Diagramacao:
O Goérgona

Para mais material, visite:
https://masmorrasedragoes.qzz.io/

Criticas, sugestdes, comentarios, etc...
contato@masmorrasedragoes.qzz.io

Sintam-se a vontade pra distribuir esse arquivo. Coloque no seu blog, site para
armazenamento, grupo de whatsapp, telegram... Distribua!

A tnica coisa que peco é que nio retire a pagina de dedicatéria e que ndo cobre pelo
material.

Obrigado a todos que mantém o RPG vivo.

Trabalho feito de fa para {3, sem fins lucrativos.

NAO VENDA!

Apoie o RPG nacional. Compre livros, incentive o mercado.

Versao desta Edicao:
Caminho para Urik - AD&D 2E - Caixa Bésica V 1.0

Informacdes sobre a caixa

Altura: 1,37 cm
Largura: 21,88 cm
Comprimento: 28,54 cm

A arte das préximas 2 folhas deve ser impressa em folha A2. Sdo pdginas
para impressdes maiores, para quem pode ter acesso a uma impressora que
consiga imprimir nesse tamanho. Para esse caso, procurar uma grafica rapida.
Ao imprimir a caixa, dar preferéncia a papel com gramatura 250 gr ou acima.
Se vocé for bom em artes, pode imprimir em uma gramatura menor e depois
colar em um papeldo ou cartonado.

INSTRUCOES DE MONTAGEM

ABAB - cole junto ao verso da Ppagina ao lado
para formar a pasta da aventura.

1. Recorte o fundo da caixa e separe a aba conforme 2. Recorte a frente e dobre ao meio conforme a
a imagem imagem
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3. Dobre o fundo nos vincos indicados 4. Observe o encaixe do recorte curvo da pasta é

feito sobre a ABA B

gt

5. A Frente da caixa que estd dobrada se encaixa 6. Observe o detalhe do encaixe da capa na ABA A
como um sanduiche na ABA A, ficando entre a capa
e contracapa

Advanced Dungeonsfdragons,
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7. Este é o aspecto da caixa aberta onde os 8. Esta é a frente da caixa depois de montada
materiais sdo guardados



dobrar aqui
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AVENTURA Para 4-6 personagens de nivel intermediario
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v Aventura Jogo Oficial Bardo, humano™

Profanador, meio-elfo**
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Gladiador, meio-gigante

Guarda, ando

Guarda, humano

Mercendrio, humano

Psidnico, humano®***
Soldado, halfling

Soldado, milicia
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Soldado, regular
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Templério#

* Pode usar 1d6-1 venenos a escolha do Mestre.

**Magias: 1) dardos misticos, escudo, muralba de névoa; 2) detectar invisibilidade, for¢a fantasmagorica
aprimorada

* ok ok

Ciéncias Psionicas: drenagem de vida, forma sombria, ligacdo mental; Devogdes: armamento corporal,
armadura de carne, contato, chicote do ego, detec¢do de vida, dobrar dor, insinuagdo do id, ocultar pensamentos,
queda felina, sentidos carnais; Defesas: IF, TW, MB; PSPs 72

#Magias: 1) abengoar, causar ferimentos leves, curar ferimentos leves; 2) imobilizar pessoa, mensageiro; 3)
amaldigoar.

| cole o verso colocando no meio a ABA A

dobrar aqui



| ABA B - cole junto ao verso da pagina ao lado | |
para formar a pasta da aventura |

dobrar aqui
dobrar aqui
dobrar aqui

dobrar aqui
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"Tyr esté hvre' Tyr esta, livre!” Essel 3

Os (.1015 livros com encaAdernagéo em espiral - ' : 1Y el gI‘ltO 1nebr1;ante que eooa dOS recondl bS FIP
aqui apresentados contém a aventura de RPG i ) :

Caminbo para Urik. O Livro do Mestre contém P mals sombrlos até as camaras reluzentes
cada encontro que o Mestre precisa. Outras partes g \ | dO C 01‘1$ elhg) naq‘%&la cndade ancestr 1

do Livro do Mestre fornece material de apoio que , R ’ N}
o Mestre precisa para conduzir uma série de \\ P ‘ ,‘ Agora éa sda t‘hance de sabotear ﬁ/Vl a

encontros. O Livro do Jogador contém mapas, ey \| | 0) llVTe da opresswa‘ escurlqg)" dos re S-
ilustracdes e textos que os jogadores precisam

como referéncia. Os jogadores ndo devem folhear : : ' X j ’ feltlcelros — mas iDQ‘I’ quanto tempo? 7 g ~

i die Jgatie e fusia aurpeilichl, O Lo Novas forgas ameagam a recém- conqmstada 1ndepéndenc1a de Tyr, enquan;:o e
do Mestre indica quando os jogadores devem virar ¢
o v, (O Enesris dle b o Ll et et \tro'pa’s exliernas marchpm sobre -a cidade. O Rei-Tithian estd determmado a ¥

de Athas. No final deste livreto, encontram-se
descricoes detalhadas de virios PdMs. - riquezas e vidas pela' causa da i’ndependenc:la Cabe a voc ajudar a moblllzar e ~t

~ Cada encontro no Livro do Mestre Contém liderar o exército de c1dadaos de Tyr rumo a Urlk e '
informacdes organizadas sob os seguintes titulos:

ST L e R s PO e ! Ptdjetado para quatro‘sa seis pers0n@g¢hs de nivel 4 a Cammbo pqr& Urzk
SUTIO 3 [PEPAETR (A7 © PR enesii, ; j_s ‘_ yassa ém Tyr e seus artedores, a campanha base de seu Jogo DARK’SUN™,

incluindo qual pagina ou péginas do Livro do

Jogador seré utilizado. -Uifiar aventura mdegendente Estrada pu]%a Urzk tambem ﬁmde ser Jogado como :
Inicio. Esta secdo explica como iniciar o L g ’élenc1a de Lzéerdade. 44 i Ly oS .

encontro e geralmente inclui uma parte para ser
lida para os jogadores.

Encontro. A acio principal do encontro é
detalhada nesta se¢io. 3 ¢ |l Lo 109" A5 Ehe {13 i

Interpretacio. Aqui vocé encontrard = 1 e H - ren =S TSR Ltd. " 'g EHE
descri¢des das personalidades dos PdMs e dicas IR 8- % =t IR 3 > SoRt) ; 5 , ﬁ@'Churcﬁ nd T
para interpretacdo de personagens, incluindo s T AL RAT S S T AR eSEi R ‘Hinfon .||
exemplos de didlogos. ’ ' s WL '

Estatisticas. As estatisticas vitais do jogo sdo
fornecidas aqui, ou o Mestre pode consultar a
Tabela Geral de PdMs na contracapa do médulo.

um conto que amplia a compreensdo do mundo resmf' r, mas ha outros no Conselho Co'nsultwo menos dlsé)ostos a arrlscar suas
‘\

Recortar essa aba branca
Caminho para Urik
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Reacdes. Es:ca secdo aparece ocasmnalmenl:e, : S ADV A‘NC lﬁ)D bt N%f?b R g ;igstmdgs epmp“
quando as reacdes previstas dos PJs e PdMs sdo R St .‘- - DARK §§N o logati 11 e propricthde ¢ daT ,-
. ! ~ \
importantes para o encontro. 3 VR G R 3 Copyr t@f992 tos réservados. Imprg8so 11.5 UA,
3 . N l l I f». "

Resultado. Esta secdo indica o que deve : .
resultar do encontro. . ? DRSS ©, & L BA S 113 R -4
( Préximo. Esta se¢do informa ao Mestre qual \ : ’
| encontro deve ser realizado em seguida.
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Aventura Jogo Oficial

ABA A - cole junto ao verso dobrado da capa
da caixa formando um sanduiche

ABA B - cole junto ao verso da pagina ao lado K
para formar a pasta da aventura |§ |

dobrar aqui
dobrar aqui

dobrar aqui




