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Parte inlegrante de FirsT Quest™ — A Primeira Missao. Mo pode ser vendido separadamante.

Regras Gerais do Guerreiro

Uma roedads = um minuto

Muma Rodada Voo Pode...
¢ Mover-se 36 melros.

* Realizar um ataque.

Maover-se 20 metros e atacar.

* Tentar uma agdo incomurm,

iLomo Atacar

* Jogue um dado de 20 faces.

» Subtraia o resultado do dado de sua
TACO.

* 5e o resultado for menor ou igual a
Categoria de Armadura do monstro,
seu atagque fol bem-sucedido.

Se o Atague foi Bem-Sucedido...

¢« Jogue o dado para dano.

* Subtraia o dano dos pontos de vida do
monstro.

* LIm meonstro morre quando seus pon-
tos de vida atingem O (zero).

L1994 1995 TSR, Ine. Texdos os direitos reservados,

l

farendo um Teste de Resisténcla

* Jogue um dadode 20 faces.

= 5¢ o resultado do dado for igual ou
maior que o niamere do teste de resis-
téncia, esse fol bem-sucedido.

* Veja a descricdo da magia para saber o
que acontece quando seu teste falhae
o que acontece quando funciona.

Experiéncia em Pontos

Seu personagem ganhba experiéncia em
pontos derrotando monstros e realizando
estralégias infeligentes. Quande os perse-
nagens somam bastante experiéncia em
pontos, sobern de nivel. Cada nivel tornao
persanagem mais forfe.

Experiéncia Nivel do
em ponfos Personagem
Abaixo de 2.000 1
At 4.000 2
ALé 8.000 3

A Cada Nivel...
* Asua TACQ fica melhor.
* Acrescenta Td10 aos seus pontos de vida.

http:ffdragacbanguela.blogspot .com | dragacbanguelai@gamail.com



Lordan, o Puro

Classe do Personagem: Clérigo Raca: Humano
Forca 13

Destreza 9

Constituicao 12

Inteligéncia 11

Sabedoria 15

Carisma T4

Movimento 12

Resisténcia 167

TACO 20

Dano 1d6+1 (maga)

Categoria de

Armadura 7
(corselete de couro e escudo)

Pontos de Vida 8

Equipamento Inicial
Corselete de couro

liscudo

Maca

6 tochas {
4 sacos de couro .
Mochila y i

'_;iiiﬁem de Magias
oy Stirculo
At




Farte integrante da edigdo 2 de Fiast Quest™ — A Primelra Missfio. Ndo pode ser vendido separadamente.

Regras Gerais do Clérigo

Uma rodada = um minuto

Em uma Rodada Vocé Pode...

* Mowver-se 40 metros.

* Realizar um ataque.

* Langar uma magia.

» Mover-se 20 metros e fazer um ataque
= Tentar uma agdo incomum.

(omo Atacar

* Jogue um dado de 20 faces.

* Subtraia o resultade do dado de sua
TACO.

» Se oresultade for menor cuigual a Ca-
tegoria de Armadura do monstro, seu
gtaque fol bem-sucedido.

Se o Ataque fol Bem-sucedido...

* Jogue o dado para dano.

* Sublraia o dano dos pontos de vida do
monstro.

* (0 monstro morre quando seus pontos
de vida atingem O (zero).

F.uenc!n um Teste de Resisiéncia
* Jogue um dadode 20 faces.

* Se 0 resultado do dado for igual ou
maior que o namero do teste de resis-
téncta, esse foi bem-sucedido.

* Veja a descrigdo da magia para saber o
que acontece quando seu teste falhaeo
que acontece quando funciona,

Experiéncia em Pontos

Seu personagem ganha experiéncia em
pontos derrotando monstros e realizando
estratégias inteligentes. Chuando os perso-
nagens somam bastante experiéncia em
pontos, sobem de nivel. Cada nivel torna
o personagem mais forte.

Experiéncia Nivel do
em pontos Personagem
Abaixo de 1.500 18
Ate 3.000 2"
Até 6.000 a4

g, 1905 TSR, ne. Todos o5 direttos reservados.

A Cada Nivel

* Voct pode lancar mais magias.

* Voct pode usar sed poder da € mais efe-
tivamente.

* Acrescenta 1d8 aos seus pontos de vida,

Limites
* 50 pode usar clava, maga e bordao como
armias,

Lancando Magias

A tabela na frente da ficha mostra
quantas magias vocé pede levar numa
aventura. Chianto maior seu nivel, mais
magias levard. A cada dia podera mudar
suas maglas ¢ pegar de volta outras que

Jja tenha usadeo,

Escoiha suas magias no Encarte Magias
Divinas - Clérigo. Escreva-as numa folha de
papel a parte, A medida que usa uma ma-
g1a, ela devera ser riscada da folha, Vocg
pode usar uma magia mais de wmna vez por
dia. Por exemplo, no seu T2 nivel, vocé pode
langar Curar Ferimentos Leves, Curar
Ferimentos Leves ¢ Detectar Maldade como
suas magias de um dia.

0 poder da fé
* Jogueum dado de 20 faces.

* 5S¢ o resullado € maior ou igual ao na-
mero na tabela de poder da fé, o morto-
vivo fem que afastar-se do clérigo.

* Se hd mais de um morto-vivo presente,
uma 56 jogada € feita para todos.

Nivel do Clérigo

Monsiro 1® 22 3¢
Esqueleto 10 7 4
Zumbi 13 10 7
Carnigal 16 13 10
Sombra 19 16 13
Vulto 20 19 16

http:/fdragacbanguela blogspot .com | dragackanguela i@gmail .com



Morganth, o Misterioso

Classe do Personagem: Mago Raca: Humano

Forca 8
Destreza AR
Constituicao 10
Inteligéncia 17
Sabeduria? g e 12
Cﬂrlsma : 13

Movim Entﬂ«

4 sact;}s de couro

Mochila
Num{frg_ﬂ_{ie Ma giaq
e Circulo
% = o 20
Nivel do Personagem  1° 1 0
(" 2¢ | 2 0
A 3e 2 1



Parte integrante da edigdoe 2 de First Quest™ — A Primeira Missdo. Ndo pode ser vendido separadameante.

Regras Gerais do Mago

Uma rodada = um minuto

Em uma Rodada Vocé Pode...
Mover-se 40 mefros.

Realizar um ataque.

Lancar uma magia.

Mover-se 20 metros e fazer um ataque.
Tentar uma a¢do incomum.

Como Atacar

* Jogue um dado de 20 faces.

* Subtraia o resultado do dado de sua
TACO.

* Se oresultado for menor ou igual a Ca-
tegoria de Armadura do monstro, seu
ataque foi bem-sucedido.

Se o Ataque foi Bem-sucedido...

* Jogue o dado para dano.

* Subtraia o dano.dos pontos de vida do
monstroe.

* O monstro morre quando seus pontos
de vida atingem O (zero).

Fazendo um Teste de Resisténcia

* Jogue um dado de 20 faces.

* 5S¢ o resultado do dado for igual ou
maior que o numero do teste de resis-
téncia, esse foi bem-sucedido.

* Veja a descrigdo da magia para saber o
que acontece quando seu teste falhaeo
que acontece quando funciona.

©1994, 1965 TSR, Inc. Todos os direitos reservados,

Experiéncia em Pontos

Seu personagem ganha experiéncia em
pontos derrotando monstros e realizando
estratégias inteligentes. Quando os perso-
nagens somam bastante experiéncia em
pontos, sobem de nivel. Cada nivel torna o
personagem mais forte.

Experiéncia Nivel do
em pontos Personagem
Abaixo de 2.500 12
Ak€ 5.000 28
Ate 10.000 3e
A Cada Nivel

* Vocé pode langar mais magias.
* Acrescenta 1d4 aos seus pontos de vida.

Limites
* Nao pode usar armadura.
* 56 pode usar borddo e adaga como armas.

Lancando Magias

A tabela na frente da ficha mostra
quantas magias vocé pode levar numa
aventura. Quanto maior seu nivel, mais
magias levara. A cada dia podera mudar
suas magias e pegar de volta outras que
ja tenha usado.

Escolha suas magias no Encarte Magias
Arcanas - Mago. Escreva-as numa folha de
papel & parte. A medida que usa uma ma-
gia, ela deverd ser riscada da folha. Vocé
pode usar uma magia mais de uma vez por
dia. Por exemplo, se vocé € um mago do 2¢
nivel, poderd langar Dardos Misticos duas
vezes por dia.

http:ffdragacbanguela blogspot.com | dragackanguelai@gmail .com



Silverieaf Halfmoon

' 4 sacos de couro

Classe do Personagem: Guerreiro/Mago Raca: Elfo
Forca 11
Destreza 13
Constituicao 10
Inteligéncia 15 ¢ i8
Sabedoria 9 f4 8
Carisma 16
Movimento
l{es1sténc1a
nl’vei'*;

220 M9
(com arco) 1 9"':;' 18
Dano i 1d6 (bordﬁo]i

e TS S 1d8 [arc-:::}"‘ :

Categoria de Armadura 10
{mant:::- — sem armadura]

Pontos de Vida

Lqmpd mento: lmcm
Manto Al
ﬂrm e 24 flechas
Bor,_dau

6 tgi:has

Mochila |

Nivel do Pﬁr.?@nagg

http widraganbangusla blogzpot.com | dragasbangueldiggmail.corm



Parte integrante da edicdo 2 de Fiast Quest™ — A Primeira Miss8o. Nao pode ser vendido separadamente.

Regras Gerais do Guerreiro/Mago

Uma rodada = um minuto
Elfos podem ver no escuro até 20 metros.
Elfos ndo podem ser ressuscitados.

Nas florestas, os elfos podem emboscar
monstros, que sofrem uma penalidade de
-4 para seu teste de surpresa.

Elfos acham portas secretas duas vezes
mais facilmente do que humanos (1 ou 2
em 1d6).

Em uma Rodada Voce Pode..

= Mover-se 40 metros.

* Realizar um ataque.

* Langar uma magia.

¢ Mover-se 20 metros e fazer um ataque.
* Tentar uma acdo incomum.

Como Atacar

» Jogue um dado de 20 faces.

+ Subtraia o resultado do dado de sua
TACO.

* Se oresultado for menor ou igual a Ca-
tegoria de Armadura do monstro, seu
ataque foi bem-sucedido.

Se o Ataque foi Bem-sucedido...

+ Jogue o dado para dano.

* Subtraia o dano dos pontos de vida do
monstro.

* O monstro morre quando seus pontos
de vida atingem O (zero).

Fazendo um Teste de Resisténcia

* Jogue um dado de 20 faces.

+ Se o resultado do dado for igual ou
maior que o numero do teste de resis-
téncia, esse foi bem-sucedido.

* \eja a descricdo da magia para saber o
que acontece quando seu teste falhaeo
que acontece quando funciona.

Experiéncia em Pontos

Seu personagem ganha experiéncia em
pontos derrotando monstros e realizando
estratégias inteligentes. Quando os perso-
nagens somam bastante experiéncia em

L1994, 1995 TSR, Inc. Todos os direitos reservados.

pontos, sobern de nivel. Cada nivel torna o
personagem mais forte.

Silverleaf € um personagem multiclasse
guerreiro/mago. Isso significa que é um
gUuerreiro e um mago ao mesmo tempo.
Por ter vérias habilidades boas, ele ganha
niveis mais lentamente. Silverleaf tem que
dividir os pontos de experiéncia que ganha,
entre suas classes de guerreiro e mago.

Experiéncia Experiéncia  Nivel do
em pontos de  em pontos Perso-
Guerreiro de Mago nagem
Abaixode 2.500  Abaixo de 2.000 1¢
Até 5.000 Alé 4.000 L
Até 10.000 Até 8.000 L

A Cada Nivel de Mago...

* Vocé pode langar mais magias.

» Acrescerita metade de 1d4 aos seus pon-
tos de vida (arredonde para baixo, sem-
pre ganhando pelo menos 1 ponto de
vida).

A Cada Nivel de Guerreiro...

* Sua TACO melhora.

* Acrescenta metade de 1d10 aos seus
pontos de vida (arredonde para baixo,
sempre ganhando pelo menos 1 ponto
de vida).

Limites
* Nao pode usar armadura que ndo sgja
uma cota de malha élfica.

Lancando Magias

A tabela na frente da ficha mostra
quantas magias vocé pode levar numa
aventura. Quanto maior seu nivel, mais
magias levara. A cada dia podera pnudar
suas magias e pegar de volta outras que
Ja tenha usado.

Escolha suas magias no Encarte Magias
Arcanas - Mago. Escreva-as numa folha de
papel a parte. A medida que usa uma ma-
gia, ela deverd ser riscada da folha. Vocé pode
usar uma magia mais de uma vez por dia.

http :/fdragacbanguela.blogspot .com | dragasbanguelai@gmail .com



Classe do Personagem: Ladra Raca: Humano

Forca
Destreza
Constituicao
Inteligéncia
Sabedoria
Carisma

Movimento
Resisténcia

TACO 12 2
nivel  nivel
20 20

Ataque
pelas Costas 16 16

Dano 1d6 (espada cur

2d6 (Ataque pelas Costas)

Categoria de Armadura 7
(armadura de couro) S | .
(+ 1 bdnus por Destreza) fIREHE S &

Pontos de Vida 6
Equipamento Habilidades Nivel do Personagem
Inicial de Ladrao Vi Sx 30
Corselete de couro Furtar bolsos ' 30%  35%  40%
. Espada curta Abrir fechaduras 25% W 29%  33%
Arco e 24 flechas Achar/Desarmar 20% ) 25%  30%
i armadilhas T
6 tochas Mover-se em siléncio 0% 2% 27%
4 sacos de couro .. Bsconder-se nas sombras = 10%  15% @ 20%

Mochila Escalar paredes 85%  86%  87%



Parte integrante de FirsT QuesT™ — A Primeira Missdo. Nio pode ser vendide separadamente.

Regras Gerais do Ladrao

Uma rodada = um minuto.

Numa Rodada Vocé Pode...
* Mover-se 40 metros.

° Realizar um ataque.

* Mover-se 20 metros e atacar,

* Tentar uma acdo incomum.

Como Atacar

* Jogue um dado de 20 faces.

* Subtraia o resultado do dado de sua TACO.

* 5e o resultado for menor ou igual &
Categoria de Armadura do monstro,
seu ataque foi bem-sucedido.

Se o Ataque foi Bem-Sucedido...

* Jogue o dado para dano.

¢ Subtraia o dano dos pontos de vida do
monstro.

* Uim monstro morre quando seus pon-
tos de vida atingem O (zero).

Fazendo um Teste de Resisténcia

* Jogue um dado de 20 faces.

* 5e o resultado do dado for igual ou
maior que o nimero do teste de resis-
téncia, esse foi bem-sucedido.

* Veja a descricdo da magia para saber
o que acontece quando seu teste falhae o
que acontece quando funciona.

Experiéncia em Pontos

Seu personagem ganha experiéncia em
pontos derrotando monstros e realizan-
do gstratégias inteligentes. Quando os
personagens somam bastante experién-
cia em pontos, sobem de nivel. Cada ni-
vel torna o personagem mais forte.

Experiéncia Nivel do
em pontos Personagem
Abaixo de 1.250 1
Até 2.500 2
ALé 5.000 3

A Cada Nivel...
* A sua TACO fica melhor.
* Acrescenta 1d6 aos seus pontos de vida.

L1994, 1995 TSR, Inc. Todos os direitos reservados.

Limites
* Pode vestir apenas mantos ou corselete
de couro.

Habilidades dos Ladrdes

Furtar Bolsos: Pegar alguma coisa de
dentro da bolsa ou da mochila de alguém.
Abrir Fechaduras: Qualquer tipo, sem
chave,

Achar/Desarmar Armadilhas: O mes-
mo numero € usado para ambas as
acoes. Os ladrdes podem procurar arma-
dilhas num objeto ou num pequeno es-
pago. O Mestre deve fazer esta jogada
secretamente.

Uma vez encontrada a armadilha, um
ladrdo pode tentar remové-la. Os ladrées
fazem esta jogada por si mesmos. Se der
certo, a armadilha estd desarmada. Se
ndo, ela continua armada. O ladrio nio
¢ capaz de se livrar dela, mas também
nao cai nessa armadilha.

Mover-se em siléncio: Os ladrdes podem
mover-se apenas 10 metros por rodada se
estao tentando passar despercebidos. Os la-
drdes sabem imediatamente se foram des-
cobertos, ou 56 vio perceber tarde demais.
Esconder-se nas Sombras: Quando se
esconde, o ladrdo pode ser visto natural-
mente. Ele ndo pode se mover, nem ata-
car enquanto estiver escondido.

Escalar Paredes: Somente o ladrao pode es-
calar muros sem uma corda. Todos os ou-
tros personagens precisam dela. Os ladroes
podem escalar a 5 metros por rodada.

Para Atacar pelas Costas

* (Y monsiro precisa ser humandide.

* Vocé precisa atacar: pelas costas; de
surpresa; usar uma adaga ou uma es-
pada curta.

Quando Atacar pelas Costas
Vocé Ganha...

* BOnus +4 pelo lance de ataque.

* Dobra o dano normal.

http :ffdragacbanguela blogspot .com | dragacbanguelai@gmail .com




Delvar Punhodiferro |

Classe do Personagem: Guerreiro Raca: Ando
Forca 18
Destreza Q
Constituicao 16
Inteligéncia 11
Sabedoria 13
Carisma 8
Movimento 6
Resisténcia

12 nfvel 13

2¢ nivel 13

32 nfvel 12
TACO

1¢ nfvel 20

2@nfvel 19

3o nivel 18
Dano 1d8

(machado de batalha)

Categoria de

Armadura 4
(cota de malha e escudo)
Pontos de Vida 12

(+2 boénus de Constituigao)

Eguipamento Inicial C i

Cota de malha
Escudo

Espada de batalha
6 tochas

4 sacos de couro
Mochila

hitp:fidragacbanguela .I:-I-:-gs:pnt .com | dragacbanguela@gmait.som



Regras Gerais do Anao Guerreiro

UUma rodada = um minuto.

Os andes podem enxergar na escuriddo,
até 20 metros.

Numa Rodada Vocé Pode...
* Mover-se 20 metros.

¢ Realizar um ataque.

* Mover-se 10 melros e atacar.

* Tentar uma agao incomum.

Como Atacar

* Jogue um dado de 20 faces.

« Subtraia o lance do dado de sua TACO.

* Se o resultado for menor ou igual a
Categoria de Armadura do monstro,
sen ataque fo1 bem-sucedido.

Se o Ataque foi Bem-Sucedido...

+ Jogue o dado para dano.

» Subtraia o dano dos pontos de vida do
monstro.

* Um monstro morre quando seus pon-
tos de vida atingem O (zero).

Parte integrante de Fm\st QuesT™ — A Primeira Misséo. Nao pode ser vendido separadamenie.

©1994, 1995 TSR, Inc. Todos os direitos reservados,

Fazendo um Teste de Resisténcia

+ Jogue um dado de 20 faces.

» Se o resultado do dado for igual ou
maior que o nimero do teste de resis-
téncia, esse foi bem-sucedido.

* Veja a descrigdo da magia para saber o
que acontece quando seu teste falhae
0 que acontece quando funciona.

Experiéncia em Pontos

Seu personagem ganha experiéncia em
pontos derrotando monstros e realizan-
do estratégias inteligentes. Quando os
personagens somam bastante experién-
cia, sobem de nivel. Cada nivel torna o
personagem mais forte.

Experiéncia Nivel do
em pontos Personagem
Abaixo de 2.000 1
Até 4.000 2
Até §.000 3

A Cada Nivel...

* A sua TACO fica melhor.

* Acrescenta 1d10+2 aos seus pontos
de vida.

hittp :fdragacbanguela.blogspot .com | dragacbanguela@gmail .com



Lendo uma Ficha de Personagem

Classe do Personagem: GUEITeiro

A habilidade varia entre 3 ¢ 18.
Quanto mais alta, melhor. A médiaé 10 ou 11.

£ a capacidade do seu personagem erguer ou puxar algo.

Mostra se 0 seu personagem ¢ dgil ou atrapalhado.

£ a sande fisica do seu personagem.

Mostra o qudo esperto e sagaz € 0 seu personagein.

Mostra quao sensato ¢ o seu personagem.

Mostra {ju'ﬁc'hEIII_G se¢u personagem se relaciona com

I i

Ntniero de polegadas (ou de décimos de pé) que o seu |
,persmmgf;m 1:-Dcle S€ mover numa rodada.

B e e

l £a eapacxclade (JUE @ sC11 personagem (em para l'ESHl“’.lI'!

a magia. Quanto menor o namero, melhor. Também |
lmc}stm a resisténcia do seu personagen ao veneno. O
\ando lutador & quem. mtlhc-r I’ES!EtE i magta cao venﬂm |

Mostra a capacidade dos seus personagens de atingi-
rem os monstros com suas armas, Quanto menor o
nimero, melhor. Muitos personagens estreantes tém
20. O lutador humano comega com 19.

E o dano que a arpia provoca. NUmeros maiores sao
melhares. Uma arma que causa 1d8 pontn.‘: de dano é
melhor do que outra que faz 1dé pontos de dano.

Ea dlflﬁuldﬂdﬁ que o5 ’mﬁnﬁtm{s encontram para afm—
gir o seu persmmgnm Ntimeros menores sao melho-
res. A Categoria de Armadura 10 é ruim; uma Catego-
ria de Armadura 4 ¢ baa. '

E quanto dano os personagens agiientam antes de ficar
inconscientes. Quanto maior o ntmero, melhor.

: ITel 5.
©1994, 1995 TSR, Inc. Todos os direitos reservad http:/fdragacbanguela blogspot .com | dragacbanguela @gmail.com




Parte integrante de Fiast Quesr™ — A Primeira Missao. Nao podeLer vendido separadamenie.

Ficha de Anotacdes do Jogo AD&.D"

Nome Classe

Categoria de Armadura TACO

Pontos de Vida Ferimentos

Equipamento

Dinheiro Nivel Atual _
Experiéncia em
Pontos

Com a permissdo da TSR, Inc, este lado da ficha pode ser reproduzido apenas para uso pessoal. © 1994,1995 TSR, Inc.
Todos os direitos reservados
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Parte integrante da edi¢do 2 de FirsT QuesT™ — A Primeira Missdo. Nao pode ser vendido separadamente.

A Cidade

1. A Torre do Mago: Nesse local os personagens
dos jogadores podem vender itens magicos ou
té-los analisados pelo Grande Mago Nethril.

2. Estadbulos do Vento do QOeste
3. Sethel, o escriba

4. Templo: Onde os personagens podem ser
curados por Farrish, o clérigo.

N

. Foxworth, o prestamista
6. Covil dos ladroes

. Pousada Estrela da Noite

~

8. A Lgja: Aqui os personagens podem comprar
equipamentos do vendedor Gart Nariz de Pedra

9. Minério Quebrado, Ando Ferreliro
10. Fendrick, Comidas Finas
11. Cordac, o Coureiro
12. O Quartel da Guarda
13. Taverna Dragdo Vermelho

Apenas trés locais sdo realmente usados no jogo
(torre do mago, templo e loja). O Mestre pode usar
outros locais se desejar.
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