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Introdução

Bem-vindo a "Pronto para Jogar: Aventuras One-Shot para Qualquer Sistema", um recurso   criado   especialmente   para   mestres   de   RPG   que   buscam   aventuras completas,   versáteis   e   prontas   para   usar.   Seja   você   um   mestre   experiente   com pouco tempo para preparação, um jogador que deseja experimentar a arte de narrar histórias pela primeira vez, ou alguém que simplesmente prefere sessões únicas e independentes, este eBook foi desenvolvido pensando em suas necessidades.

 

O que são Aventuras One-Shot?

 

Aventuras one-shot são histórias completas projetadas para serem jogadas em uma única sessão. Diferentemente de campanhas que se estendem por meses ou anos, uma one-shot oferece uma experiência condensada e satisfatória, com início, meio e fim bem definidos, geralmente concluída em 2 a 4 horas de jogo.

As vantagens das aventuras one-shot são inúmeras:

Para mestres ocupados, elas eliminam a necessidade de planejamento extenso e acompanhamento   de   longas   narrativas.   Você   pode   preparar,   executar   e   concluir uma história em um único encontro.

Para jogadores novos, elas proporcionam uma introdução acessível ao mundo dos RPGs, sem o compromisso de participar de uma campanha extensa.

Para   grupos   com   agendas   complicadas,   elas   oferecem   a   flexibilidade   de   jogar quando possível, sem a preocupação de manter a continuidade entre sessões.

Para experimentação, elas permitem testar novos sistemas, cenários ou estilos de jogo sem investimento prolongado.

Como Usar Este eBook

 

Este eBook foi projetado para ser uma ferramenta "plug & play" – você encontrará aventuras completas que podem ser utilizadas imediatamente, com o mínimo de preparação.   Cada   aventura   inclui   todos   os   elementos   necessários:   ganchos narrativos, NPCs, encontros, mapas e sugestões de desfechos.

Embora mencionemos sistemas populares como D&D 5e, Pathfinder, 3D&T e outros, todas   as   aventuras   foram   criadas   para   serem   facilmente   adaptáveis   a   qualquer sistema   de   RPG,   incluindo   sistemas   caseiros.   Fornecemos   orientações   de conversão e dicas de adaptação para que você possa ajustar os desafios ao sistema de sua preferência.

Para usar este eBook de forma eficaz:

1. Leia os capítulos introdutórios para entender os princípios de criação e

condução de one-shots.

2. Explore as ferramentas para mestres no Capítulo 2, que serão úteis

independentemente da aventura escolhida.

3. Selecione uma das dez aventuras que melhor se adeque ao seu grupo e ao

cenário desejado.

4. Adapte os elementos necessários para seu sistema específico usando nossas

dicas de conversão.

5. Conduza a aventura, aproveitando as sugestões de ritmo e desenvolvimento

narrativo.

6. Se desejar, utilize as orientações do Capítulo 4 para expandir a one-shot em

uma campanha mais longa.

 

Adaptação Entre Sistemas

 

Uma das maiores preocupações ao usar aventuras pré-prontas é a compatibilidade com   diferentes   sistemas.   Para   facilitar   esse   processo,   desenvolvemos   algumas diretrizes simples que podem ser aplicadas a qualquer uma das aventuras deste eBook.

Princípios Universais de Adaptação

1. Foco   na   Narrativa:   O   coração   de   qualquer   aventura   é   sua   história.   Os

elementos   narrativos   –   personagens,   locais,   motivações,   conflitos   –   são universais e raramente precisam ser alterados entre sistemas.

2. Conversão de Desafios: Ao adaptar encontros e obstáculos, concentre-se no

nível de dificuldade relativo, não nos números específicos. Um "desafio difícil" deve permanecer difícil, independentemente do sistema.

3. Equivalência de Habilidades: Identifique habilidades e perícias equivalentes

entre sistemas. Por exemplo, "Percepção" em um sistema pode ser "Observar" ou "Sentidos" em outro.

4. Ajuste   de   Recompensas:   Adapte   tesouros   e   recompensas   para   serem

apropriados   ao   sistema-alvo,   mantendo   o   valor   relativo   e   a   importância narrativa.

 

Tabela de Conversão Rápida

Para   auxiliar   na   adaptação   entre   sistemas   populares,   apresentamos   uma   tabela simplificada de conversão:

 

Elemento                                             Sistema D&D 5e Pathfinder 3D&T Genérico

 

Dificuldade        CD 10      CD 12       Dificuldade 1       50% de chance Fácil

 

Dificuldade        CD 15      CD 17       Dificuldade 2       35% de chance Média

 

Dificuldade        CD 20      CD 22       Dificuldade 3       20% de chance Difícil

 

Inimigo Fraco F1, H1, R1, A1, 25% do poder  1/4 ND  1/2 ND  PdF1  do grupo

Inimigo Médio     1 ND      2 ND

Elemento                                             Sistema D&D 5e Pathfinder 3D&T Genérico

F2, H2, R2, A2, 50% do poder

PdF2           do grupo

 

Inimigo Forte F3, H3, R3, A3, 75% do poder  3 ND  5 ND  PdF3  do grupo

 

Chefe                                F4+, H4+, R4+,     100%+ do 5+ ND 7+ ND A4+, PdF4+ poder do grupo

 

Recompensa     50-100    100-200     1-2 itens/pontos    Recurso menor Pequena PO PO

 

Recompensa     100-500   200-800     2-3 itens/pontos    Recurso médio Média PO PO

 

Recompensa     500+ PO   800+ PO    3+ itens/pontos    Recurso maior Grande

 

Dicas para Sistemas Próprios

Se   você   utiliza   um   sistema   próprio   ou   menos   conhecido,   considere   estas orientações:

1. Escala de Poder: Determine onde seus personagens se encaixam em uma

escala de 1 a 10, sendo 1 um humano comum e 10 uma entidade quase divina. Use essa escala para ajustar os desafios.

2. Proporção de Desafios: Mantenha a proporção de desafios. Se um encontro

deve  consumir  aproximadamente  25%  dos  recursos  do  grupo,  ajuste-o  para esse nível em seu sistema.

3. Teste Rápido: Antes da sessão, faça um teste rápido de combate ou desafio

para verificar se o balanceamento está adequado.

4. Ajuste em Tempo Real: Esteja preparado para ajustar a dificuldade durante o

jogo. É melhor adaptar no momento do que manter um desafio inadequado.

Nas próximas páginas, você encontrará orientações detalhadas sobre como criar e conduzir one-shots memoráveis, seguidas por dez aventuras completas em cenários diversos.   Cada   aventura   foi   cuidadosamente   elaborada   para   proporcionar   uma experiência rica e satisfatória, independentemente do sistema que você utiliza.

Prepare-se   para   embarcar   em   histórias   emocionantes,   desafios   intrigantes   e momentos memoráveis ao redor da mesa de jogo. Suas aventuras começam agora!
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Capítulo 1: Como Preparar uma

 

One-Shot de Sucesso

Criar  e  conduzir  uma  aventura  one-shot  bem-sucedida  é  uma  arte  que  combina planejamento estratégico, narrativa envolvente e gerenciamento eficiente do tempo. Diferentemente   de   campanhas   longas,   onde   há   espaço   para   desenvolvimento gradual e correções de rumo, uma one-shot exige precisão e foco desde o primeiro momento.   Neste   capítulo,   exploraremos   os   elementos   essenciais   para   criar experiências memoráveis em uma única sessão.

 

A Duração Ideal: Planejando para 2-4 Horas

 

Uma das primeiras considerações ao planejar uma one-shot é o tempo disponível. A maioria das aventuras one-shot funciona melhor quando planejada para durar entre 2 e 4 horas de jogo efetivo. Este intervalo oferece tempo suficiente para desenvolver uma narrativa satisfatória sem exigir o compromisso de uma sessão muito longa.

 

Dicas para Gerenciamento de Tempo:

Planeje   para   menos:   É   melhor   terminar   um   pouco   antes   do   que   ultrapassar significativamente o tempo previsto. Planeje sua aventura para cerca de 75% do tempo disponível, deixando margem para imprevistos.

Estabeleça   marcos   de   tempo:   Divida   sua   aventura   em   segmentos   e   atribua tempos  aproximados  para  cada  um.  Por  exemplo:  -  Introdução  e  gancho:  15-20 minutos - Desenvolvimento e exploração: 60-90 minutos - Clímax e resolução: 30-45 minutos

Tenha   pontos   de   ajuste:   Prepare   elementos   que   possam   ser   expandidos   ou contraídos conforme necessário. Encontros opcionais que podem ser incluídos se o ritmo estiver mais rápido que o previsto, ou simplificados se estiver mais lento.

Sinalize o progresso: Comunique sutilmente aos jogadores o avanço na história para criar senso de progressão. "À medida que a tarde avança..." ou "Com o tempo se esgotando..." são dicas narrativas úteis.

 

A Estrutura em Três Atos: Um Roteiro

Infalível

 

Uma estrutura em três atos proporciona um esqueleto narrativo sólido para qualquer one-shot. Esta abordagem clássica garante que sua história tenha um fluxo natural e satisfatório.

 

Ato 1: O Gancho (25% do tempo)

O   primeiro   ato   estabelece   o   cenário,   apresenta   os   personagens   importantes   e, crucialmente, introduz o gancho narrativo – o chamado à aventura que motiva os personagens a agir.

Elementos essenciais: - Apresentação rápida e memorável do cenário - Introdução do problema ou missão central - Motivação clara para os personagens (recompensa, necessidade, ameaça) - Informações iniciais necessárias para começar a jornada

Exemplo prático: Em vez de: "Vocês se encontram em uma taverna e um homem oferece   uma   missão."   Tente:   "A   Taverna   do   Dragão   Dorminhoco   está excepcionalmente   lotada   esta   noite.   Enquanto   vocês   discutem   seus   planos,   um estrondo  na  porta  faz  todos  se  virarem.  Um  mensageiro  real,  ferido  e  ofegante, cambaleia para dentro. 'O príncipe foi sequestrado!' ele grita antes de desmaiar, deixando   cair   um   pergaminho   com   o   selo   real   –   uma   convocação   urgente   para aventureiros corajosos, prometendo 500 moedas de ouro e o favor da coroa."

 

Ato 2: O Conflito (50% do tempo)

O segundo ato é o corpo principal da aventura, onde os personagens enfrentam obstáculos, descobrem informações e trabalham em direção ao objetivo. Esta é a fase de desenvolvimento e complicação.

Elementos essenciais:  - Série de desafios ou encontros progressivamente mais difíceis - Descobertas que aprofundam a compreensão da situação - Reviravoltas ou complicações que elevam as apostas - Decisões significativas que afetam o rumo da história

Exemplo prático:  Estruture o segundo ato como uma série de cenas interligadas, cada   uma   com   um   propósito   claro:   1.  Investigação:   Os   personagens   reúnem informações   sobre   o   sequestro   do   príncipe,   descobrindo   pistas   sobre   os sequestradores. 2.  Desafio: Uma perseguição pelos telhados da cidade leva a um confronto com capangas dos sequestradores. 3. Revelação: Um capanga capturado revela   que   o   príncipe   está   sendo   levado   para   as   catacumbas   sob   a   cidade.   4. Complicação: A entrada das catacumbas é guardada pela guarda da cidade, que recebeu   ordens   para   não   deixar   ninguém   entrar   –   um   traidor   na   corte   está manipulando a situação.

 

Ato 3: O Clímax (25% do tempo)

O terceiro ato traz a resolução da história, culminando em um confronto final ou desafio decisivo, seguido por um breve epílogo que amarra as pontas soltas.

Elementos essenciais: - Confronto climático com o antagonista principal ou desafio final - Resolução do problema central apresentado no primeiro ato - Consequências das   escolhas   feitas   pelos   personagens   -   Conclusão   satisfatória   que   proporciona sensação de fechamento

Exemplo prático:  O clímax deve ser memorável e intenso: "Após navegar pelos labirintos das catacumbas e superar armadilhas mortais, vocês finalmente chegam a uma câmara ritual. O Lorde Vexus, conselheiro real que traiu a coroa, está no meio de um ritual arcano, com o príncipe inconsciente sobre um altar de pedra negra. 'Chegaram tarde demais!' ele exclama, enquanto energia sombria começa a circular pela sala. O ritual está quase completo, o teto começa a desmoronar, e vocês têm apenas momentos para agir..."




Criando Urgência e Emoção

 

Uma one-shot bem-sucedida depende da capacidade de criar um senso de urgência e manter o envolvimento emocional dos jogadores do início ao fim.

 

Técnicas para Criar Urgência:

Limite de Tempo Diegético: Estabeleça um prazo dentro da narrativa. "O ritual será completado à meia-noite" ou "O veneno matará o rei em 12 horas" cria pressão imediata.

Contagem Regressiva Visível: Use um contador físico ou digital que os jogadores possam ver, representando o tempo restante para uma ameaça iminente.

Consequências Escalantes: Mostre que a inação ou atrasos têm consequências tangíveis. "A cada hora que passa, outro refém é executado."

Competição: Introduza rivais ou antagonistas trabalhando para o mesmo objetivo, criando uma corrida contra adversários.

 

Técnicas para Criar Emoção:

Conexões Pessoais: Vincule a missão a elementos do histórico dos personagens ou a NPCs pelos quais eles se importam.

Dilemas Morais: Apresente escolhas difíceis sem respostas claramente certas ou erradas.

Momentos de Vulnerabilidade: Crie cenas que revelem aspectos mais profundos dos personagens ou NPCs, humanizando-os.

Contraste   Emocional:   Alterne   entre   momentos   de   tensão   e   alívio,   humor   e seriedade, para criar uma experiência emocionalmente dinâmica.

Mantendo o Ritmo e o Interesse

 

O ritmo é crucial em uma one-shot. Um ritmo muito lento pode tornar a sessão arrastada, enquanto um ritmo muito acelerado pode deixar os jogadores sem tempo para absorver a narrativa.

 

Estratégias de Ritmo:

Alternância   de   Intensidade:   Varie   entre   cenas   de   alta   intensidade   (combates, perseguições) e momentos de baixa intensidade (exploração, interação social).

Técnica   do   Corte   Cinematográfico:   Não   tenha   medo   de   "cortar"   cenas   menos importantes.   "Após   reunir   suprimentos   na   cidade,   vocês   chegam   à   entrada   da caverna ao anoitecer."

Regra   dos   Três   Fracassos:   Se   os   jogadores   estão   presos   em   um   puzzle   ou situação   por   muito   tempo,   após   três   tentativas   malsucedidas,   ofereça   uma   nova abordagem ou pista.

Mantenha o Foco: Em uma one-shot, cada cena deve ter um propósito claro que avance a narrativa. Evite tangentes e subtramas que não contribuam para a história principal.

 

Técnicas para Manter o Interesse:

Revelações Progressivas: Distribua descobertas ao longo da aventura, cada uma aprofundando o mistério ou elevando as apostas.

Personalização:   Inclua   momentos   específicos   para   cada   personagem   brilhar, utilizando suas habilidades únicas ou histórico.

Variedade de Desafios: Equilibre combate, exploração, interação social e resolução de problemas para engajar diferentes tipos de jogadores.

Descrições Sensoriais: Use descrições vívidas que envolvam múltiplos sentidos para tornar o mundo mais imersivo.

Balanceamento de Desafios

 

O balanceamento adequado é essencial para uma one-shot satisfatória. Desafios muito fáceis podem parecer triviais, enquanto desafios muito difíceis podem levar a uma conclusão prematura e insatisfatória.

 

Princípios de Balanceamento:

Conheça o Poder do Grupo: Avalie as capacidades dos personagens e ajuste os desafios de acordo. Uma one-shot não oferece tempo para múltiplas tentativas ou recuperação de recursos.

Escala Progressiva: Comece com desafios mais simples e aumente gradualmente a dificuldade, permitindo que os jogadores se familiarizem com seus personagens.

Pontos   de   Ajuste:   Prepare   versões   mais   fáceis   e   mais   difíceis   dos   encontros principais, que podem ser implementadas conforme necessário durante o jogo.

Foco na Narrativa: Lembre-se que o objetivo é contar uma história satisfatória. Se um encontro está desequilibrado, ajuste-o em tempo real para manter a narrativa fluindo.

 

Tabela de Balanceamento Rápido:

 

Fase da         Nível de        Consumo de         Consequência de

Aventura        Desafio        Recursos           Falha

Início (Ato 1)       Fácil a Médio     10-20%                Complicação narrativa

Meio (Ato 2)       Médio           40-50%               Caminho alternativo

 

Pré-clímax                                              Desvantagem no Médio a Difícil 20-30% clímax

Clímax (Ato 3)     Difícil             Restante               Conclusão alternativa Lista de Verificação Final

 

Antes   de   conduzir   sua   one-shot,   revise   esta   lista   para   garantir   que   todos   os elementos essenciais estejam presentes:

• [ ] A premissa é clara e pode ser explicada em uma ou duas frases? • [ ] O gancho inicial é forte o suficiente para motivar imediatamente os

personagens?

• [ ] Há pelo menos três desafios ou encontros significativos planejados? • [ ] Os desafios apresentam variedade (combate, social, exploração, etc.)? • [ ] Existe um antagonista ou obstáculo final claramente definido? • [ ] Há pelo menos uma reviravolta ou complicação interessante? • [ ] A aventura pode ser razoavelmente concluída no tempo disponível? • [ ] Existem múltiplos caminhos possíveis para o sucesso? • [ ] Há momentos para cada personagem utilizar suas habilidades especiais? • [ ] A conclusão proporciona um senso de realização e fechamento?

Seguindo   as   orientações   deste   capítulo,   você   estará   bem   equipado   para   criar   e conduzir   one-shots   memoráveis   que   proporcionem   experiências   satisfatórias   em uma   única   sessão.   No   próximo   capítulo,   exploraremos   ferramentas   práticas   que facilitarão ainda mais seu trabalho como mestre, incluindo tabelas prontas para uso e recursos para improvisação.
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Capítulo 2: Ferramentas para

 

Mestres

Um bom mestre de RPG é como um artesão habilidoso – quanto melhores forem suas ferramentas, mais impressionante será o resultado final. Este capítulo oferece um conjunto abrangente de recursos práticos que você pode utilizar imediatamente para enriquecer suas aventuras one-shot, facilitar a improvisação e manter o jogo fluindo sem interrupções.

 

Tabelas de Nomes

 

Um   dos   maiores   desafios   durante   uma   sessão   é   criar   nomes   memoráveis   para personagens não planejados. As tabelas a seguir oferecem nomes prontos para uso em diversos cenários.

 

Nomes Fantasia/Medieval

 

D20   Masculinos    Femininos    Sobrenomes    Títulos

1     Thorne        Lyra          Blackwood       o Valente

2     Garrick         Elara          Ironheart         Mão de Ferro

3     Aldric           Seraphina     Thornfield        Caçador de Sombras

4     Cedric         Isolde         Ravencrest       Matador de Dragões

5     Rowan        Freya        Silverstone      o Sábio

6     Magnus       Thalia        Winterfall        Escudo da Aurora

7     Darian         Morgana      Oakenshield     Língua de Prata D20   Masculinos    Femininos    Sobrenomes    Títulos

8     Bastian         Rowena       Stormwind       Coração de Leão

9     Leoric          Willow         Duskwalker      o Imortal

10    Gideon        Briar          Moonshadow     Lâmina Cantante

11    Orion          Ember        Wolfsbane       o Justo

12    Silas           Aria           Hawthorne       Mestre das Runas

13    Lucian         Cordelia       Blackthorn       Viajante Planar

14    Dorian         Elowen       Silverblade       Olhos da Noite

15    Alaric           Isolde         Frostbeard       o Amaldiçoado

16    Finnian         Octavia       Grimshaw        Senhor das Bestas

17    Percival        Aurelia        Nightshade       Mão da Justiça

18    Tristan          Calista         Shadowvale      o Peregrino

19    Emeric         Thora         Ironwood        Portador da Luz

20    Valorian        Zephyra       Stormchaser     o Renascido

 

Nomes Futuristas/Sci-Fi

 

D20 Masculinos Femininos   Sobrenomes/       Títulos/Designações Códigos

1     Nova        Echo       ZX-7               Navegador Estelar

2     Axel         Vega        Quantum            Engenheiro de Dobra

 

3                                              Caçador de Cygnus Lyra Nexus Recompensas

4     Orion        Nova        Blackstar             Piloto de Elite D20 Masculinos Femininos   Sobrenomes/       Títulos/Designações Códigos

5     Zenith        Astra        Cipher                Especialista em IA

6     Neon        Phoenix     Helix                Médico de Combate

7     Quasar      Nebula      Vertex               Hacker Neuronal

8     Helios        Eclipse       Omega              Comandante de Setor

9     Rigel         Celeste      Pulsar                Biotécnico

10    Atlas         Andromeda Singularity            Arquivista de Dados

11    Hyperion     Cassiopeia   Parallax              Diplomata Xenomorfo

12    Titus         Solaris       Vortex                Mercenário Cibernético

13    Dex         Io          Horizon             Arqueólogo Espacial

14    Jericho       Nova        Terminus             Contrabandista

15    Sirius         Elara         Catalyst               Especialista em Armas

16    Oberon      Phoebe     Equinox             Cientista Quântico

17    Crius         Calypso      Polaris               Explorador do Vazio

18    Theron       Selene      Meridian             Psíquico Estabilizado

19    Ares         Athena      Eclipse              Guardião de Portal

 

20                                             Comerciante Zephyr Luna Infinity Interestelar

 

Nomes Modernos/Contemporâneos

 

D20    Masculinos      Femininos      Sobrenomes       Apelidos

1      Miguel           Sofia            Silva               Doc D20    Masculinos      Femininos      Sobrenomes       Apelidos

2      Lucas            Isabella          Santos             Chefe

3      Gabriel           Valentina         Oliveira             Sombra

4      Rafael            Laura           Souza             Ace

5      Daniel            Beatriz          Pereira             Lobo

6      Pedro            Maria           Ferreira            Fantasma

7      Matheus         Ana            Costa             Doutor

8      Guilherme        Gabriela         Rodrigues          Professor

9      Gustavo          Manuela        Martins            Tigre

10      Arthur            Luiza            Carvalho           Chama

11      Bernardo         Mariana         Almeida            Raposa

12      Enzo            Rafaela         Nascimento        Falcão

13      Henrique         Amanda         Lima              Cobra

14      Bruno            Letícia          Araújo             Trovão

15      Samuel          Vitória           Ribeiro             Rei

16      Felipe            Larissa          Gomes             Duque

17      Lorenzo          Helena          Machado           Mago

18      Vinícius           Carolina         Rocha              Gigante

19      Lucca            Eduarda        Mendes           Sábio

20      Caio             Isadora          Barros             Lenda Tabela de Vilões e Antagonistas

 

Um bom vilão é essencial para uma aventura memorável. Use esta tabela para criar antagonistas rapidamente.

 

Motivações de Vilão

 

D10 Motivação          Exemplo de Manifestação

 

1                        Busca retribuição por um mal passado, real ou Vingança imaginário

 

2 Deseja controle absoluto sobre pessoas, recursos  Poder  ou território

3     Riqueza             Acumula tesouros e riquezas a qualquer custo

 

4 Acredita que seus métodos extremos servem a um  Ideologia  bem maior

 

5 Age por impulsos irracionais ou visões distorcidas  Loucura  da realidade

 

6 Faz qualquer coisa por alguém, mesmo que cause  Amor Distorcido  sofrimento

 

7     Conhecimento        Busca segredos ocultos sem considerar as Proibido consequências

 

8                        Teme a morte e busca estender sua existência a Imortalidade qualquer preço

 

9 Deseja causar caos e ruína por prazer ou filosofia  Destruição  niilista

10    Manipulação Externa É controlado por uma entidade ou força maior

Características Memoráveis de Vilão

 

D10 Característica Física   Maneirismo            Item Distintivo

 

1                        Fala em terceira Cicatriz facial         Relógio de bolso antigo pessoa

 

2 Luva em apenas uma  Olho de cor diferente  Nunca olha nos olhos  mão

 

3     Mão mecânica/        Risada peculiar          Amuleto brilhante deformada

 

4 Acaricia animal de Bengala com cabeça  Extremamente pálido  estimação  esculpida

5     Tatuagens rituais        Cita textos antigos        Máscara parcial

6     Altura incomum        Sussurra subitamente    Anel em cada dedo

7     Cabelo distintivo        Tique nervoso            Livro sempre à mão

 

8                        Coleciona troféus Queimaduras visíveis        Arma ornamentada macabros

 

9                                             Chá ou bebida Veste-se formalmente Educado ao extremo específica

 

10    Aparência jovem       Prevê o futuro           Espelho de mão demais

 

Tipos de Vilões por Cenário

 

Cenário         Vilão Menor          Vilão Médio         Vilão Principal

 

Fantasia Necromante  Bandido local  Cultista corrupto  antigo

Medieval        Coletor de impostos    Barão tirano

Cenário         Vilão Menor          Vilão Médio         Vilão Principal

Usurpador do

trono

 

Futurista                                   Executivo Contrabandista             IA descontrolada corporativo

 

Horror                                                       Entidade Zelador sinistro Líder de culto ancestral

 

Anime                             Organização Rival invejoso        Deus caído secreta
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