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MAPAS E LEGENDAS

Esta aventura usa um conjunto de icones
paraidentificar varias caracteristicas em
seus mapas e descrigoes:

B Esta é (ou possui) uma sala secreta
ou escondida;

A Indica a presenga de um encontro;
Indica a presenca de um tesouro;

I Indica a presenga de armadilhas;
I Esta sala possui uma fechadura trancada.

Além deste sistema de icones, os mapas e
descrigdes dos locais podem usar legendas
padronizadas com numeragdes:

OLD DRAGON é uma criagdo de Antonio Si Neto, Dan Ramos e Fabiano Neme baseado nos originais de Gary Gygax e Dave Arneson.



¢+ INTRODUGAO ¢

RPG?

E facil! E tipo um "Jogo de Faz de Conta"
turbinado! Vocé e seus amigos se juntam, um
delesvira o "Mestre" que manda ver numa
histéria top, desafiando os outros jogadores.
Ai, cada um de vocés vira um heréi e, juntos,
vocés vao enfrentando a histéria, inventando
solugdes e resolvendo desafios a0 mesmo
tempo em que deixam seus herdis mais fortes
e poderosos. Irado, né?

Old Dragon

Old Dragon é um tipo de RPG ainda mais

top que os outros. E mais top porque é muito
mais heroico, as missGes possuem mais
desafios e os perigos sdo realmente perigosos.
Aqui, vocé estd em um mundo magico e
fantastico, onde pode virar um Mago pode-
roso, um Guerreiro temivel ou um Ladrio
habilidoso para invadir masmorras repletas
de monstros, armadilhas e perigos, enquanto
sentam o brago nos monstros encontrados
pelo caminho, como goblins, orcs e dragdes!

SentaeJoga

Um material do tipo “Senta e Joga” é uma
versdo resumida de um jogo, feita para
pessoas que nunca jogaram antes consegui-
rem jogar sem muita enrolagio. Ele corta

tudo o que nio é necessirio para comegar a
jogar, ja traz personagens prontos, e até mesmo
aventuras prontinhas. Af, é s alguém virar um
Mestre para todos comegarem ajogar.

Se vocés se divertirem com este material, e
nés temos certeza disso, vocés podem buscar
os materiais completos de Old Dragon para
terem acesso a todas as experiéncias propor-
cionadas pelo jogo. E ji podemos adiantar que
vocé encontrard aventuras e historias para
muitos e muitos anos!

Dados Doidoes

Os RPG normalmente usam um conjunto
de dados diferentes para serem jogados,
os quais possuem nomes de acordo com o
namero de lados: d4, de, d8, d10, d12 e d20.

Este material foca no uso de apenas 3 destes
dados doiddes: d4, dé e d20. Jogar com eles é o
ideal, mas se nio for possivel... no final deste
material vocé encontra uma roleta improvisada
a qual substitui os dados usados neste material.

Se preferir, vocé também pode clicar no QR
CODE fornecido l4 para encontrar sugestoes de
aplicativos de celular que simulam estes dados.
Ficar semjogar é o que vocé nao vai!

¢* PERSONAGENS ¢

vV

Um personagem no mundo de OLD DRAGON
é tipo o seu avatar no mundo dos games, mas
com esteroides! E vocé, s6 que numa versdo
magica, guerreira ou até mesmo ladina. E tipo
criar um perfil no Insta ou Tik Tok, mas, em
vez de postar fotos e videos, vocé ta la enfren-
tando dragaes, salvando reinos e fazendo
aquela zoeira com os amigos.

Este material possui 4 personagens prontos, os
quais vocé pode destacar das pdginas finais deste
material. Eles s3o: dois Guerreiros, um Mago,
eum Ladr3o. Usamos a ficha do Mago como
exemplo para explicarmos sobre cada campo que
da forma a sua ficha:

Nome

Este é 0 nome do seu personagem. Observe
que hd também um pequeno resumo com a
histéria dele.
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@ Classe

Este material traz 3 classes de personagem:
Guerreiro, Mago e Ladr3o. Saiba que no Old
Dragon as op¢des s30 muito maiores. Vocé
poderd encontrar 12 op¢oes de classes e
especializagGes para classes.

@ Nivel

Todos comegam no 1° nivel, mas podem
melhorar suas habilidades e evoluir de nivel ao
jogarem as duas aventuras deste material.

(® Basede Ataque

Valor usado no Teste de Ataque para superar
as Classes de Armadura dos monstros, acertar
seus ataques e causar dano.

(@ Classe de Armadura

E adefesa, o valor que os personagens preci-
sam superar nos seus Testes de Ataque para
acertar e causar dano nos monstros.

(® Pontos de Vida

A quantidade de dano que seu personagem
conseguird receber antes de cair! E como se
fosse sua barrinha de energia.

(® Jogada de Protecio

Ovalor que o personagem tem nesta habili-
dade. E também o valor limite para atingir no
dado e ser bem-sucedido no teste.

@ Arma

O tipo de arma usada pelo personagem.

Dano

A quantidade de pontos de vida que um ataque
daquele tipo retira de um monstro em caso de
um ataque bem-sucedido.

(® Equipamento

Alista de equipamentos que o personagem
possui. Outros equipamentos podem ser encon-
trados durante a aventura, e até adquiridos
entre as aventuras na Vila, onde os personagens
descansam antes de retornar a exploragao.

@9 Outras Habilidades

Cada personagem pode ter algumas habili-
dades diferentes de acordo com suas classes
e niveis. Se for o caso, tais habilidades serdo
explicadas neste campo.

Escolha um dos jogadores para ocupar o papel
de Mestre. Ele deve ler todo este materiale a
aventura pronta, na pigina 7. Apds a escolha
do Mestre, cada um dos demais jogadores
escolhe um personagem para interpretar na
aventura pronta que serd lida pelo Mestre.
Como esta aventura possui enredo, histérias e
detalhes que os jogadores descobrirdo ao longo
da histéria (como num filme), os jogadores
NAO devem ler esta aventura.

RAVENGAR, 0 SORTUDO @ACO DE1° va@

4 OLD DRAGON ) FASTPLAY « PERSONAGENS

PONTOS
DEVIDA

[1 ATAQUE: cmm: BASE DE A'@UEO, DANO1D4]

[1 ATAQUE: BES

Ravengar é um afortunado. Quando
pobre, foi selecionado pelo recluso Mago
da aldeia para ser seu secretdrio. O que
ele ndo sabia é que dentre as dezenas de
garotos, fadados a se tornarem campo-
neses, Ravengar tinha sido escolhido para
ser treinado nas artes arcanas.

CLASSSE DE 10 ©JOGADA~DE
ARMADURA PROTECAO

EMAO = BASSE ATAQUE O, DANO 1D4]
Equipamentos:
Mochila, Cajado, Besta
de Mio, Gemorio, Tinta
ePena, Pminho (4],
Tochas [3], Racdo de
Viagem [4],1d6 PO.

Habilidades: Magias
Arcanas, Magias,
Detectarigias.

Magias Arcanas: [1°]
Misseis Magicos, Sono.



+ REGRAS PARA ,
JOGADORES

A
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Estas sdo as inicas regras que um jogador precisa
conhecer antes do jogo comegar. Sdo muito simples
e curtas, e também podem ser consultadas, de
forma resumida, noverso das fichas de persona-
gem, como indicado no passo anterior.

TESTE DE ATAQUE

Um teste de ataque é feito quando um
personagem deseja atacar algum inimigo

com uma arma ou golpe. O personagem deve
jogar 1d20 e tirar um valor superior a Classe
de Armadura do alvo para acertar o ataque.

Se acertar, causard dano neste alvo de acordo
com o golpe ou arma escolhida para atacar. Se
errar, ndo causara dano neste alvo, e sé podera
agir novamente na préxima rodada.

DISTANCIA: ataques com armas a distancia,
como um arco, funcionam assim como um
ataque de arma comum. A diferenga é que vocé
pode tentar acertar seus inimigos estando
longe deles.

DANO E PONTOS DE VIDA

Sempre que um personagem for atingido em
combate, ou sofrer dano de qualquer efeito,
subtraia o valor do dano recebido do seu valor
de Pontos de Vida. Se vocé nao tiver mais
nenhum ponto de vida depois disso, vocé caiu
desacordado e estd agonizando, morrendo.
Seus amigos possuem uma tinica rodada para
lhe prestar um auxilio, estancar seus ferimentos
e salva-lo da morte, acordando 1d6 rodadas
depois. Se seus amigos nio conseguirem
ajudar... infelizmente seu personagem morreu!

CURA: se seu personagem descansar por uma
noite de sono completa e tranquila, conse-
guird recuperar 1d4 pontos de vida.

JoGADA DE PROTECAO

Jogue 1d20. Se o resultado for igual ou menor que
a suaJogada de Proteg3o, vocé resistiu ao efeito.
Seu Mestre dird o que acontecera a seguir.

MAGIAS

O Mago é capaz de conjurar algumas magias
por dia. Se estas magias acabarem, ele precisa
esperar o dia seguinte e descansar durante o
sono para ser capaz de langar magias nova-
mente. As magias do Mago estao escritas no seu
livro magico, chamado de Grimoério. Nele, hd
duas magias escritas. Ao acordar, o Mago deve,
estrategicamente, escolher quais e quantas
magias para conjurar naquele dia, dentre as
escritas no seu grimoério. Uma vez escolhidas,
as magias ndo podem ser alteradas até o dia
seguinte. Para conjurar a magia, o Mago se
concentra, e o efeito descrito na magia ocorre.
N3o é necessario realizar um teste para a magia
fazer efeito. O Mago apenas fala as palavras
magicas e.... Kabum! Tudo acontece.

RESISTENCIA: algumas magias permitem
que o alvo realize uma Jogada de Protegao para
evitar totalmente seus efeitos ou para atenui-
-los. Neste caso, cada magia explicard o que
acontece se o0 alvo passar ou falhar no teste.

TALENTO DE LADRAO

O Ladrio é capaz de realizar testes do seu
Talento de Ladrio. Esta é uma habilidade
especial dos Ladrdes, permitindo coisas legais
como furtar bolsos, destrancar fechaduras

e cadeados, esconder-se e andar sem fazer
ruidos, e desarmar armadilhas. Quando
precisar realizar um teste de Talento de Ladr3o,
jogue 1d6.Se o resultado for 1,2 ou 3, 0 Ladrdo
conseguiu o que pretendia. Se for4, 5 ou 6, ele
n3o consegue realizar o efeito desejado.
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+ REGRAS PARA ,
MESTRES

Estas sdo as tinicas regras dojogo que pelo menos
0 Mestre deve conhecer antes do jogo comegar.
Seria bom os jogadores também as conhecerem,
mas, caso ndo haja tempo, que ao menos o Mestre
consiga entendé-las para ajudar os outros jogado-
res quando as situagdes surgivem durante o jogo.

Luz

Uma tocha, lanterna ou mesmo um efeito de
magia podem iluminar uma sala. Quando um
jogador usa um destes artificios, ele consegue
enxergar em locais escuros, como dentro de
uma masmorra.

Sem o uso de uma fonte de luz, tudo ficarad
escuro e ninguém conseguird enxergar direito.
Anio ser os monstros. Monstros que vivem nas
masmorras conseguem enxergar no escuro e
podem atacar os personagens normalmente,
mesmo na auséncia de uma fonte de luz.

TEMPO

Old Dragon éjogado com duas medidas de
tempo: a rodada e o turno. Uma rodada é um
espago de tempo de 10 segundos. Ja o turno, é
um espago de tempo que dura 1 minuto.

Desta forma, 1 turno é formado por 6 rodadas.

Todo 0jogo é medido em turnos. O tempo na
cidade, nasviagens entre a cidade e a masmorra,
e aprépria exploracao da masmorra. Ja durante o
combate, é como se houvesse um zoom temporal,
e as acOes passam a ser contadas em rodadas.
Aagao de todos os personagens envolvidos no
combate dura 1 rodada. Todos agem ao mesmo
tempo, mas os efeitos das suas agdes ocorrem de
acordo com a regra de Iniciativa.

INICIATIVA

Antes de um combate comegar, cada um dos
jogadores lanca 1d6. O resultado do dado
determinard como serd organizada a ordem de
Iniciativa:

1 oumenos: O personagem pegou o grupo de
monstros e inimigos de surpresa. Ele tem uma
acao extra, livre antes da primeira rodada do
combate. Ele pode realizar um ataque, trocar

de arma, pegar algo na mochila, conjurar uma
magia ou realizar um teste de Talento de Ladrao.

2: O personagem age ANTES dos monstros e
inimigos.

3: O personagem age ANTES dos monstros e
inimigos.

4:0 personagem age DEPOIS dos monstros e
inimigos.

5: 0 personagem age DEPOIS dos monstros e
inimigos.

6 oumais: Um dos monstros e/ou inimigos
pegou o grupo de surpresa. O monstro agora tem
uma agao extra, livre antes da primeira rodada

do combate, podendo realizar um ataque, uma
habilidade especial ou conjurar uma magia.

MONSTROS

A ficha de um monstro é menor, mais simples
e um pouco diferente da ficha de um persona-
gem. Ela possui os seguintes campos:

Nome do Monstro [Quantidade]
Onome pelo qual ele é conhecido e sua
quantidade.

OLD DRAGON ) FAST PLAY « REGRAS PARA MESTRES



Pontos de Vida

Ao contrario dos jogadores e seus personagens,
monstros morrem quando chegam imediata-
mente a zero ou menos pontos de vida.

Monstros nio caem desacordados, nem
possuem chances de serem resgatados e auxi-
liados por aliados. Eles simplesmente morrem.

Classe de Armadura

E a defesa, o valor que os monstros precisam
superar nos seus Testes de Ataque para acertar
e causar dano nos personagens.

Jogada de Protecao
Funciona da mesma forma que a Jogada de
Protegio dos personagens dos jogadores.

Base de Ataque

Este é o valor que os monstros usarao nos seus
Testes de Ataque para superar as Classes de
Armadura dos jogadores, acertar seus ataques
e causar dano.

Ataque
O tipo de ataque do monstro. Algumas criatu-
ras nio possuem nem mesmo armas, apenas

ataques naturais como pancadas, rabadas,
mordidas e chifradas, mas que contam como
um ataque armado.

Dano

O dano causado nos personagens por aquele
tipo de ataque, caso o ataque acerte oS perso-
nagens dos jogadores.

EVOLUINDO

Este material possui duas pequenas se¢des de
aventura. Sejogadas em sequéncia, elas simulam
como um personagem evolui em Old Dragon.

Ao final de cada uma, os personagens devem
retornar a civilizagdo, levando com eles o tesouro
conquistado. Com isso, devem ainda aproveitar
para descansar, curar seus pontos de vida até o
valor total, reequipar seus personagens e evoluir
seus personagens para o proximo nivel.

Conforme os personagens evoluem, eles
melhoram seus valores de ataque, pontos de
vida, jogada de prote¢ao, dano e suas habilida-
des como magias e Talentos de Ladr3o.

Asinformagdes desta evolugao se encontram
no verso das Fichas de Personagem.

+ OSOLO HERETICO .
DE UMPAHNUG

Sempre que os personagens dos jogadores
entrarem numa sala diferente, leia para eles os
textos em italico. Os textos normais (como este),
sdo informagGes apenas para o Mestre e n3o
devem ser compartilhadas com os jogadores.

Leia esta introdugao para os personagens:

Ontem, durante o jantar na taverna da Vila,
vocés tomaram conhecimento do velho altar
subterrdneo. Um lugar considerado amaldigoado

pelos locais e evitado por todos. Vocés ouviram as
lendas que divagam sobre os varios andares do
templo, que escondem e protegem uma veliquia de
Umpahnug, uma estranha e profana divindade
ancestral com seu corpo meio sapo, meio homem.

Parecia bom demais pra ser verdade e para
ser deixado pra la... Uma vila agradavel, um
templo local abandonado e uma lenda pronta
para ser investigada...

0SOLO HERETICO DE UMPAHNUG o FAST PLAY 1) OLD DRAGON
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ENTRADA
DO TEMPLO
(F |

Afastando os arbustos do bosque, vocés
descobrem a entrada do templo subterrineo.

O cheiro de mofo e terra imida invade suas
narinas, enquanto um vento gelado e decrépito
emana do subterrineo, fazendo os pelos de seus
bragos se arrepiarem. A escada desgastada de
pedra que leva a uma antessala parece engolida
pela escuriddo.

No lado diveito de quem desce ha uma porta
dupla de metal fortemente trancada e, do lado
oposto, ha uma passagem para outra sala,
totalmente liberada.

A porta dupla de metal estd trancada pelo lado
de dentro e s6 pode ser aberta pela chave que
deverd ser encontrada mais adiante. Ninguém
pode ser capaz de abri-la. Se o Ladrao tentar
usar seus Talentos, mostrardo que a fechadura
é de uma qualidade incrivel, superando a sua
habilidade em destrancé-la.

A SEGUNDA
SALA

Esta sala estd vazia e possui varias inscrigoes
antigas nas paredes. A tinta das inscrigoes
pode ter sido vermelha um dia ou mesmo
feita de sangue. Existem simbolos, desenhos

e textos numa lingua ininteligivel ancestral.
Tudo é desconexo a ndo ser a grande figura do
sapo gigante que usa sua lingua para levar
pessoas até sua enorme boca, repleta de dentes
pontiagudos e gigantescos.

No chdo, existem carcagas, ossadas e pedagos
de animais destrogados, fazendo com que o
cheiro da sala seja uma terrivel mistura de
sangue, carnica e excrementos.

Se osjogadores vasculharem entre as carcagas
encontrarao um corpo de um homem em
avangado estagio de decomposi¢ao. Este homem
carregava uma mochila onde é possivel encon-
trar uma corda de 15 metros, um frasco com

um liquido azul (pog3o de cura de 1dé6 pontos de
vida), 15 moedas de ouro e uma adaga (1d4 de
dano). Ositens escolhidos por cada personagem
devem ser anotados em seus respectivos espagos
de equipamento. Se eles simplesmente nio
vasculharem e sairem da sala de forma répida,
eles n3o encontrario os tesouros.

0SOLO HERETICO DE UMPAHNUG o FAST PLAY 1) OLD DRAGON
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AFERA
E|F

Esta sala estd menos fétida do que a anterior,
mas seu chdo estd coberto por palha, pelos e restos
de pele de animais destrogados. Do lado direito
de quem entra, ha uma passagem bloqueada por
um portio de ferro com barras em bom estado de
conservagio. Ele esta trancado e ndo ha sinal de
fechadura em nenhum dos lados das barras.

Asbarras estdo trancadas, mas aqui o grupo pode
agir de duas formas. O Ladrao pode realizar um
teste de Talento de Ladrio e, se bem-sucedido, ele
consegue soltar uma das barras, o que desblo-
queia a passagem para a sala seguinte. A outra
forma é os personagens usarem o pé de cabra do
equipamento do Guerreiro para forgar as barrase
entortd-las. No entanto, se alguém pensar numa
outra solugio que vocé ache inteligente, permita
que as barras sejam removidas ou abertas. Fazer
esse tipo de julgamento durante a aventura é
uma parte legal do seu trabalho como Mestre.

Do lado esquerdo ha uma espécie de estante de
tijolos, com muitos nichos na parede, aparente-
mente para a alocagio de ossadas e caixdes. No
nicho mais acima, bem ao centro, duas pequenas
esferas esverdeadas se acendem e um rugido
ensurdecedor enche a sala, assustando a todos.

PUMAJOVEM [1]

CLASSE DE PONTOS JOGADA
ARMADURA 14 DE VIDA 9 DE PROTECAO ¢

[GARRAS = BASE DE ATAQUE 4, DANO 1D4-1
(DANO MiNIMO 1)]
[MORDIDA = BASE DE ATAQUE 4, DANO 1D6

A SALADA

ARMADILHA
A

A grade de ferro foi um obstaculo, mas, uma vez
dentro, a sala parece inofensiva e vazia. Néio ha
excesso de sujeira, nem objetos largados pelos
cantos, a nio ser um pequeno monte de roupas ou
trapos no canto mais ao sul da sala.

Nao hd nada nestes trapos, a ndo ser poeira. A
unica fungao deste pequeno monte de roupa

na sala é fazer com que os personagens se
desloquem até ele para cairem na armadilha do
pogo. Caso alguém se dirija até a pilha de trapos,
leia o trecho a seguir para os jogadores:

Ao pisaremum ladrilho aparentemente solto, vocé
escutaum clic secovindo do chdo. Imediatamente
o piso cede, abrindo e derrubando qualquer um em
um pogo com 3 metros de profundidade.

Qualquer personagem que cair no fosse recebe
1d6 de dano pela queda. Para sair do pogo é
possivel usar a corda encontradana sala2 ou
qualquer outra ideia que os jogadores tiverem.

E interessante destacar que, no fundo do pogo,
ha o corpo de um goblin provavelmente morto
pela queda na armadilha ha algumas semanas.
Ele nio possui muitos equipamentos e suas
roupas estao bem velhas e gastas. No entanto,
emvolta de seu pescogo hd um cordio de couro
com uma chave pendurada. Esta chave abre a
porta dupla de metal que conecta assalas1e5.

OLD DRAGON ) FAST PLAY + O SOLO HERETICO DE UMPAHNUG



A sAiDA
TRANCADA
[F |

Assim como a anterior, esta sala também estd
vazia. Mas nela é possivel encontrar dois baiis
vazios e revirados, e uma passagem desimpedida
para outra sala d frente. Na direita de quem
entrana sala, hd uma porta dupla de metal forte-
mente trancada. Pela aparéncia, esta é a mesma
porta da sala da entrada da masmorra, so que
vista do outro lado. No piso abaixo da porta, ha
algumas gazuas, pinos, chaves, pingas, martelos
e outras ferramentas de Ladrio. Aparentemente,
alguém tentou destrancar a porta recentemente.

Realmente existem goblins trancados dentro
do templo hd algum tempo, procurando um
jeito de sair dali. Eles estao no nivel inferior
damasmorra, mas, vez ou outra, sobem para
tentar escapar.

0 SARCOFAGO
E

Nailtima sala, ha um sarcofago de pedrano
centro deum palanque semicircular com dois
degraus, também de pedra, dando-lhe uma
presengaimponente. De repente, trés goblins
surgem de dentro do sarcofago, e se assustam

ao perceberem a presenga de vocés. Dois deles
avangam até vocés com suas espadas dentadas e
enferrujadas, enquanto o terceiro, com um salto
agil, mergulha no sarcofago, desaparecendo logo
em sequida com um som de terra e pedras rolando
e desmoronando dentro do sarcofago.

Se alguém nio fizer ideia do que seja um goblin,
leia isso:

Goblins sdo pequenos, com cerca de 1 metro de
altura. Pele verde, corpos magros e ageis, com

a cabega desproporcionalmente grande em
relagdo ao corpo, orelhas pontudas projetadas
para os lados e olhos grandes, brilhantes e
maldosos. Narizes aduncos e uma boca cheia de
dentes afiados.

Iniciativa: peca um teste de iniciativaa cadaum
dos personagens. Eles devem realizar o teste com
um modificador de +1, ou seja, devem jogar 1dé e
somar 1 ao resultado final do teste.

GOBLIN [2]

CLASSE DE
ARMADURA 12

PONTOS
DE VIDA 4

JOGADA _
DE PROTEGAO 5

[ESPADA ENFERRUJADA = BASE DE ATAQUE 2,
DANO 1D4]

Os GOBLINS POSSUEM 14 PEGAS DE OURO EM SEUS
BOLSOS.

0SOLO HERETICO DE UMPAHNUG o FAST PLAY 1) OLD DRAGON
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¢ UMAPAUSA ¢

Apés derrotarem os goblins, os personagens
podem investigar o sarcéfago. Ao investiga-
rem, perceberdo que na pressa o goblin acabou
desmoronando o tinel que comegava ali
dentro elevava ao nivel inferior da masmorra.
Nio hd meios de remover tanta terra e pedras
com as maos nuas, entio o ideal é retornar a
vila, comprar pds e picaretas, e voltar amanha
com o novo equipamento.

Os personagens devem voltar para a base,
curar seus pontos de vida, comprar os equi-
pamentos necessarios (cada conjunto de pi e

<

picareta custa 1 pega de ouro) e descansar para
retornarem a masmorra amanha.

Quandoisso ocorrer (pode ser agora mesmo ou
em algum outro dia decidido porvocés para se
reunirem e continuarem jogando), inicie os proce-
dimentos abaixo para a parte 2 desta aventura.

Apés retornarem da vila recuperados, descan-
sados e com as pas e picaretas necessarias

para remover a terra dentro do sarcéfago, os
personagens enfim conseguem acessar um tinel
escavado na terra negra, imida e gelada do lugar.

¢ DESCENDQO...

<

Retirando o excesso de terra do fundo do sarcéfago e quebrando alguns torrdes de terra e
pedra,vocés conseguem enfim acessar o nivel inferior da masmorra.

@ Descida Perigosa
O Cruzamento [@ /\
@ O Covil dos Goblins [H I )
@ AAntecimara [ 3

@ O Vestibulo

@ A Camara do Deus Sapo @

OLD DRAGON ) FAST PLAY « DESCENDO...
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DESCIDA
PERIGOSA

Aescada de terra esfarelenta desce irregular-
mente, tornando a descida uma tarefa arriscada.
A cada passo, pequenos torrles de terra se soltam,
ameagando desabar a qualquer momento. A
umidade do ar é palpavel e a escuriddo parece
engolira luz das tochas. Ao final da descida, um
corredor estreito e baixo se estende até uma curva
em 90 graus.

O CRUZAMENTO
F |

Esta sala éiluminada por tochas em suportes
nas paredes, revelando duas saidas. Na saida
seguindo em frente, um corredor se estende até
uma curva. A direita, uma imponente porta
dupla de metal, semelhante d do nivel superior.
Aporta é adornada com gravuras de sapos e
linguas entrelagadas.

N3o hd nada de diferente nesta sala. Escolher o
caminho da porta trancada é uma 6tima forma
de evitar o combate com os goblins que, por sua
vez, aguardam os aventureiros numa tocaia
perigosa e, possivelmente, fatal. Esta porta
pode ser aberta pela chave encontrada no corpo
do goblin do pogo na sala 4 ou por outro meio
inteligente encontrado pelos personagens.

DESCENDO... + FAST PLAY ) OLD DRAGON
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O COVIL DOS
GOBLINS
E]T

A sala éum caos de objetos espalhados,
fogueiras e goblins se movimentando. Eles
estdo claramente preparados para defender
seu territorio. No canto mais distante, um
lider goblin observa de um trono improvi-
sado, pronto para comandar o seu povo. O
combate serd duro. Ha 6 goblins prontos para
combates e 12 goblins entre mulheres, idosos
e criangas que ndo combaterdo e ficardo no
fundo da sala, tentando evitar qualquer dano
aos mais fracos e doentes.

Os goblins ficaram presos neste buraco quando
perderam o acesso a chave que abre as portas
duplas. Eles estao ha algumas semanas vivendo
aqui e est3o famintos j4 que sua comida acabou
ha poucos dias. Os jogadores nao sabem disso,
mas pode ser uma forma de negociagio vilida,
sem que o encontro termine em combate. Os
goblins sé querem ir embora, levando seus
itens (e tesouros) em seguranca.

Se nao houver negociagio, eles partirdo para
cima dos aventureiros com toda a forga que
puderem. Entre 0s 6 goblins hd 1 com um

14 OLD DRAGON ) FAST PLAY « DESCENDO...

pequeno arco com flechas de madeira, 4
goblins com espadas curtas enferrujadas mais
ainda afiadas e 1 goblin lider com um pequeno
machado nas maos.

GOBLIN ARQUEIRO([1]

CLASSE DE PONTOS JOGADA
ARMADURA 11 DE VIDA 3 DE PROTECAO g

[ARCO CURTO = BASE DE ATAQUE 1, DANO 1D4-1
(DANO MINIMO 1)]

GOBLIN [4]

CLASSE DE PONTOS JOGADA |
ARMADURA 12 DE VIDA 4 DE PROTECAO g

[ESPADA ENFERRUJADA = BASE DE ATAQUE 2,
DANO 1D4]

GOBLIN LIDER [1]

CLASSE DE PONTOS JOGADA |
ARMADURA 13 DE VIDA 6 DE PROTECAO g

[MACHADO = BASE DE ATAQUE 3, DANO 1D6]

OGOBLIN LIDER POSSUI 32 PECAS DE OURO EM SEUS
BOLSOS E UM ANEL QUE VALE 50 PECAS DE OURO.

Se os goblins forem derrotados, os personagens
precisam dizer o que fardo com os goblins

que sobreviveram e nio atacaram. Eles fardo
qualquer coisa para ficarem vivos e preserva-
rem avida dos filhotes, inclusive entregando

o tesouro que eles acharam nos bats que os
personagens encontraram vazios no nivel
superior.

O tesouro possui:
* 250 Pecas de Ouro
* 659 Pecas de Prata

* 35,000 Pegas de Cobre
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A ANTECAMARA
F |

Apés passar pela porta dupla da sala 8, esta
sala parece serum local de prepara¢do ou
descanso. Ha suprimentos estragados, velhos
e apodrecidos, e armas de modelos que ha
muito a tecnologia superou, imprestaveis para
ouso. Armaduras de ligas metalicas que ndo
resistiram ao tempo e trapos carcomidos por
insetos e pelo tempo. Ha uma porta que leva a
sala sequinte.

N3o hé absolutamente nada de valor nesta
sala. A porta para a sala seguinte, a sala 11,
esta destrancada.

9

O VESTIBULO

Esta pequena sala tem paredes adornadas com
gravuras de vituais e sacrificios em honra ao
Deus Sapo. A atmosfera é opressora, e um senti-
mento de apreensio preenche o av. Uma porta
simples, mas trancada, leva d area sequinte.

Mais umavez, nio hd nada aqui.

DESCENDO... + FAST PLAY ) OLD DRAGON
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A CAMARA DO
DEUS SAPO
(E |

Ao entrar nesta sala, a visdo é dominada porum
pogo central com terra negra, viscosa e imida. A
terra parece viva, movendo-se e pulsando como
se tivesse vontade propria. No centro do pogo,
ergue-se um pedestal com uma pequena esta-
tueta majestosa, ndo de um deus, e sim de uma
deusa em forma de sapo, feita de wm material
metalico, brilhando como ouro puro. A estatueta
com os bragos estendidos d frente parece estar
observando e clamando para ser levada daqui.

Esta é a estatueta de UMPAHNUG, uma divin-
dade da fertilidade dos povos sapos de uma
era ancestral de Valansia. Certamente, ela vale
muito dinheiro nas mios de um colecionador
ou Mago estudioso, mas precisa ser retirada e
levada em seguranga.

OLD DRAGON ) FAST PLAY « DESCENDO...

Uma vez que for retirada do pedestal, trés
coisas ocorrem:

Rodada I1:toda a estrutura comega a tremer
earuir. A porta de entrada para esta cimara é
a primeira a ficar bloqueada, impedindo que
qualquer personagem escape por ali.

Rodada2:aterra de estranha aparéncia
assumird a forma de uma criatura tentaculoide
disforme. Ela atacard o portador da estitua até
que ele consiga fugir saindo da sala, a salvo do
alcance dos tentaculos.

RodadaX (jogue 1d6+2): quando esta rodada
ocorrer, o tremor de terra acaba por derrubar
aparede norte, atrds de onde estd o pogo com

a criatura tentaculoide, revelando uma rota de
fuga vidvel para os personagens.

Nao ha forma de derrotar a terra magicamente
viva. Entdo, o plano ideal é suportar os ataques
da criatura até a parede ceder e uma nova
saida ser criada na sala. Quando isso ocorrer, o
ideal é abandonar a sala portando a estatueta o
mais rapido possivel...

GUARDIAO TENTACULOIDE [1]

CLASSE DE PONTOS JOGADA
ARMADURA 14 DEVIDA goppciaL DEPROTECAO ()

[PANCADA = BASE DE ATAQUE 4, DANO 1D4]




PROCURANDO AJUDA

Ao seguirem a rota de fuga, vocés acabaram
saindo da masmorra dentro de um bosque,
numa regido totalmente desconhecida por
vocés, o que os deixa um tanto quanto perdidos.

Mesmo perdidos, a sensagio de dever cumprido
e a expectativa pelo dinheiro que essa explora-
¢do pode render deixam todos de timo humor.
Pelo menos até vocés perceberem que as iltimas
cores do outono estio se apagando e que, em
breve, o inverno tomara tudo por aqui...

Apbs horas de caminhada, vocés encontram um
fazendeiro e sua familia, tocando uma carroga
repleta de cereais.

O fazendeiro avisa que estd indo para a vila
de Farleen, a maior da regido, para vender e
comprar produtos e, assim, protegerasiea
sua familia do inverno. Ele conclui sorrindo:
— Ndo ha melhor oportunidade para vender e
comprar quando a ltima caravana do outono
estd por aqui!

CONCLUINDO

Assim que chegarem a Farleen, os perso-
nagens podem curar seus pontos de vida,
comprar novos equipamentos e descansarem
para a préxima aventura, além de, é claro,
atualizarem todas as estatisticas dos seus
personagens para o 2° nivel.

PROXIMOS PASSOS

Parabéns!!! Vocés concluiram sua primeira
missio num jogo de RPG. Concluiram a
histdria, terminaram a missio e retornaram
(esperamos que sim) com vida a civilizagao!

Agora, o seu proximo passo como Mestre é
aprofundar-se um pouco mais no maravilhoso
mundo do Old Dragon. H4 novas aventuras a
se viver, novos herdis para se criar e monstros
e perigos para enfrentar.

Escaneie o QR CODE ou acesse: olddragon.
com.br e adquira o Livro Bésico de Old Dragon
2 e a aventura tutorial A Ultima Caravana

do Outono, e jamais se esquega... em OLD
DRAGON, VOCE E O HEROI DE VERDADE!

olddragon.com.br

DESCENDO... + FAST PLAY ) OLD DRAGON
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— APENDICE 1

+ LISTA COMPLETA
DE ENCONTROS

A
v

PUMAJOVEM GOBLIN
CLASSE DE PONTOS JOGADA | CLASSE DE PONTOS JOGADA
ARMADURA 14 DE VIDA 9 DE PROTECAO ¢ ARMADURA DE VIDA 4 DEPROTECAO g

12

[GARRAS = BASE DE ATAQUE 4, DANO 1D4-1
(DANO MiNIMO 1)]
[MORDIDA = BASE DE ATAQUE 4, DANO 1D6

e [0 o

GOBLIN

CLASSE DE PONTOS JOGADA
ARMADURA 12 DE VIDA 4 DE PROTECAO 5

[ESPADA ENFERRUJADA = BASE DE ATAQUE 2,
DANO 1D4]

e [0
e [

GOBLIN ARQUEIRO

CLASSE DE PONTOS JOGADA |
ARMADURA 11 DE VIDA 3 DE PROTECAO g

[ARCO CURTO = BASE DE ATAQUE 1, DANO 1D4-1
(DANO MINIMO 1)]

e L[]

OLD DRAGON ) FAST PLAY « LISTA COMPLETA DE ENCONTROS

[ESPADA ENFERRUJADA = BASE DE ATAQUE 2,
DANO 1D4]

e [t
e [0
e [
o LI

GOBLIN LIDER

CLASSE DE

ARMADURA

13

PONTOS JOGADA _
DE VIDA 6 DE PROTECAO 5

[MACHADO = BASE DE ATAQUE 3, DANO 1D6]

e [

GUARDIAO TENTACULOIDE

CLASSE DE

ARMADURA

14

PONTOS JOGADA _
DEVIDA gspgcjal DEPROTEGAO 10

[PANCADA = BASE DE ATAQUE 4, DANO 1D4]

o0



—— APENDICE 2: ROLETA SUBSTITUTA DE DADOS —

Como usar:
Prefere baixar um aplicativo? Gire o clipe de papel com a
ponta do lapis na superficie
daroleta.







SMOLKA, O NORTENHO  GUERREIRO DE 1° NIVEL

PONTOS 13 CLASSSEDE 12 JOGADA DE

DEVIDA ARMADURA PROTE(;AO 4

[1 ATAQUE: MACHADO DE BATALHA = BASE DE ATAQUE 3, DANO
2D6+3]

Nascido nas longinquas montanhas Equipamentos:

do norte gelado em uma familia de Mochila, Machado de
agricultores, ficou 6rfao apés um ataque  Batalha, Armadura de
de Orcs destruirsua aldeia. Tornou-se Couro, Traje de Inverno,
aventureiro para cacar a tribo responsa- Tochas [3], Racdo de

vel e dizimar a todos. Viagem [4], Odre,

Pederneira, 1d4 PO.

Habilidades: Aparar,
Maestria em Machado de
Batalha [+1].

NUGLEN, O FEIO  GUERREIRO DE 1° NfVEL

PONTOS 10 CLASSSEDE 15 JOGADA DE

DEVIDA ARMADURA PROTE(;AO 4

[1 ATAQUE: ESPADA LONGA = BASE DE ATAQUE 3, DANO 1D8+3]
[1 ATAQUE: ADAGA = BASE DE ATAQUE 2, DANO 1D4+2]

Ainda crianca, foi abandonado numa Equipamentos:

aldeia nas montanhas. Cresceu sob os Mochila, Espada Longa,
cuidados de um Guerreiro o qual lhe Adaga [2], Armadura de
ensinou tudo o que ele sabe. Tornou-se Couro Batido, Escudo,
aventureiro para ficar rico e poderoso. Roupa de Explorador,
Eleéalto até para os padroes humanos. — Tochas [3], Racdode
Mesmo sendo jovem, jd apresenta Viagem [4],1d6 PO.

sinais de calvicie e pode ser conside-

rado... feio, muito feio. Habilidades: Aparar

Maestria em Espada
Longa [+1].




NOTAS

Evoluindo Smolka: ao evoluir para o 2° nivel, Smolka recebe 1d6 pontos de vida adicionais ao seu valor atual (13). Além
disso, melhora sua base de ataque, indo de 3 para 4.

NOTAS

Evoluindo Nuglen: ao evoluir para o 2° nivel, Nuglen recebe 1d6 pontos de vida adicionais ao seu valor atual (10). Além
disso, melhora sua base de ataque em 1, passando a atacar com +4 na espada longa e +3 com a adaga.




MICKY, 0 RATO  LADRAO DE1° NiVEL

PONTOS 7 CLASSSEDE 14 JOGADA DE

DEVIDA ARMADURA PROTE(;AO 6

[1 ATAQUE: ESPADA CURTA = BASE DE ATAQUE 1, DANO 1D6]
[1 ATAQUE: ADAGA ARREMESSADA= BASE DE ATAQUE 3, DANO 1D4]

Jovem com 17 anos recém-completos, Equipamentos:
Micky é um especialista nato em ndo Mochila, Espada Curta,
ser percebido. Crescido nas ruas de Adaga [4], Armadura
uma grande cidade, sem supervisio ou de Couro, Ferramentas
educacdo, foi logo cooptado por uma de Ladrdo, Corda [15m],

gangue de garotos mais velhos, onde seu  Tochas [3], Racdo de
porte franzino fez dele uma maquina de  Viagem [4],1d6 PO.

furtar as casas dos ricos comerciantes. -
Habilidades: Ataque

Furtivo (x2), Ouvir Ruidos
(1-2em1d6), Talentos de
Ladrao (4 pontos).

Talentos de Ladrao:
Armadilha [2]; Arrombar
[3]; Escalar [2];
Furtividade [4]; Punga [3].

RAVENGAR, O SORTUDO  MAGO DE 1° NiVEL

PONTOS 5 CLASSSEDE 10 JOGADA DE 3
DEVIDA ARMADURA PROTECAO

[T ATAQUE: CAJADO = BASE DE ATAQUE O, DANO 1D4]
[1 ATAQUE: BESTA DE MAO = BASE DE ATAQUE 0, DANO 1D4]

Ravengar é um afortunado. Quando Equipamentos:

pobre, foi selecionado pelo recluso Mago Mochila, Cajado, Besta
da aldeia para ser seu secretdrio. O que de M3o, Tinta, Pena,

ele ndo sabia ¢ que dentre as dezenas de Pergaminho [4], Tochas
garotos, fadados a se tornarem campo- [3], Racdo de Viagem

neses, Ravengar tinhasido escolhido para  [4],1d6 PO.

ser treinado nas artes arcanas. e .
Habilidades: Magias

Arcanas.

2 x Magias Arcanas:
[1°] Misseis Magicos,
Sono.




NOTAS

Evoluindo Micky: ao evoluir para 0 2° nivel, Micky recebe 1d4 pontos de vida adicionais ao seu valor atual (7).

NOTAS

Evoluindo Ravengar: o evoluir para o 2° nivel, Ravengar recebe 1d4 pontos de vida adicionais ao seu valor atual (5);
melhora sua base de ataque, indo de O para 1; e pode conjurar sudas magias 3 vezes ao invés de 2.

Magia - Escudo Arcano: cria escudo de energia em torno de Ravengar que melhora sua Classe de Armadura em +4
(elevando para 14) por um total de 12 rodadas.

Magia - Luz: transforma um objeto tocado por Ravengar em um objeto tdo brilhante como uma tocha, capaz de
iluminar uma drea de 6 metros de diametro por até 72 rodadas.

Magia - Misseis Mdgicos: atinge, com um raio que sai dos dedos de Ravengar, alvos a até 45 metros de distancia.
Oalvo atingido recebe 1d4+1 de dano sem direito a uma Jogada de Protegdo.

Magia - Sono: adormece qualquer 1d4 criaturas que tenham 20 ou menos pontos de vida, e que nio passem em uma
Jogada de Protegdo. As criaturas precisam estar a até 72 metros de Ravengar.




UM GUIA RAPIDOE FACIL
PARA COMECARA JOGAR!

Um simples jantar na taverna da Vila pode render
descobertas incriveis. Nao muito longe dali, ha um
velho altar subterraneo. Um lugar amaldi¢oado ou, pelo
menos, é isso que dizem as mas linguas. Cabe a voces,
novos aventureiros, desvendarem todas as lendas e
segredos que correm pelos andares deste templo.

Uma vila agradavel, um templo abandonado e muitos
mistérios... O que poderia dar errado?

Esta aventura é um Fast Play, feita especialmente
parajogadores iniciantes e que nao tiveram contato
com RPG.

+ Regras explicadas e resumidas: + Diagramagdo moderna:

totalmente criada para ser a
primeira aventura de um Mestre
de Old Dragon, com todos os
conceitos e as regras basicas
inseridas de modo didatico e
simplificado ao longo da histéria.

Fichas de personagens prontas
e destacaveis: no meio deste
material, vocé encontra

quatro fichas de personagens
prontinhas para serem
destacadas! Pode arrancar sem
dob e partir para a aventura.

mapas totalmente legendados,
iconografia propria para
identificagdo de elementos

e blocos de estatisticas
perfeitamente identificados.

Roleta substituta de dados: este
material possui uma roleta
improvisada que substitui os
dados usados. Se preferir, vocé
também pode clicar no QR CODE
fornecido no final para encontrar
sugestoes de aplicativos de celular
que simulam estes dados.

VENHA CONHECER, AVENTURAR-SE E
APAIXONAR-SE PELO MUNDO DO OLD DRAGON!

BURO

burobrasil.com

EINEAD

olddragon.com.br



UM GUIA RAPIDOE FACIL
PARA COMECARA JOGAR!

Um simples jantar na taverna da Vila pode render
descobertas incriveis. Nao muito longe dali, ha um
velho altar subterraneo. Um lugar amaldigoado ou, pelo
menos, é isso que dizem as mas linguas. Cabe a voces,
novos aventureiros, desvendarem todas as lendas e
segredos que correm pelos andares deste templo.

Uma vila agradavel, um templo abandonado e muitos
mistérios... O que poderia dar errado?

Esta aventura é um Fast Play, feita especialmente
para jogadores iniciantes e que nao tiveram contato
com RPG.

+ Regras explicadas e resumidas: + Diagramagdo moderna:

totalmente criada para ser a
primeira aventura de um Mestre
de Old Dragon, com todos os
conceitos e as regras basicas
inseridas de modo didatico e
simplificado ao longo da historia.

Fichas de personagens prontas
e destacaveis: no meio deste
material, vocé encontra

quatro fichas de personagens
prontinhas para serem
destacadas! Pode arrancar sem
do e partir para a aventura.

mapas totalmente legendados,
iconografia propria para
identificagdo de elementos

e blocos de estatisticas
perfeitamente identificados.

Roleta substituta de dados: este
material possui uma roleta
improvisada que substitui os
dados usados. Se preferir, vocé
também pode clicar no QR CODE
fornecido no final para encontrar
sugestoes de aplicativos de celular
que simulam estes dados.

VENHA CONHECER, AVENTURAR-SE E
APAIXONAR-SE PELO MUNDO DO OLD DRAGON!

olddragon.com.br

burobrasil.com
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