareceraim)

Obs: nas salas grandes, de 638, role duas vezes nestas
tabelas, ignorando resultados iguais.

Tabela ITI - Monstros em Salas

2 1d6+2 Gnolls

3 1d3 Homens Ratos ¢ 1d6+1 Ratos
4 1d3 Hoebgoblins + 1d6 Goblins

5 1d6+2 Orcs

O 1 Vigilante + jogue de nove
F: Nenhum Monstro

8 1d3 girgulas

9 1d6+2 Esqueletos

10 1d6+2 Bullywugs

11 1d3 Trolls

12 1d6+2 Zumbas

Tabcla IV - Tesouros ¢ Objetos Importantes

3 Chave (sorreic uma cor)

Alavanca (sorteic uma cort)

Mobilia (sorteie na "labela V)

Bat de 'Tesouro + role novamente

Nenhum Objeto Importante

Porta T'rancada (sorteie uma cor)

(satlsstitua a@.’m&'{r das porias da sala por esta porla,
se ndo horrer nepbumia porta sorteada, incia itnia).

“l b
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12 NPC ou Espeeial (sorteie na lTabela V)
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Depois de um tempo na aventura, algumas colsas comegario a
se encaixar, permitindo aos jogadores bolar uma histdm que ex-
pliue aquela série de eveatos.

Na praxima sala, o5 jogadores sorteians um corredor vagio com
wwta porta. Avancande um powce mais, femos nma sala x4 com
acnfurma porta extra, wma fonte ¢ 4 esqueletos.

Continuando a historia, os jogadores sorteiam na sala de 6x8 a

presenga de 5 bullywugs ¢ 6 zumbis. Como objeros especiais, te-
mos 2 bats de tesouro ¢ uma chave verde (na verdade, o sortcio
indicou uma cor adequada 4 aventura).

NN gy

TapeLas Extras

Tabela V - Mobilia

2 34 Sarcofago

5 Altar Gigante
6,7 Fogueira

8 Buraco 2x2
9 Pedestal

10 Alear

11,12 Fonte

Tabela VI - NPCs ou Especiais
Para ser usado com cuidado pelo Mestre

2: 5 Vampira + 1d6 zumbis

304 General Ore + Troll das Cavernas

6 Observador + 1d3 Vigilantes

7 1d3 Hobgoblins + Trasgo

3 Bruxa + 1d6 Gnolls

9. 12 Hagg + 1d6 vumbis

10, 11 Mago Necromantico + 1d6 esqueletos
EXPERIENCiA

A Experiéncia deve ser anotada pelo Mestre (ou pelos jogado-
res) em um papel ao final de cada combate, da seguinte maneira:
Some os valores de todos os inimigos envolvidos no combate
¢ divida pelo namero de Herdis que participaram do combate.
Arredonde os valores para cima.

Orpbens, Theodore ¢ Germana derrotan 6 esgueletos em nwma
sala. Ao final do combate, o Mestre soma o5 valores de cada esqueleto
(3+3+5+5+5+5 = 30) e divide pelos 3 beriis (10 pontos para cada
). Simples assim.

INo final de cada partida, os jopadores somam os pontos de
expericncia dos personagens que sobreviveram (personagens
que morreram nio recebem nenhum ponto de experiéneial).
Personagens desmaiados recebem pontos de experiéneia pelas
batalhas que participaram.

As vezes, 0 Mestre pode “completar” os ponros de experi-
éncia de uma aventura para que o jogador possa comprar de-
terminada habilidade, pericia ou atributo que precisa, se faltar
menos de 10 pontos para isso ¢ easo o jogador tenha feito um
bom Roleplay de scu personagem.

Pontos de Experiéncia 56 podem ser investidos nos persona-
gens na Cidade, durante o pedodo de descanso entre aventuras ¢
NUNCA durante uma aventura em progressol

Personagens podem acumular pontos de Experiéncia de virias
aventuras para comprar habilidades mais caras (na verdade, vocés
pereeberdio que, conforme os personagens viio avangando em ex-
periéncia, isso sc tornard mais ¢ mais comum, pois as habilidades
mais poderosas s3o cada vez mais carast)
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O gue sedam de nossos valorosos herdis sem os maléficos
monstros de Falzazeer

A seguir apresentamos uma lista de todos os monstros que
:J.Companhill'n este modulo basico de RPGQuest.

AranHA GiGANtE

EXP: 5

Pontos de Vida: 3

Movimentagio: 7.5m

Ataque: Picada Venenosa x1 {I'raco)
Dano: 1 + veneno

Defesa/Resisténcia; 11 / Fraco
Especial. | ewene: Tuste de CON contea difi-

culdade 8 ou recebe +1d3 pontos de dano a
cada picada.

Aranhas gigantes sio versdes enormes de suas parentes de mas-
morras, chegando a :ltingir até¢ 30 ou dem de comprimento. Vi-
vem em tetas de aranha pr()xim:ls de passagens o corredores onde
possam surpreender suas vitimas,

ArRanHA [MAE
EXP: 25
Pontos de Vida: 12
Movimentagio: 6m
Atague: Picada Venenosa x1 (Normal)
Dano: 2 + veneno
Defesa/Resisténcia; 10 / Normal
/ Especial. T%enene: Teste de CON contra difi-
culdade 8 ou recebe +2d3 pontos de dano a
cada mordida,

Uma versio exageradamente grande da Aranha Gigante, po-
dendo chegar a até 3m de comprimento. alguns Hlfos Negros a
utilizam como montaria em suas cavernas ¢ masmorras, Uma ara-

nha mie estd sempre acompanhada de pelo menos 1d6+1 Glhotes

BRUKAS

EXP: 200

Pontos de Vida: 20

Movimentagido: %m

t\taquc: ,\daga [Nt}mmlj x1 ou Magia

Dano: 1d3+1

Defesa/Resisténcia: 9 / Bom

Especial. Magia: A bruxa pode fazer os sepuin-
tes fetticos, uma vez por dia: Fnfeiticar Pessoas,
Missil Magico (conjura 3 misscis de uma s6 vez),
Raio de Gelo, Resisténeia ao Fogo, Flecha Aci-
da, “Teas ¢ Toque Vampirico,

PG

R

MonstrRES

UEST

As Bruxas sdo as agentes maldlicas de alzazee, do culto de
Tencbras ¢ Luvithy, Sdo adversarias perigosissimas ¢ dizem que
costumam andar em grupos {Chamados Covens) compostos de
duas ou teés bruxas. Aracar um grupo de bruxas ¢ uma tarcfa
muito perigosa, digna dos maiores herdts do Reino,

BULLYWUGS

EXP: 5

Pontos de Vida: ¢

Movimentag@io: 6m

Ataque: Ispada Curta x1 {IFraco) ou Lan-
¢ (Fraco) x1

Dano: 1d3 ou 1d3+1
Defesa/Resisténeia: 8 / lraco
Especial. Newbiun.

Bullywugs siio os homens-sapos que servem aos sacerdotes de
].l:vith}-‘. ]‘(tqucm_:s ¢ L'squi.\‘-in}s, cles I‘!‘F(‘FL‘I‘L‘IT'I atacar as suas viti-
mas nos pantanos, mas podem ocasionalmente serem encontrados
LM Cavernas ¢ masmoreas, protegendo algum tesouro.,

ESQUELETOS

EXP: 5

Pontos de Vida: 7

Movimentagdo: 6m

Ataque: lispada x1 (Fraco)

Dano: 1d3

Defesa/Resisténcia: 8 / Fraco
Especial. Inunidades: squeletos sio mor-
T0s-Vivos ¢, portanto, imunes a ritais de [in-
feiticar, Sono ou Controle Mental,

Absorgio de dano: Recebem metade do dano

de armas cortantes (espadas, machados...) ou flechas, arredon-

dado para cima.Sio afastados com Dificuldade 8 no Teste,

Frqueletos sio os restos animados de guerrciros mortos; servi-
cais sem mente que sepuem apenas as ordens recebidas ¢ ndio to-
mam nenhum tipo de iniciativa sozinhos.

Fantasmas

EXP: 150
Pontos de Vida: 16
Movimentagio: 6m
Ataque: Mapia
N IR i
! iy Dano: especial
& \ Defesa/Resisténcia: 10 / Bom
} Especial. Magéa: A antasma pode fazer os
seguintes feiticos, uma vez por dia: Enfeiticar

Pessoas, Missil Magico (conjura 3 misscis de
uma 6 ver), Raio de Gelo, Resisténcia 2o Fogo,
Flecha Acida ¢ Toque Vampirico (x2).

SENPSD
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As Fantasmas s3o uma cspéeie de bruxa mais poderosa, not-
malmente lider de um Coven ¢ que mantém pactos com demonios
ou outras criaturas do Abismo.

/s
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-, GARGULAS
x\ R
= EXP: 30

Pontos de Vida: 25
Movimentagdo: 9m

Ataque: Garras x1 (Nocmal)
Dano: 1d3+2
Defesa/Resisténcia: 8§ / Bom
Especial. Inmuidades: Garpulas sio

\/

A\

\

estatuas animadas ¢, portanto, imu-

nes a magias de Fnfeiticar, Sono ou
Controle Menrtal.
Gargulas sido estaruas animadas através de poderosas magias,

>
7%

para atuarem como puardides de portais ¢ resouros. Fles apenas
cumprem as ordens que The sfo dadas, nio podendo tomar ne-
shum outro tipo de decisio sozinhos.

FE@;’
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GERERAL ORC

EXP: 80
Pontos de Vida: 20
Movimentagdo: 9m

/ Ataque: lispada x2 (Otimo)

<:,‘ Dano: 1d6+1

“‘ g Defesa/Resisténcia: 10 / Bom
\q’.

Especial. Magia: O General Ore pode fa-
zer o seguinee feitico, uma vez por dia: Con-
jurar Ores.Os ores obedecerio a todos os
comandos do General.

Iscolhidos entee os mais selvagens guerreiros O1res, 0s Generais
respondem diretamente aos feiticeiros do grande Halzazee. Costu-
mam andar sempre acompanhados de uma pequena tropa de Ores ou
gobling ¢ as vezes possuem Trolls como guarda-costas.

GOBLINS

EXP: 5

Pontos de Vida: 5

Movimentagio: 6m

Ataque: Maca estrelada x1 (fraco) ou
Langa (IFraco) x1

Dano: 1d3 ou 1d3+1
Defesa/Resisténcia: 7 / liraco
Especial. Neubim.

(Js goblins que seguem Halzazee
pertencem a corte Unseelic das adas, Sdo criaturas maléficas
¢ muito covardes, que seguem scus lideres mais por medo
deles do que por respeitarem suas ordens. atacam em bandos ¢
podem fugir se¢ estiverem em desvantagem. Por outro lado,
formam excelentes espioes ¢ ladroes.

AR (I

GnoLLs

EXP: 10

Pontos de Vida: 7
Movimentagdo: 9m
Araque:Machado x1 (Normal)
Dano: 1d6
Defesa/Resisténcia: 8 / Fraco
Especial. Newbum.

Gnolls sio uma espécie de homandide
maligno com cabega de hiena, que vivem em bandos merceninos
contratados pelos goblindides em sua guerm contra os humanos.
Normalmente, 580 130 traigociros que o8 vildes os contratam para
vigiar tesouros mas mantém os tesouros trancados em uma sala, para
que os proprios Gnolls ndo o roubeml

HOBGOBLINS

EXP: 15

Pontos de Vida: 10
Movimentagio: 9m

Ataque: Clava x1 (Normal)
Dano: 1d3+2
Defesa/Resisténcia: 8 / Normal
Especial. Newbun,

O Hobgoblins siio os parentes mai-
ores ¢ mais fortes dos goblindides, recrutados como comandantes
das tropas goblins para Halzazee. Atvam como chefes de pequenos
grupos de 6 a 8 gobling para missdes de ataque a caravanas ou
vigjantes em Nova Arcidia,

Os hobgoblins odeiam os elfos e meio-clfos ¢ irdo sempre
atacar em primeiro lugar os membros destas ragas.

HomEens-Ratosg

EXP: 10

Pontos dc Vida: 9
Movimentagdo: 6m
Ataque: lispada Curra x1 (I'raco)
ou Mordida (Normal)

Dano: 1d3+1 ou 1d2+cspecial
Defesa/Resisténcia: 8 / Normal
Especial. Ratos Gigantes. ()s Ho-
mens-Ratos ¢stdo sempre acompa-
nhados de 1d3+2 ratos gigmlll:s. que 08 seguem o obedecem a

todos os scus comandos.
Licantropia, A cada mordida que cause dano, role 2d6. Uma jogada
de “2” indica que a vitima foi contaminada pela mordida do
homeme-rato ¢ s¢ transformard em um homeme-rato 2 menos
que consiga uma pogio de cura antes da proxima lua-cheia.

Dizem que estas criaturas estio relacionadas de alguma manci-
ra com us lobisomens ¢ com outros tipos de transmorfos.

. Ql\\‘:\:\
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IaGo NECREMANtICO

EXP: 200

Pontos de Vida: 20

Movimentagio: 9m

Ataque: Cajado x1 (Bom) ou Magia
Dano: 1d3+3

Defesa/Resisténcia: 10 / Bom
Especial. Magiaz O Mago nccromintico
pode fazer os seguinres feingos, uma vez por
dia: Missil Magico x2 {conjura 3 misscis de

uma s vez), Raio de Gelo, Fscundio, Fle-
cha Acida, Teiag, Toque Vampirico ¢ Conjurar Isqueletos
Absorgdo: (3 mago absorve 1 ponto de dano de eada araque gue
receber, devido a um feitico concedido a cle por Halzazee.

Os magos necromanticos sio os principais aliados de | lalzazee
contra as forgas do bem de Arcddia. Fles sio responsiveds pelos
feiticos de caos lancados contra as vilas ¢ cidades da fronteira ¢
pela conjuracio de criaturas malignas. Costumam scr o8 coman-

dantes das masmorras.

nimic
EXP: 10
Pontos de Vida: 10
Movimentagio: 3m
Ataque: Mordida x1 (Bom)
Dano: 1d3+1

bvin €0 o
YV vvf'.
Defesa/Resisténcia; 8 / Bom

I
Especial. Cumeflegenr: () Mimic

conscgue se disfargar de qualquer tipo de objero, mas prefere

especialmente bads de tesouro, onde abocanha a mao de um
AVCNIUCCIro INexperente que avance muito ni]}id:'; sobre a8 mo-
edas... Se o jogador ndo disser que esti mvestimndo o bad, o
primeiro araque do Mimie ¢ considerado um acerto automidtico
¢ causa 1d3 pontos de dano.

Alimics sao craturas do reino dos sonhos, formados basicamente
por material mutivel do sonhar, que adquire a forma de um objeto
inanimado que for mais conveniente para 0 momento. Dizem as
lendas que estas eriaturas Foram eriadas por um feiticeiro ha muito
tempo, paca servir de guardido de seu tesouro.

Mumiag
EXP: 40
Pontos de Vida: 15
Movimentagio: 6m
Ataque: Garnas x1 (Bom), Ataque Ispecial
Dano: 1d3+1
Defesa/Resisténeia: 10 / Bom
Especial. Awa de Podridis: \s oito casas
adjacentes a uma mimia sdo sempre aferadas
por uma aura de podridiao que causa 1d2
pontos de dano por rodada em qualquer cri-

AR (5, R’@%& 2N (SIS

amira, Além disso, todas as criaturas vivas que estjam a trés
casas de distincia da Mamia sofrem 1 ponto de dano por

rodada. As vitimas podem fazer um Teste de Wil contra
dificuldade 9 por rodada para evirar este danao,

Aragwe Espedal. 'I'1és vezes ao dia, a mimia consegue concentrar sua
aura de podridio em um ataque especial na forma de um raio de

até 9m de distancia {6 casas), atingindo todos dentro da linha de

efeito. Todas as vitmas reeebem 2d6 pontos de dano, com direi-

to a um Teste de CON para reduzir o dano 4 metade.

Dpraiidaddes: MUmias s20 Mortos-vivos ¢, portanto, imunes a rtuais

de Fnfeiticar, Sono ou Controle Mental, ‘Também sio mais
dificeis de Afastar, tendo Dificaldade 10 no Teste.

Mdmias sio mortos-vivos resultantes de complexos rituais

alquimicos realizados antes da morte de um guerreiro ou monarca,

com o objetivo de preservac sua esséncia pela eternidade. Com o
tempo, porém, cles se tornam corrompidos pela propria podridio
do rirual ¢ se teansformam em seres maléficos e monstruosos.

OBSERVAOOR

EXP: 330

Pontos de Vida: 40
Movimentagio: 4,5m
Ataque: Artaque lispecial x2
(Bom), Mordida (Otima)

Dano: 1d3+3
Defesa/Resisténcia: 9 / Bom
Especial. Rars efétrico. Dois dos
olhos de um obscervador podem ge-
rar pequenas descargar elétricas a cada 5 rodadas, causando
1do+1 pontos de dano em uma linha de aré 9m de distaneia (6
casas). Todas as vitimas dentro do raio de acio sofrem os

efeitos do amque, mas podem fazer um Teste de WILL vs

dificuldade 9 para reduzir o dano 4 metade. Os raios 56 podem
ser disparados em linha reta ou na diagonal,
Desectar Luvisivel. Uim dos olhos do Observador possui a capacidade
de derecrar qualquer objeto invisivel em um raio de 18m.
Raio anti-magia. O olho central do Observador cria um campo anti-

mdgica 4 sua frente (as trés casas frontais). Nenhuma magia
conscgue atravessar esta barreira. Armas migicas também per-
dem seus bonus em um ataque frontal contra o observador.

Raios Congelentes: Dois dos olhos de um observador podem dispa-
rar raios congelantes a cada 10 rodadas, causando 1d6 pontos
de dano em uma linha de até 9m de distancia (6 casas). A
vitimas que for atingida pelo raio pode fazer um ‘leste de
WILL vs. dificuldade 9 para teduzir o dano a metade. Os rajos
$6 podem ser disparados em linha reta ou na diagonal.

Os Observadores sdo eriaturas do Reino dos Pesadelos, que

foram aprisionadas por Halzazee em Arcadia ¢ acabaram se alian-

do aos seus exdreitos. Sio provavelmente as criaturas mais perigo-

$as, pois si0 extremamente inteligente ¢ malévolas. Os observado-
res possuem eerea de 1m de mio e deslocam-se flutuando no ar,
liles possuem entre 5 ¢ 11 olhos, sendo que estes olhos podem rer
poderes desconhecidos (eriados pelo Mestre).
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Pontos de Vida: 6
Movimentagdo: 9m

Ataque: Espada Curta x1 (Fraco)
Dano: 1d3-+1
Defesa/Resisténcia: 7 / Fraco
Especial. Newbun.

Y

Orcs sio as craturas maléficas que
habitam as drcas mais sombrias das bordas do Reino de Arcadia,
Vivem em guerra com os humanos ¢ de tempos em tempos organi-
zam pequenos excreitos para atacar as vilas ¢ cidadelas na fronteira
com | lalzazec.

Orres 8o os soldados rases dos exéreitos do mal, sempr ¢ pron-
tos a servir como bucha de canhio contra os aventureiros.

Rates Gicantes

EXP: 3

Pontos de Vida: 4
Movimentagio: 7,5m

Ataque: Mordida x1 (Fraco)
Dano: 1 + Doenea
Defesa/Resisténcia: 8 / I'raco
Especial, Deeagar “leste de CON
contra dificuldade 8 ou reeche +1d3 pontos de dano a cada

mordida. Além disso, o personagem perde um nivel de R ¢
CCON temporaamente, até que se recupere da doenea {atra-
vés de pogoes, magias ou descanso de uma semana).

SERPENTE GiGANtTE

EXP: 50

Pontos de Vida: 30
Movimentagio: 9m

Ataque: Picada Venenosa x1 (Not-
mal) ou constricio

Dano: 1d6 + veneno
Defesa/Resisténcia: 10 / Normal
Especial. ereno: “leste de CON
contra dificuldade 9 ou recebhe +2d3
pontos de dano a cada mordida.
Além disso, o herdi perde um nived
em IR, CON ¢ AGI

Constrigao: Um ataque bem sucedi-

¥

NLELY,

do da serpente faz com que ela se enrosque no herdi, ocupan-
do a mesma casa que ele. A partir de entio, comeea a esmagar
o aventureiro com a forea de seus misculos, A vitima precisa
passar ecm um teste de CON contra dificuldade 10 por rodada
ou recebe 1d3 pontos de dano por esmagamenro,

NV,

As serpentes gigantes s30 reptels muito perigosos, que vivem
nas dreas pantanosas de Arcadia mas que muitas vezes sio captura-
das ¢ trazidas para as masmorras como bichos de estimacio.

SERPENTE COMuIM
.5 EXP: 3

Pontos de Vida: 3
Movimentagio: 9m
Ataque: Picada Vencnosa x1 (Normal)

Dano: 1 + vencno

Defesa/Resisténcia: 9 / l'nco

Especial. Tewens: Teste de CON contea dificul-

A’ 3
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dade 9 ou recebe +1d3 pontos de dano a cada mordida,

TrASGO

EXP: 100

Pontos de Vida: 30
Movimcntagﬁo: 7.5m
Ataque: Clava x1 (Fraco)
Dano: 2d6+1
Defesa/Resisténcia:

8 / Praco

Especial. Neabum.

NTANM
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Trasgos sdo criaturas cnos-
mes ¢ estapidas, as vezes com
mais de 3 metros de altura ¢
corpo desproporcional, que
servem aos feiticeiros de
Halzazee atacando caravanas
nos caminhos que cortam bosyues ¢ florestas,

As vezes sio chamados pelos Ores ou pelos goblindide:
para proteger prisionciros iIMportantes ¢m masmoras ou par:
guardar tesouros mais valiosos. Apesar de nio gostarem muite
do ambiente npcrtadn das masmorras, cles sempree cumprem a
ordens dos generais orcs.

Costumam utilizar clavas gigantescas como armas.

TROLL 0A8 CAVER[AS

EXP: 100
Pontos de Vida: 30
Movimentagio: 7.5m
Ataque: Garras x1 (Normal)
Dano: 1d6+4
Defesa/Resisténcia: 8 / Bom
Especial: Pele Grossa. O) Trol
absorve | ponto de dano de to-
ir_ dos os ataques feito pelos he
q 0 rois, com excecio de magias
ft:go. dcido ou cletricidade,

ARY"
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Trolls sdo grandes monstro
parentes distantes dos goblinoides
que podem chegar facilmente ¢

i

trés ou quatro metros de altura, com grande massa muscular, un
troll das cavernas pode pesar cerca de duas tondadas

AR (SRR (ST (5



" TROLL 0A8 FLORESTAS

EXP: 40

Pontos de Vida: 24

Movimentagio: 7.5m

Ataque: Garras x1 (Normal)

Dano: 1d6+1

Defesa/Resisténcia: 9 / Bom
Especial. Regeneragis. () Troll regencra um
Ponto de Vida por rodada, 2 menos que o
dano scja causado por fogo ou acido

Apesar dos nomes parecidos, os Trolls
das Florestas sdo parentes distantes das Treants {os homens-drvo-
re). Criaturas extremamente perigosas ¢ maléficas, os trolls andam
atraves dos pantanos 4 procura de alimentos, S3o camivoros ¢
adoram carne humana (em cspccinl élfica). () maior pmlcr dos
trolls ¢ sua capacidade de regenerar, que pode até mesmo trazer
um troll de volta a vida se o corpo destruido nio for incinerado ou
queimado com dcido,

Vampira

EXP: 300

Pontos de Vida: 28

Movimentagio: 12m

Ataque: Garras x1 (Bom) ou Atagues is-

peciais

Dano: 1d3+1

Defesa/Resisténcia: 10 / Otimo

Especial. Magia: .\ vampira pode conjurar

<~ duas vexes por dia 2 magia Conjurar Fxque-

letos a partic de ossos que estejam no chio,

Os esqueletos obedecem cegamente a todos
{5 C‘)I'l'l}n'll.{()ﬁ l{C LA \“i‘impifa.

Lunnidades: Nampiras 3o mortos-vivos ¢, portanto, imunes a ma-
gias de linfeiticar, Sono ou Conrrole Mental. ‘Também sio
muito dificeis de Afastar, tendo Dificuldade 12 no leste.

Magia: A vampira pode fazer os seguintes feiticos, uma vez por dia:
Missil Migico (conjura 3 misseis de uma s6 vey), Lnfeitigar
Pessoas, Liscuddio, Teias ¢ Toque Yampirico.

Regeneraggo, \ vampira regenera um Ponto de Vida por rodada, a
menos gue o dano scja causado por fogo ou dgua benta,

Forme de Névoa sc a Vampira chegar a zero pontos de vida, cla se
transforma em uma névoa ¢ pode fugir através de pequenas
passagens at¢ chegar em seu caixdo. Para ser derrotada, o cai-
xao deve ser destruido ¢ a vampira precisa ser expostaa luz do
sol ou ao fogo,

ViGiLante
EXP: 80
Pontos de Vida: 24
Movimentagio: 4.5m
Ataque; Ataque Fspecial x2 (Bom),
Mordida (Otima)
Dano: 1d3
Defesa/Resisténcia: 9 / Bom
Especial, Raio eléirice. {1d6 de dano)

listas estranhas entidades foram criadas por [lalzazee pam
vigiar scus territdrios, mas o segredo de sua (Jrigcm fon passado
para alguns magos que conseguiram reproduzic cspécimes mais
fracos que os Observadores originais,

Iistas criaturas sdo utilizadas como vigias, vagando pelos corre-
dores de suas masmorras em busca de intrusos ou fugitivos. Podem
disparar rios clétricos de cada um de seus 4 olhos a cada 3 rodadas,
(s raios causam 1d6 pontos de dano ¢ tém um alcance de 8 casas.

Vitimas podem fazer um Teste de WILL v, dificuldade 9 para
reduzirem o dano 4 metade,

ZUmsis
EXP: 5
Pontos dec Vida: 8
Movimentagiio: 6m
Ataque: Garras x1 (Fraco)
Dano: 1d3
Defesa/Resisténcia: 8 / Fraco

Especial. lmmidades: zumbis  sio mortos-

L W ! He mosos
ja P VIVOS ¢, portanto, imuncs a magias de Fnfer-

ticar, Sono ou Controle Mental.

Tufecgda de Zumrbis. Se um herdi for morto por
um zumbi, cle retornard em 1d6 rodadas como um zumbi ¢
atacard qualquer ndo-zumbi que estiver na sala,

Sdo afastados com Dificuldade 8 no Teste.

Zumbis sio mortos vivos criados a partir da alquimia, Possu-
em comos animados mas ndo tém alma, Zumbis podem ser con-
trolados por um curto periodo de tempo por necromantes ¢ cléri-
gos maignos. Ao contriro dos esqueletos, que sio execlentes guar-
da-costas ¢ vigias, 0s zumbis ndo costumam cumprir ordens duran-
te muito rempo, retornando 2 sua roting de transformar outros
humanos em zumbis e se alimentar dos eérebros deles,

Zumbis niio atacam goblindides (portanto, gobling herdis es-
tio imunes dos ataques dos zumbis criados por Halzazee, a menos
que atugue os zumbis primeiro),

fevas CRiatURAS

O Mestre pode utilizar as criaturas deste liveo em conjunto com monstros dos outros liveos de RPGQuest, mas deve sempre
tomar cuidado com a quantidade de monstros que colocar em uma aventura, para ndo correr o rsco de matar todos os herdis!

Alguns dos monstros apresentados neste guia sio petigosos demais para personagens iniciantes, devendo ser urilizados apenas
apos algumas aventuras, quando o Mestre ¢ os Jogadores estiverem mais CXperientes.
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AVENTURAS PRONTAS

A PRIMEIRA AVENTURA

Iista ¢ uma masmotra bem simples, apenas para dar aos herdis
o gostinho de sua primeira aventura, Leia o seguinte trecho para os
jopadores:

Oy ores que rowbaram o vila de Saligar fugiram para a fleresta
sombria e vocis foram atrds deles d vavalo, Qg berdis acompanbaranm
o rastre dos ares por dois dias até que chegaram a wma dlareira
escondida perto das montanbas. O rastro dos ercs avangava por wi
trecho de mata densa alé chegar a uma peqnena caverna.

Qs berdis silenciosamente se aproximam da entrada da caverna e
pedenr ver alguns degrans escnlpidos na pedra, coma se farmassem a
enfrada de wima masmorra...

O mestre coloca a escada de enteada na masmorra, um corre-

dor 2x4 ¢ um corredor 2x8 perpendicular, conforme a figura ao
lado. Depois coloca as portas 1,2,3,4 ¢ 5 sendo que a 5 serd uma
porta trancada com a chave azul).

No corredor estiio 4 goblins de guarda, que atacario os perso-

nagens assim que a Aventura tiver comegadol

1 - Sala de descanso: com 4 Goblins dentro dela ¢ um bat.
O bati possui 2d6 mocedas de ouro ¢ 2d6 mocedas de prata, além de
roupas velhas ¢ algumas armas enferrujadas.

2 - Sala de reunides: cssa sala tem mesa ¢ cadeiras, mas que

gio arremessadas no chilo pelos ores assim que os personagens
abrirem a porta. Na sala estdo 3 goblins, 2 ores ¢ 1 hobgoblin. O
bad possui 10+2d6 mocdas de ouro.

3 - Sala com cheiro esquisito: Iista sala escura ¢ com pouca
iluminagio possui 4 ores armados com espadas.

4 - Sala de jogos: 3 goblins ¢ 2 orcs estio jogando um jogo de
apostas com dados quando os herdis entram na sala. Sobre a mesa
de jogo destruida, 0s her6is podem encontrar 1d6 mocedas de prata
¢ 1 pedra omamental (role na tabela de pedras preciosas da pagina
17 para saber o valor). OO bad possui 3d6 moedas de ouro, 3d6
mocdas de prata ¢ 1 chave azul.

5 - Sala de guarda: 4 orcs armados com espadas estao vigian-
lize nma sala de 6x8, wm corredor de do a porta que vai para a sala 6.

/N

OBS: Para montar o dormitdrie, wfi-

2xd e a sala de masmorras com 4x0.

N\
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6 - Sala vazia, com 3 orcs de guarda. As escadas vilo para a
parte inferior da masmorra, que serve de dormitorio para os orcs.
7 - Dormitérios: csta parte mais imida da masmorra ¢ utilizada

A7

pela gangue de goblindides como dormitario, embora o barulho dos
combates tenha despertado todos os ores que estavam aqui. A sala
contém 3 goblins, 3 orcs, 2 hobgoblins ¢ 1 troll da floresta.

Um dos hobgoblins ¢ o lider do grupo. Quando cle morrer, se
algucm o revistar, encontrard um mapa que levard o grapo até uma
outra caverna, onde esta gangue deveria levar parte do tesouro

<Y
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saqueado da cidade.

Cada um dos bads contém 1d6x10 mocdas de ouro ¢ 1d6x20
mocdas de prata. Um deles contém também 1d3 pedras preciosas
(sortcic na abela para ver que tipo de pedras foram encontradas).
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HomeEns £ Ratos

U infestagin de ratos assewbra a cdade. O prefeito ofere-
ve tuva recompensa de 30 moedas de ouro ¢ 05 herdis sdo chanrados
para investigar o que estd acontecendo. Em posce tempo, desco-
brem que a causa dos problemas estd em e caband afastada da
cidade. (O grupo de aventureiros segue oS ratos até a cabana ¢
descobre nm algapdo que feva pura tineis escondidos sob a casa...

O corredor inicial possui 3 ratos gigantes. A porta para a sala
5 P sssut uma fechadura verde ¢ esta trancada; todas as outeas sio
portas normais ¢ abertas.

1 - Sala de Riiifi: ¢ o quarto sujo ¢ mal cuidado de um dos
homens-rates. Ele estd dentro, acompanhado de 3 ratos gigan-
tes. ) bati possui 3d6 mocdas de ouro,

2 - Sala de giiiki: o quarto de outro homem-rato. Fle
atagard o primeiro que abrir a porta, em conjunto com scus 3
ratos de estimagiio. O bai contém 25 moedas de ouro.

3 - Sala principal dos ratos: 2 homens-ratos ¢ 4 ratos
gigantes estio nesta sala. (3 bat ¢ um mimic que os homens
ratos compraram dos bullywugs ¢ usam como armadilha.

4 - Sala do chefe: (3 homem-rato acinzentado cstd nesta
sala, em companhia de 3 ratos gigantes, 'Lrate-0 como se fosse um
homem-rato normal, com a difereaca gue ele é um feiticeiro ¢
possui Foeus 2 em Ar (¢ 6 pontos de magga). Sobre o pedestal
estio paginas de pamorio contendo a magia Maos Hasejantes.

) lider carrepp consigo 36 moedas de ouro ¢ as chaves verdes.

ha uma armadilha de buraco na posicio indicada (dano 1d3).

5 - Sala de experimentos: A\ sala possui um sarcOfago de
pedra rancado ¢ sclado magicamente, um pedestal com um ritual
de proteciio ¢ um circulo mistico na escada que desce ao segundo
nivel da masmorea, Strauss, o lider dos homens-ratos estava fazen-
doalguns experimentos migicos quando o grupo inferrompeu seus
planos malignos.

6 - Sala de Ossos: cste saliio esti coberto de ossos ¢ restos das
vitimas dos homens-rato. G racas 20s €Xperimentos necromanticos
do lider dos ratos, muitos dos esqueletos foram animados ¢ agora
ficam andando pela masmorra, Cada vez que um esqueleto ou
zumbi ¢ destruido, o mestre deve marcar 10 rodadas ¢ fazer com
que os ossos da pilha de ossos sc juntem para formar outro morto-
vivo (até¢ o masimo de 4 esqueletos ¢ 3 zumbis ao mesmo empo).
(s mortos-vivos niio podem cscapar da masmorra por causa do
circulo de protegio ¢ estio tio velhos ¢ malfeitos que podem
andar apenas 2 casas por rodada Eles também ndo tém nenhum
tesouro com cles. Nio precisa utilizar os marcadores quando eles
forem sendo derrotados!

7 - Sala de ossos: continuagio do andar superior. A alavanca
azul nio pruduz cfeito aparente quando acionada, porém liberta as
travas do sarcofago na sala 5, libertando uma mimia que usard
seus poderes par reanimar 6 ratos gigantes mortos (esquelcticos)
¢ ficard aguardando os herdis subirem as escadas para ataci-los,

8 - Sala do Tesouro: local onde o5 homens-ratos guardavam
suas mocdas de prata, pois niio podiam toci-las ¢ tinham medo que
alguém as usasse como arma contra cles. No chio estio espalhadas
cerca de 20+6d6 moedas de prata, além de 1d6 andis de prata (valor
20gp cada) ¢ 1d3 pulsciras (valor 25pp cada).

A sala também estd assombrada pelo fantasma de uma das
garotas que fol morta pelos homens-ratos, que atacard qualquer
um que entrar na sala. Ila s6 pode ser ferida por armas médgicas ou
magias ¢ recebe apenas 1 ponto de dano de qualquer tipo de ataque
nio-magico. I2la ataca com garras (Prac) ¢ causa 1d3+1 pontos de
dano, Sua defesa ¢ 10, cla possui 13 PVs ¢ s¢ movimenta 6 casas
por rodada, mas nio se afastard mais do que 6 casas do tesouro,
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A ALianga 208 GROLLS

A segunda caverna indica o local da rennide entre sum comandante
oxc com of Kderes de wma tribo de gholls (a5 bomens bienas) para
farmar nova alianga. Hd muito tenspo, or orcs e or gnolls 1 brisado
entre si, mas ww comandante chawado Grint quer estabelecer um
tratado de pas entre goblindides ¢ gnolls para que juntos ataguem os
bumanas. E suwa missio impedir este trafada!

Corredores de entrada: Formado por teés corredores de
2x4 unidos por uma jungio 2x2, Todas as portas normais. 3 ores ¢
3 gnolls estdo de guarda no corredor,

1 - Sala de descanso: com 2 gnolls ¢ 2 ores jogandoe cartas.
O bai ¢ na verdade vm Mimic de estdmagio de um dos gnolls.

2 - Bala de espera: alguns dos soldados gnolls que vieram
para a reunido tiveram de esperar nesta sala, pois apenas um niime-
roy determinado poderia entear para as negociacoes, O restante estd
esperando nesta sala. Sao 6 gnolls armados ¢ perigosos.

3 - Antceimara: dois puardas ores ¢ 1 hobgoblin esperam
aqui. A porta estd trancada com a fechadura verde, mas a chave se
encontri nos bolsos do hobgoblin,

3A - corredor. As 4 casas centrais sdo uma armaditha, O
primeiro herdi que pisar nelas precisa passar um teste de AGI
contra dificuldade 10 ou caird no buraco, recebendo 1d3 pontos
de dano. A partic de entiio, todos precisario fazer um teste de AGI
para saltar o buraco sem se machucar. Descer o buraco ¢ subir na
outra extremidade demora 2 rodadas para ser feito.

4 - Saldao: 4 orcs, 2 hobgoblins ¢ um trasgo aguardam ansiosa-
mente q_u;lh[ui.‘r aventurciro que se atrever a }.)i.k".lr nesta sala, ’

5 - Sala de armas: com 3 guardas orcs nela. As armas estio
em um cstado muito destruido e enferrujado ¢ ndo valem muita
cotsa. S¢ forem levadas, contam como metade do valor de venda.

6 - Escadarias para o piso inferior,

Corredor. A porta da sala 7 possui uma fechadura vermelha
e estd trancada. O piso imediatamente anterior ao desta porta tem
uma armadilha. O primeiro herdi que pisar nesta casa terd de
passar um teste de AGI contra dificuldade 10 ou caird no buraco,
recebendo 1d3 pontos de dano.

7 - Sala do tesouro: a porta estd trancada ¢ a chave estd com
o comandante Grunt. Dentro da sala estio um mimic disfarcado
de bai e 10d6 moedas de ouro ¢ 10d6 moedas de prata espalhadas
pelo chio, além de 4 pedras preciosas ¢ um escudo ornamentado
no valor de 100gp. A sala estd protegida por um vigilante,

8 - Sala de reunido: a sala onde a bruxa Selena csta assinan-
do o tratado de paz com o general Grunt. Além dos dois, 3 gnolls
¢ 3 ores estio acompanhando os acordos dos dois. Utilize a ficha
da Bruxa para Selena. Se ¢la chegar a zero PV, cla se transforma
em névoa ¢ escapa escada acima.

9 - Prisdo: uma garota cstd aprisionada em uma das eclas. Fla
possui 8 PV's, defesa 8 ¢ ndio ¢ capax de atacar. Se os herdis conse-
guirem leva-la viva at¢ a vila, terdo uma recompensa de S0gp.

Na volta, na sala 4, os herdis terio de enfrentar novamente
a bruxa Sclena (utilize uma ficha nova para cla) ¢ mais 6 guolls ¢ 2
ores, que cla chamou para impedir a fuga do grupo!
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08 BULLYWUGS

Existe wma Faga e (-‘.f:-"a!m‘{.'.r-mpa qite Firens __ﬁgrffm e HoF
pedntanos ¢ que adoram atucar as caravanas de wercadares, chamados
Butlywngs. Uma das cidudes da fronteira estava fendo mnitos probie-
s com essas crialivas e oferecen i recompensa de 100 moedas de
oure a quen consegnisse acabar com elvs.

O Corredor inicial possui 5 bullywugs. A porta para a sala 7
possul fechadura verde ¢ estd trancada, As outras portas s3o normais,
As 4 Gltimas casas do corredor sio uma armadilha de buraco {dano
1d3 para quem falhar o teste de AGT vs. dificuldade 10).

1 - Sala de espera: com teés bullywugs de guarda. O bai de
tesouro ¢, na verdade, um mimic de estimacio dos bullywugs,

O corredor possui 1 vigilante ¢ dois bullywugs. A\ porta que
conduz 4 sala 2 ¢std tancada com a fechadura azal.

2 - Sala de tesouro: a porta ¢ aberta pelo controle na sala 3.
Dentro dela, dois vigilantes ¢ um mimic disfarcado de bad do
tesouro. () tesouro consiste de 4dé moedas de ouro, 4d6 mocedas
de prata ¢ 4 pedeas preciosas,

3 - Sala de reunidio: com 6 bullywugs ¢ 2 trolls da floresea. O
bati de tesouro contém uma armadilha de explosio (dano 1d3 em
todos a arc | casa adjacente) ¢ 25 moedas de oure. A alavanca azul
abre a porta da sala 2.

4 - Sala de guarda: com 4 bullywugs ¢ 1 troll da floresta. O
baw contém 4d6 mocdas de ouro ¢ 4d6 mocdas de prata, O Troll
carrega com cle uma chave verde, que abre a porta paga g sala 7.

5 - antecmara: vazia, possui uma cseada para a prisio.

,’;.--/-;«

b - prisio: 4 bullywugs de guarda ¢ um prisionciro, o halfling
ranger chamado chamado [Hamfast. 1e possui 4 Vs (de um total
de 10PVs), Defesa 9, todos os Atribtos em Fram por causa da

tortura ¢ aalmente esta desarmado. 1le poderd ajudar os herdis
durante o resto da aventura,

7 - sala de guarda: com 4 bullywugs de guarda. O bad possui
wma armadilha explosiva que causard 1d3 pontos de dano em todas
as pessoas nas dreas adjacentes. O bad guarda 3d6 mocdas de ouro.

O corredor possui uma armadilha de buraco, qualquer herdi que
pise nas casas centrais terd de passar em um teste de AG1 vs, dificul-
dade 10 ou caird ¢ reecberd 1d3 pontos de dano.

8 - Sala: 3 soldados bullvwug ¢ 1 troll da floresta.

9 - Sala do portal: a sala possui uma porta maior ¢ dois girgrulas
como guardioes. Se os herois chegarem a menos de duas casas do
portal sem falar as palaveas midgicas, os girguls atacagio o grupo,

10 - Sala de guarda: com 4 bullywugs ¢ um bai com 4d6
mocdas de ouro ¢ 3d6 moedas de prara,

11 - Sala Enormes: lista sala de reunites possui 6 bullywugs, 1
bullywug-chefe (com o escudo amarelo), 1 troll da floresta ¢ 17Troll
das Cavernas, que obedece as ordens do Bu wug-chete.

A Sala Enorme ¢ formada com a jungio de duas salas grandes ¢
um corredor de 2x8. A fonte de dgua serve como barrcira ¢ fica no
centro da Sala Fnorme,

Se s personagens matacem o bullywug-chefe ¢ levarem seu corpo
de volta i vila, receberio a recompensa de 100 mocedas de ouro

A passagem leva para um segundo nivel da masmorra, e ficard
i cargo do Mestre em uma prosima aventura!
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Estranbos runtvres sabre miorfos-

vives e sobre wma vampira que estd
atacaids a cidade chegam até o5 onvi-
dos de nossos aventseiros. O profeits
oferece nana recorspensa de 100 moe-
des de aitre para qite eles investiguen
o qie estd aconteceitde...

O MavsoLEY

Entrada: A escadaria do mausoléu abre para uma macabra
piscina de sangue no meio de um pitio, 6 esqueletos estio desperade
nossos aventurciros para thes dar as boas vindas!

1 - Cripta: com 5 esqueletos armados com espadas,

2 - Cripta maior: 4 csqueletos, 2 zumbis. A porta possui uma
fechadura verde ¢ existe uma alavanea verde na sala, mas quando a
alavanca for acionada, o sarcofago se abre, revelando uma mumia. A
mitimia carrepa uma chave verde e somente a chave abre a portal

3 - Criptas: o buraco no centro da sala possul vanas gaveras
com caixoes dentro dela. Se alguém deseer para examinar, poduri
encontrar 2d6 mocedas de ouro jogadas nessas eriptas. Além disso,
existem 4 zambis na sala. O bad ¢ um Mimice,

4 - Mais Criptas: o buraco no centro da sala possui virias
gavetas com caixdes dentro dela. Se alguém descer para examina,
poderd encontrar 2d6 moedas de ouro jogadas nessas criptas. Além
disso, existem 4 zumbis na sala. O bad ¢ um Mimic.

5 - Grande cripta: com 3 zumbis, 2 esqueletos ¢ 1 mimia,

6 - Sala de Entrada: com 2 esqueletos ¢ 1 zumbi. O bau
contém 3d6 moedas de ouro ¢ 3d6 moedas de prata,

7 e 8 - Grande Salio: Ista sessio do maosoléu forma um
grande saliio. A parte superior possui um pé direito de 3m de altura
enquanto a parte inferior possui 6m de altura, formando um tnico

saldo. A escada forma uma espécie de “sacada™ de onde pode-se

observar a parte infedor do salio, onde ficam as serpentes ¢ o
grande fosso. Na parte superior estio 3 zumbis, 2 esqueletos ¢
mimia ¢ na inferior 5 serpentes (sendo a vermelha extremamente
venenosa - faga o veneno dela causar 2d3 de dano).

Q) fosso possui 6m de profundidade, sendo que seu fundo esta
coberto por 1,5m de dgua gelada, Qualquer herdi que caia no fosso
recebe 1d2 pontos de dano (adgua amortece um pouco a queda) mas
vai precisar de cordas ou de dois testes de Esaadnr vs, dificuldade 10
para conseguir subir). Os personagens podem fazer uma corrida ¢ se
jogarem para tentar chegar ao outro lado do fosso, fazendo um teste
de AGT com dificuldade 12. Se conseguirem mais de 10, consegui-
ramn se agarrar 4 outea extremidade e precisam passar em um teste de
IFR vs. dificuldade 10 para se erguerem do eutro Jado,

Corredor: possui um pentagrama riscado no chio ¢ um girgula
vermelho blogueando a porta. O gargula nio iri se mover até que
alguém pise no circulo. Considere o gargula vermelho idéntico o um
gargula n¢ yemal, 0 que 30 PVs ¢ Defesa 10,

9 - Sala com caix@o: A sala onde a vampira estd adormecida,
Fla acorda com o barulho do combate com o girgula ¢ sua primeira
agio seri fazer o ritual “Conjurar Esqueletos™. Fnguanto os esquele-
tos distracm o grrupo, el atacari com rituais O sarcofago representa
o caixiio onde ela dormia ¢ possui 5d6 moedas de ouro, 5d6 moedas
de prata ¢ 2d3 pedras preciosas. Caso os personagens acionem a
alavanca, uma porta secrer se abrird revelando escadas para um
nivel mais profundo da masmorr (que ficard a cargo do mestrell).
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OUtRA8 PUBLICACOES

O RPGQuest ¢ apenas um primeiro passo dentro do mundo do RPG. A seguir, apresentamos alguns liveos de RPG voltados para

iniciantes, para que voce possa eatrar de Ver no universo dos Role Plaving Games!

TormENTA

Imagine um mundo de magias, aventuras ¢ tesouros. Imagine rerriveis viloes, monstros pergosos ¢
historias fabulosas. Faga parte disso tudo em Arton! A Editora Dacmon tem o prazer de apresentar a ediglo
3.5 de TORMENTA, ¢ ambiente de RPG mais jogado no Brasil.

Comao voct pode ver, esta edigio caprichada traz muitag novidades para os antigos mestees, bem como
um universo inteiro para ser explorado por novos jogadores. Aqui voed encontrard as aventuras, cidades,
NPCs, planos, monstros, repIOes ¢ PUISONAEens (ue i foram puhlicadus na revists DRAGAO BRASIL, j4
ajustados para a versio mais atualizada, organizada ¢ compativel com toddo o restante do marerial.., dessa
forma, Tormenta sceve como o guia de refeséneia definitivo para Arton, contendo todas as informagoes

necessarias para comegar sua campanha agora mesmo,

Hi-BRAZIL

Um mundo diferente...

Hi-Brazil ¢ um lugar recheado de lendas ¢ mitos, com criaturas fantisticas ¢ locais de beleza alem da
desericio. Com tesouros incaleuliveds ¢ perigos fabulosos, ¢ o lugar perfeito para aventureiros de todos os tipos.

Conheea o8 treze reinos que partilham o continente ¢ Tutam por sua hegemont Saiba onde estio as
cidades mais importantes ¢ o gue hi de Interessante ¢ perigoso em cada uma defas, Hxplore matas selvagens,
fuja das tropas do Império ¢ encontre a cidade proibida de FlDorado. Apre sveite para visitar a cidade voadera
de Flesus Pulsher. Descubra quem siio os governantes de cada lugar do continente.

|".XPL'riITIL't'll'L' as novas racas de aventureiros, desde as lindas amazonas aré o3 estranhos argentos. Com 1 )
kits ¢ 15 racas diferentes, as possibilidades de jogo sio quase infinitas.

Com uma geografia estranha ¢ uma politica nio tio peculiar assim, o leitor vai se sentir cm um mundo
nove, mas cont a sensacio de ji ter estado 14 sua vida toda. Dificil de explicar, ficil de gostar.,

Anine RPG

ANIME RPG foi Feito diretamente para os fs de Anime ¢ Mangd. Contém regeas completas para criar
¢ desenvolver um universo baseado em qualquer desenho ou quadrinho japonés. Contém regras para criagio
de Personagens bascados nos principais Animes da Aralidade. Além disso, ANIMIL teaz regras para a
construcio de MECTAs {robds gigantes), Cibernéticos, Monstros de Bolso, Poderes Sobrena turais, Disparos

de Lincrgia ¢ muito mais...
Contém tambiém novas Pericias ¢ Aprimoramentos especiais para jogar no estilo Anime. Traz tambem
regras para adaptar todos os principais Animes ¢ Mangis para o Universo do RPG. Escrito por Luciana Bacci,
uma expert em Anime ¢ Mangd ¢ a primeira escritora de RPG do Brasil ¢ regras adapradas por Marcelo Dl

Debbio, eriador do Sistema Dacmon,
Se vocl ¢ i de Mangas, este RPG ¢ obrigatoriol

SUPERS

SUPERS ¢ o RPG definitivo para a eracio de Super-herdis em RPGs. "Traz todas as regras necessirias
¢ mais de 250 poderes diferentes, com mais de uma centena variagoes cada. SUPERS Permite ao Mestre eaos
Jogadores adaptarem gualquer herdi dos quadrinhios, files ou livros paca suas campanhas, além de eriarem
seus proprios herois ¢ viloes.

O liveo possibilita dois tipos de Campanha: Realista (Cobatas para campanhas de INVASAO) ou heroistica
{super-herdis dos TH)s). 15 100% compativel com todos os liveos da linha Dacmon.

Veja mais livros de RPG em www.daemon.com.br
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- RPGquest ¢ um jogo de Fantasia Medieval que se passa em um

mundo fantastico chamado Arcadia, o Reino das Fadas. Nossos
herois sao aventureiros que escolheram explorar os labirintos e as
cavernas situados nas Montanhas do Caos em busca de ouro, itens
magicos e grande fama. O labirinto de cavernas e masmortas é

- controlado pelo maligno Halzazee, Senhor do Caos, e suas
& legioes de monstros. Quatro valentes herdis foram escolhidos

pelo Mestre para combater 08 monstros.
A eles esta coniiada a mais perigosa das

- missoes; Infiltrar-se nos Reinos de
Halzazee e destruir as tropas malignas
- dos ores e seus comandantes!

Seguindo com extrema cautela, nossos

& herois avancam cada vez mais dentro
~ dos dominios de Halzazee...

£ ESTE LIVRO (CONTEM:

L - I manual de instrugoes.

 com regras completas para vocé

b aprender a jogar RPG, criar personagens e
L desenvolver suas préprias aventuras!

L - 117 Miniaturas de papel.

L - I3 Sulas de Masmorra, 13 Corredores,

dezenas de objetos, tesouros e armadilhas

. para serem utilizadas em suas aventuras.

~ 12 herdis ¢ 12 Fichas de Personagem pronios,

Brasil: R$ 19,90 Europa: €7,90
ISBN 85-87013-40-8

0 T T
1 |
| {
|
Ii | “ ‘
88587013408




