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0 TOMO DE RAMPHOCELLUS

Compéndio para Old Dragon 2e

Introducao

A inspirac¢ao deste material nasceu
de uma ideia antiga: reunir
contetdos Uteis e criativos para
enriquecer as mesas de Old Dragon
2% Edigdo. Criar um compéndio
extenso e definitivo pode ser um
trabalho exaustivo, e nem sempre
necessario. Por isso, este tomo
surge como uma proposta modular
— uma obra em constante
crescimento, alimentada aos
poucos com ideias que, por sua vez,
podem ser aproveitadas de forma
independente ou integradas ao
longo do tempo.

Este é um suplemento voltado
principalmente para Mestres,
oferecendo recursos que auxiliem
na conducao de sessoes, na
ambientacao de campanhas ou no
improviso de encontros. E possivel
que algumas ideias aqui sejam

Versdo Prototipo— Abril de 2025

também aproveitadas diretamente
pelos jogadores, cabendo ao Mestre
decidir como e quando apresenta-
las a mesa.

As vezes esse compéndio serd o
conteudo do més, conforme novas
ideias forem amadurecendo e
contettdos forem se acumulando,
este compéndio sera atualizado
com mais opg¢des, mantendo-se
como um repositdrio pratico e vivo
de inspiragdes, variagoes e
adaptagoes

O que é este livro?

O Tomo de Ramphocellus é um
compéndio modular de contetdo
adicional para Old Dragon 2* Edigdo.
Seu objetivo nao é reescrever o
sistema, mas expandi-lo com novas
opgoes de uso imediato — sejam
itens, magias, personagens, regras
opcionais, listas tteis ou
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ferramentas de improviso.

O contetido aqui presente foi
organizado com foco na aplicagao
pratica durante a preparagao ou
execugao das sessoes. A proposta é
clara: oferecer ao Mestre algo que
ele possa abrir durante uma pausa
na aventura e, em poucos minutos,
encontrar uma solugao util — seja
um item curioso, um novo feitico
adaptado, um NPC pronto para
entrar em cena ou um conceito que
inspire algo maior. Mais do que um
livro de regras, este tomo é uma
caixa de ferramentas narrativas.

Ramphocellus

O nome deste compéndio nao é
casual. Ramphocellus é um mago
errante oriundo do mundo de
Tahlluma — um cendrio proprio,
revelarei mais futuramente. Este
personagem dedica sua vida ao
estudo da cronologia arcana, da

arqueologia e da histéria dos povos.

Movido por uma curiosidade
insaciavel, Ramphocellus percorre
ruinas esquecidas, decifra
inscrigoes milenares e coleta

reliquias de eras perdidas.

A cadalocal visitado, ele aprende
algo novo. A cada civilizagao
desvelada, ele registra o que pode
ser preservado. Fragmentos de
culturas extintas, segredos magicos
arcaicos, feiticos adaptados de
outras tradicoes, ferramentas
incomuns, técnicas de combate e
histérias que ndo deveriam ser
esquecidas — tudo isso compode as
paginas deste tomo.

Seu contetido n3o é linear nem
sistematico. Assim como o proprio
Ramphocellus, este compéndio
transita entre diferentes temas e
ideias, reunindo aquilo que foi atil,
curioso ou poderoso o suficiente
para merecer ser registrado.
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TABELAS BASICAS DE DANO E ACERTO

Embora muitos desses niimeros ja estejam enraizados no cotidiano de

mestres e jogadores experientes, é sempre 1til ter uma referéncia visual

clara ao alcance. Estas tabelas ajudam a trazer uma estimativa mais

concreta na hora de criar magias, habilidades, monstros ou até mesmo

NPCs. Qual seria um dano adequado para determinada criatura? Que chance

média um ataque tem de atingir um personagem comum? Qual impacto real uma

magia ofensiva deve causar?

Dano Médio por Acerto
TABELA1
N°de Dados D4 Dé

1dX 2,5 3,5
2dX 5 7
3dX 7,5 10,5
4dX 10 14
5dX 12,5 17,5
6dX 15 21
7dX 17,5 24,5
8dX 20 28
odX 22,5 31,5
10dX 25 35
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D8

4,5

18

22,5

27

40,5

45

D1o

55

11

16,5

22

27,5

35

44

49,5

55

D12

6,5

13

26

32,5

39

45,5

52



Em muitas situagdes durante a criacao de monstros ou magias ofensivas,
é util compreender a média de acertos contra diferentes Classes de
Armadura (CA). Abaixo estd uma tabela neutra, baseada em um
personagem com modificador ‘+0' em seus atributos e sem bénus
adicionais. A chance é apresentada em percentual, o que facilita
visualizagOes rapidas em termos praticos.

Chances de Acerto e Defesa

TABELA 2

CAdo Alvo Resultado no d2o necessario Chance de Acerto (%)
10 11 ou mais 50%
1 12 ou mais 45%
12 13 ou mais 40%
13 14 ou mais 35%
14 15 ou mais 30%
15 16 ou mais 25%
16 17 ou mais 20%
17 18 ou mais 15%
18 19 ou mais 10%
19 20 somente™ (para personagens com MOD +0) 5%
20 20 somente® (para personagens com MOD +0) 5%

Como mencionado antes, a cada +1 no modificador de ataque (BA), a
chance de acerto aumenta em +5%, e vice-versa para a CA do alvo. As
chances de um Arqueiro +3 BA acertar uma criatura com CA 17 é 30%.
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3
JOGOS DE TAVERNA

Com o intuito de trazer mais vida social, interacoes descontraidas e
momentos memoraveis entre personagens, esta se¢ao apresenta
atividades ladicas que podem ser facilmente inseridas em sessoes de jogo
— especialmente em momentos de descanso, estadias emvilas e, claro,
nas sempre movimentadas tavernas.

Aqui reunimos alguns jogos que podem ser utilizados para enriquecer a
ambientagdo, gerar lagos entre os personagens ou mesmo como
ferramenta narrativa. Sio passatempos populares, competitivos e, por
vezes, regados a apostas e canecos espumantes.

Nesta edi¢do, apresentamos dois
jogos:

e Sopro dos Cinco — criado por
Wagashi.

¢ Runa Cabom — criado por
Ignis, Rokku e Lherme

Versoes futuras do Tomo de
Ramphocellus trardo novos jogos,
criados por mim ou sugestio da
comunidade, com o objetivo de
tornar esse repertério cada vez
mais diversificado.
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SOPRO DOS CINCO

Um jogo de dados simples, mas carregado de tensdo, Ordem da Partida
blefes e pequenas estratégias. Utilizando apenas
dados comuns de seis lados (d6). Além disso serve

_ 1. Distribui¢ao Secreta: Cada
como uma fermmenta narrativa para mestres, como

distragoes entre masmorras, testes sociais em ]ogador rola 2d6 e mantém os
campanhas urbanas, gatilhos de aventuras inteiras valores ocultos.
ou pano de fundo para disputas ou aliangas. 2. Primeiro Sopro: O Condutor

revela o primeiro dado
Disputado com cinco dados (5d6), o P

) comunitario.
jogo se desenrola em etapas tensas e

3.Rodada de Apostas (opcional):
Jogadores podem apostar com
base nesse primeiro dado
revelado.
4.Segundo Sopro: O Condutor
revela o segundo dado
comunitario.
5.Rodada de apostas (opcional).
6. Terceiro Sopro (Final): O altimo
Regras Basicas dado comunitdrio é revelado.
7. Rodada de apostas (opcional).
e Cadajogador recebe dois dados dé6 8.Revelacdo dos dados dos

revelagOes progressivas, mantendo o
suspense até o altimo langamento.

Vence quem obtiver a melhor
combinagao de dados — seguindo uma
hierarquia inspirada no poquer,
porém adaptada ao sabor rastico das
tavernas.

secretos (rolados escondidos ou jogadores.
cobertos). 9.Combinacao de cada jogador é
e O dealer (ou Condutor do Sopro) avaliada.

rola trés dados comunitarios,
chamados de Dados do Sopro em Essa ordem escalonada permite blefes,

segredo na mesa. apostas progressivas e um clima

e Osjogadores combinam seusdois  crescente de tensio, muito ttil para
dados com os trés da mesa para cenas dramdticas ou disputas
formar a melhor quintupla importantes.
possivel.
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SOPRO DOS CINCO

Maos Vencedoras — Ordem Hierarquica

As combinagodes sao avaliadas do mais forte ao mais fraco, inspiradas no poker
tradicional, mas adaptadas ao universo de dados:

Hierarquia de Maos - Sopro dos Cinco

TABELA3
Combinagio Nome Exemplo Descrigao

Todos os cinco dados
Cinco Iguais Sopro Dourado 6-6-6-6-6 com o mesmo valor.
Vitdria absoluta.

Quatro dados com o

Quadra (Quatro Iguais) Chama Perfeita 5-5-5-5-2 eSO nimero.
Full House (Trinca + . o] Trinca de um néimero +
Par) scamas Duplas 4-4-4-2-2 PRI
Sequéncia Completa (5 Sequéncia de cinco
e . . Rastro do Dragao 2-3-4-5-6 L
consecutivos) nameros.
. . . . Trés dados com o mesmo
Trinca (Trés Iguais) Garra I-‘lame]ante 3-3-3-5-6 )
namero.
Sem Combinagdes Ventania 4-3-2-1-6 Nenhuma combinagao
Dois Pares Olhos de Dragio 2-2-5-5-3 Dois pares distintos.
Um Par Cauda Partida 6-6-2-4-1 Um Gnico par.

Em caso de empate no tipo de combinagao, vence quem tiver os dados de maior
valor somado na combinagao principal. Persistindo o empate, o jogador com
maior dado fora da combinagao leva a vitdria.



Runa Cabom

O jogo simula o calor de uma runa
instavel que pode explodir a
qualquer momento... e alguém
inevitavelmente vai se queimar.

Como Funciona

A runa é representada por uma
pedra cravejada, marcada com um
antigo simbolo arcano. Ela é
passada entre os jogadores, como
se carregasse uma maldi¢do pronta
a detonar. Aquele que a segura deve
desafiar o azar — e rezar aos
deuses da sorte.

Regras da Rodada:
1° O primeiro jogador rola um d12.

e Setirar 6 ou mais, a runa nao
explode e passa para o
préximo jogador.

e Setirar menosde 6, a runa
explode imediatamente em
suas maos e ele sofre 1 ponto de
dano. A rodada termina.

Runa Cabom — criado por Ignis, Rokku
e Lherme
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2° Se todos os jogadores
conseguirem passar pelo diz com
sucesso, a tensio aumenta: agora
todos jogam um d1o (mantendo a
mesma légica — 6 ou mais para
sobreviver).

3° Se todos sobreviverem ao dio,
passa-se ao d8 — ainda exigindo 6
ou mais para manter a runa
estavel.

4° Por fim, se todos escaparem até o
dé, com cada jogador tirando 6 ou
mais, o jogo atinge seu climax:

e Aruna se torna instavel demais
para conter. Todos rolam um
d4 simultaneamente.

e Quem tirar o menor nimero é
o azarado que sofre a explosao
e recebe 1 ponto de dano.

Caso haja empate no menor

niimero do d4, todos os
empatados sofrem a
explosdo juntos!



4
AJUDANTES E NPCS SECUNDARIOS

Nesta secao, vocé encontrara Vocé pode escolher diretamente
tabelas organizadas para facilitara ~ um NPC disponivel no local ou
inser¢ao de ajudantes e NPCs rolar 1d12 para determinar
secundarios em suas sessoes. Eles  aleatoriamente quem esta por
sao divididos em trés categorias: perto.

e Ajudantes comuns, de Ajudantes representam aspirantes
habilidades limitadas e pouca a aventureiros — personagens
experiéncia, muitas vezes ainda sem nivel de classe, mas em
usados como mao de obra busca de aprendizado e vivéncia
barata ou até mesmo “buchas real.
de canhao”. Apesar disso,
podem enriquecer a narrativa Para os jogadores, so recursos
com interagoes curiosas e acessiveis; para eles, é uma
pequenos ganchos de histéria. ~ oportunidade de crescimento.

o Veteranos experientes, mais
caros e eficazes, capazes de
acompanhar o grupo com
maior competéncia em tarefas
especificas ou em combate.

e NPCs tinicos, com motivagoes,
histérias e ganchos préprios.
Podem se tornar aliados
temporarios, rivais recorrentes
ou pegas-chave no enredo.
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LISTADEAJUDANTES

TABELA 4

1D12 NOME
1 TiLo MEIA-LA
2 GRELLAN MARTELEIRO
3 ELARIS CHAMA VENTO
4 NARA PEDRAVERDE
5 RUFIN PE-TORTO
6 MILRA DOS SETE NOMES
7 HANLUIN ARARIETH
8 DoVINA BARRIL
9 YORRIK
10 SERELHA
11 DURN VURMAL
12 Z1A BOLHAREIA

RACA

HALFLING

ANAO

ELFA

HUMANA

HuUMANO

HUMANA

MEIO-ELFO

HUMANA

GNOMO

ELFA

ANAO

HALFLING

PROFISSAO ANT. EQUIP. INICIAL

MOCHILA, MANTO,
AGULHA DE COSTURA
IMPROVISADA

ALFAIATE/TECELAO

PA, MocHILA, CORDA
15M

CINZELADOR

R GRIMORIO, ESPELHO,
ESTUDANTE DE BOTANICA
ODRE VAZIO

FERRAMENTAS DE

CAMPONESA s
LADRAO, ADAGA

ARCO CURTO COM
2D6+2 FLECHAS,
MOCHILA

MATEIRO

Acua BENTA, APITO,

JOGADORA by
RAGCAO DE VIAGEM

PE DE CABRA,
MoCHILA,
ARMADURA DE
COURO

FERREIRO

LANTERNA FURTA-
FOGO, SACO DE
ESTOPA, VARA

PESCADORA

CERVEJA CASEIRA,
MocHILA,
ARMADURA
ACOLCHOADA

TAVERNEIRO

PORTA-MAPAS, GiZ,
ESPELHO

CALIGRAFA E DESENHISTA

PICARETA, EscuDo,

TRABALHADOR BRAGAL
TOCHAS

CORDA 15M, RAGOES
DE VIAGEM, SIMBOLO
DiviNno

MERCADORA

Custo: aprendizes nao costumam receber saldrios fixos.
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LISTADEAJUDANTES

TABELAS

1D12

10

1

12

NOME

BORAN QUEBRA-EIXO

MALINORA

TEREN ALVAFLOR

LERRIK MOEDEIRO

VESSA

JUNDRA VALGRAN

KORIN SALMUROS

DRELKA ESTRELABENTA

THURIG

FELYS CAMINHANTE

NOLLEN PASsO-SEcO

ZUNNICK

RACA

ANAO

MEIO-ELFA

HuMANO

GNOMO

ELFA

HUMANA

HuMANO

HALFLING

ANAO

ELFA

HumANO

GNOMO

PROFISSAO ANT.

COCHEIRO/MECANICO

MARINHEIRA

JOALHEIRO

JOGADOR

MATEIRA

CARPINTEIRA

PESCADOR

ESTUDANTE DE
OCULTISMO

ARMEIRO

VAGABUNDA PROFETISA

CAVALARICO

CALIGRAFO/DESENHISTA

EQUIP. INICIAL

MACHADINHA, MOCHILA,
ARMADURA DE COURO
BATIDO

ARPEU, RACOES, CORDA
15M
ESPELHO, PEDERNEIRA,

BOLSA COM GEMAS FALSAS

DADO DE APOSTA, ESPADA
CURTA, SACO DE EsToPA

LANTERNA, ADACGA,
MANTO

MARTELO DE MADEIRA,
MoOCHILA, ARMADURA DE
Couro

VARA, ODRE, REDE DE
PESCA IMPROVISADA

GRIMORIO, TOCHAS, AGUA
BENTA

ESPADA LONGA,
ARMADURA ACOLCHOADA

APITO, SiIMBOLO DIVINO,
MANTO

SACO DE DORMIR, VARA

DE EXPLORAGAO, LANGA

PORTA-MAPAS, CiZ,
ADAGA

Custo: aprendizes nao costumam receber salarios fixos. Para a ficha deles
utilize a criatura disponivel no ODO - Aprendizes.

Aprendizes sdo geralmente leais (exceto situagdes de risco extremo) e diferente

de mercendrios, dividem a XP com os personagens.
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https://olddragon.com.br/monstros/aprendiz

LISTADEAJUDANTES

TABELA 6
1D12 NOME RACA PROFISSAO ANT. EQUIP. INICIAL
COTA DE MALHA (+4 CA),
1 BARUN ESPINHA-DURA ANAO SOLDADO DE LINHA MACHADO DE BATALHA +1
(2D6)
CouRro (+2 CA), EspaDA
2 TELVA DA COLINA HALFLING PATRULHEIRA LEVE
CURTA +1 (1D6), FUNDA (1D4)
Couro BATIDO (+3 CA), ARCO
3 HAGEN LORAWYNN ELFO ARQUEIRO
LONGO +1 (1D8), ADAGA (1D4)
Couro BATIDO (+3 CA),
4 BRANNIK PUNHO-VELOZ HUMANO DUELISTA CIMITARRA +1 (1D6), ADAGA
(1D4)
COTA DE MALHA (+4 CA),
5 LORRAN Aco-DOURADO HuUMANO ESPADACHIM ESPADA LONGA +1 (1D8),
Escubo (+1 CA)
CACADOR DE CouRo (+2 CA), AZAGAIA
6 DORRIN CASCA-VIVA GNOMO ¢ ( )
EMBOSCADA (1D4), ESPADA CURTA (1D6)
ARMADURA DE PLACAS (+5
7 SERGA MACHADO-RETO HUMANO GUERREIRO PESADO CA), MACHADO +1 (1D8),
Escupo (+1 CA)
CouRro BATIDO (+3 CA),
8 NERYA ELFA SENTINELA i
LANGA +1 (1D6), BORDAO (1D4)
COTA DE MALHA (+4 CA),
9 HoRVIK EscuDO-FIRME ANAO DEFENSOR MARTELO +1 (1D6), ESCUDO (+1
CA)
CouRro BATIDO (+3 CA), ARCO
10 KIrA ELFA ARQUEIRA
CURTO +1 (1D8), ADAGA (1D4)
ARMADURA DE PLACAS (+5
1 VARN TALHAFORTE HuUMANO ESPADACHIM CA), ESPADA BASTARDA +1
(1D8), Escubo (+1 CA)
CouRo (+2 CA), ADAGA +2
12 ZIDA HALFLING LADINA DE APOIO ( )

(1D4), FUNDA (1D4)

Mercenarios possuem 1 DV (5 PV), CA base 10 (modificada pela armadura),
JP5 e Moral 8.
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Companhias Mercenarias

O grupo pode encontrar nao apenas mercenarios individuais, mas
também companhias mercenarias organizadas. Essas companhias,
formadas por guerreiros experientes, seguem um lema ou propésito
comum, oferecendo seus servigos a quem puder pagar. Seus custos sao

calculados conforme as regras do LB1 disponiveis gratuitamente no
ODOnline.

A Flecha Cinzenta é um grupo de mercenarios formado por ex-cagadores
cuja vila foi destruida por orcs. Buscando ajuda, encontraram apenas o
desprezo dos nobres e a indiferenca do mundo. Sem lar ou propésito,
decidiram vender suas habilidades para sobreviver. Seu nome reflete
tanto sua maestria com o arco quanto sua moralidade cinzenta — sem fé
em reis ou c6digos de honra, apenas naqueles que podem pagar.

Amargurados, evitam massacres desnecessarios, mas nao hesitam em
eliminar alvos com precisao letal. Sao especialistas em emboscadas e
preferem missdes rapidas, como cagadas e escaramugas. Para alguns, sao
assassinos de aluguel; para outros, guerreiros endurecidos que
aprenderam a sobreviver em um mundo cruel.
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https://olddragon.com.br/monstros/arqueiro-mercenario
https://olddragon.com.br/online

As Lancas do Sol Poente nasceram durante o cerco a uma cidade, quando

um pequeno destacamento de piqueiros impediu, com disciplina
implacavel, que uma forga de cavalaria inimiga tomasse a ponte de acesso
a cidade. Liderados por Gorran Durn, até entao um simples piqueiro, eles
mantiveram posig¢ao até o sol cair no horizonte.

O feito foi tao marcante que inspirou o nome da companhia e elevou
Gorran ao posto de Tenente.

Sao conhecidos por sua formagao impenetravel e disciplina ferrenha.
Guerreiros de poucas palavras e movimentos calculados, eles enfrentam
cargas inimigas como muralhas humanas. Sao frequentemente
contratados para proteger passagens, flancos e manter linhas de frente
estaveis em batalhas prolongadas.

O sargento da unidade é sempre eleito pelos proprios piqueiros, uma
tradigao criada por Gorran.
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https://olddragon.com.br/monstros/piqueiro-mercenario
https://olddragon.com.br/monstros/soldado-pesado-sargento-mercenario

A Legiao de Pedra nasceu no siléncio sombrio que se segue a queda. Seus

primeiros membros nao se reuniram por gléria ou ouro, mas por
sobrevivéncia. Quando tudo ao redor ruia — muralhas, ordens,
esperangas — apenas um punhado permaneceu de pé. Entre eles, Thalrik.

Diz-se que ele n3o falou uma sé palavra nos trés primeiros dias ap6s o
cerco, limitando-se a escavar, enterrar e vigiar. Quando finalmente falou,
as palavras foram poucas, mas suficientes para erguer um novo pacto:
“Levantamos. Marchamos. Nunca mais cedemos.”

Desde entio, a Legiao de Pedra se tornou um bastiao de resisténcia e
disciplina. Seus soldados ndo avangam aos gritos, mas com o ranger de
ferro e pedra. O som de suas botas em unissono anuncia a chegada como
um trovao contido. Eles s3o a parede que nao quebra. O bloco que nio se
dissolve.

A filosofia da Legido é simples: a pedra nao é rapida, mas resiste; nao é
afiada, mas fere pelo peso; nio é vistosa, mas sustenta reinos
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Esse contetido ainda nao acabou. Ele continuara a ser atualizado a cada 2
meses.



