
 

 

A aventura da pedra luminosa 
 

 

 

 

 Introdução 

Bem-vindo à A Aventura da Pedra Luminosa, um RPG simples e divertido para famílias, 
inspirado em Dungeons & Dragons. Crie uma história épica na Floresta Sussurrante. 

 

 

 Como Jogar 

Um jogador é o Mestre de Jogo (MJ), narrador que guia a história e interpreta NPCs. Os outros 
são aventureiros, controlando heróis com habilidades únicas. Use um dado de 20 lados (d20), 
um dado de 6lados(d6) ou app de dados e imaginação. 

 

 

 Preparação 

- MJ: Leia a aventura e fichas. Descreva cenários com detalhes. 

- Jogadores: Escolham um arquétipo (O Forte, O Esperto, O Rápido, O Sábio) e nomeiem o 
personagem. 

- Testes: Role d20 em desafios. 10+ = sucesso; <10 = falha ou complicação. 

ou 

- Testes: Role d6 em desafios. 3+ = sucesso; <3 = falha ou complicação. 

  



 

 Fichas de Personagens 

 

 Arquétipos dos Jogadores 

 

 O Forte 

- Nome: (A ser preenchido) 

- Papel: Bom em levantar coisas, quebrar obstáculos, lutar, resistir. 

- Habilidade Principal: Força 

- Descrição: Musculoso(a), corajoso(a), talvez lenhador(a) ou ferreiro(a). 

- Personalidade: Direto(a), protetor(a), leal, às vezes teimoso(a). 

 

 O Esperto 

- Nome: (A ser preenchido) 

- Papel: Bom em planejar, resolver enigmas, lembrar informações. 

- Habilidade Principal: Inteligência 

- Descrição: Mente afiada, talvez estudante ou inventor(a). 

- Personalidade: Curioso(a), analítico(a), observador(a), às vezes distraído(a). 

 

 O Rápido 

- Nome: (A ser preenchido) 

- Papel: Bom em mover-se rápido, desviar, ser furtivo(a). 

- Habilidade Principal: Destreza 

- Descrição: Ágil, talvez caçador(a) ou acrobata. 

- Personalidade: Impulsivo(a), energético(a), observador(a) de detalhes. 

 

 O Sábio 

- Nome: (A ser preenchido) 

- Papel: Bom em entender pessoas, animais, natureza, ter intuição. 

- Habilidade Principal: Sabedoria 

- Descrição: Coração gentil, talvez curandeiro(a) ou conselheiro(a). 

- Personalidade: Calmo(a), empático(a), paciente, intuitivo(a). 



 

 

 Personagens Não-Jogadores (NPCs) 

 

 Prefeito da Vila Estrela 

- Papel: Autoridade da vila. 

- Descrição: Meia-idade, preocupado(a), roupas simples e cuidadas. 

- Personalidade: Gentil, ansioso(a) sob pressão, grato(a). 

- Interação: Pede ajuda para salvar as flores da vila. 

 

 Anciã Elara 

- Papel: Sábia da vila, conhecedora de lendas. 

- Descrição: Idosa, cabelos brancos, olhos brilhantes, roupas com folhas ou flores. 

- Personalidade: Calma, misteriosa, acolhedora. 

- Interação: Dá dicas sobre a Pedra Luminosa e Sombras Curiosas. 

 

 Sombras Curiosas 

- Natureza: Criaturas mágicas de sombra e luz. 

- Descrição: Esferas fluidas com pontos cintilantes, zumbido suave. 

- Comportamento: Brincalhonas, atraídas pela luz, não atacam. 

- Interação: Afastadas com criatividade, não com força. 

 

  



 

 A Aventura da Pedra Luminosa 
 

 1. O Caminho Misterioso 

Vocês estão na entrada da Floresta Sussurrante. A trilha para a Pedra Luminosa está coberta 
por folhas e galhos. A Anciã Elara, se consultada, diz: "O caminho é antigo e nem sempre 
visível. Procurem por sinais da natureza." 

- Desafio: Encontrar a trilha. 

- Opções: 

  - O Forte: Empurrar galhos (Teste de Força). 

  - O Esperto: Observar árvores e musgo (Teste de Inteligência). 

  - O Rápido: Encontrar atalho (Teste de Destreza). 

  - O Sábio: Seguir plantas e animais (Teste de Sabedoria). 

- Sucesso: A trilha é encontrada. 

- Falha: Vocês se perdem, mas com trabalho em equipe, acham o caminho. 

 

 

 2. O Rio Sussurrante 

A trilha leva a um rio de águas brilhantes, mas a ponte está quebrada. Do outro lado, a floresta 
parece mais densa. 

- Desafio: Atravessar o rio. 

- Opções: 

  - O Forte: Carregar troncos para improvisar uma ponte (Teste de Força). 

  - O Esperto: Planejar uma travessia usando cordas e galhos (Teste de Inteligência). 

  - O Rápido: Pular entre pedras no rio (Teste de Destreza). 

  - O Sábio: Observar correntezas para encontrar um vau seguro (Teste de Sabedoria). 

- Sucesso: Vocês atravessam o rio. 

- Falha: Vocês se molham, mas encontram outro ponto para cruzar. 

 

  



 

 3. O Enigma da Árvore Anciã 

Uma enorme árvore com entalhes estranhos bloqueia o caminho. Seus galhos parecem formar 
um padrão. 

- Desafio: Decifrar o enigma para abrir passagem. 

- Opções: 

  - O Forte: Forçar a abertura dos galhos (Teste de Força). 

  - O Esperto: Interpretar os entalhes como um mapa (Teste de Inteligência). 

  - O Rápido: Escalar a árvore para ver o padrão (Teste de Destreza). 

  - O Sábio: Sentir a energia da árvore para entender o enigma (Teste de Sabedoria). 

- Sucesso: A árvore se move, revelando o caminho. 

- Falha: A árvore resiste, mas outra abordagem funciona. 

 

 

 4. Os Guardiões Curiosos 

Um brilho fraco revela a Pedra Luminosa, cercada por Sombras Curiosas, criaturas de sombra e 
luz que absorvem seu brilho. 

- Desafio: Afastá-las sem machucar. 

- Opções: 

  - O Forte: Fazer barulho para assustá-las (Teste de Força). 

  - O Esperto: Criar distração (Teste de Inteligência). 

  - O Rápido: Brincar de pega-pega (Teste de Destreza). 

  - O Sábio: Cantar ou conversar (Teste de Sabedoria ou Carisma). 

- Sucesso: As Sombras se afastam, e a pedra fica visível. 

- Falha: Elas ficam confusas, mas outra abordagem pode funcionar. 

 

  

  



 

5. A Névoa Encantada 

Uma névoa espessa envolve a área da Pedra Luminosa, dificultando a visão e confundindo os 
sentidos. 

- Desafio: Dissipar ou atravessar a névoa. 

- Opções: 

  - O Forte: Soprar a névoa com força (Teste de Força). 

  - O Esperto: Deduzir a origem mágica da névoa (Teste de Inteligência). 

  - O Rápido: Mover-se rápido para evitar desorientação (Teste de Destreza). 

  - O Sábio: Usar intuição para guiar o grupo (Teste de Sabedoria). 

- Sucesso: A névoa se dissipa ou é atravessada. 

- Falha: Vocês se desorientam, mas se reorganizam. 

 

 

 6. O Eco da Floresta 

Vocês ouvem um eco repetitivo, como vozes sussurrando. Parece um aviso ou um convite 
vindo da Pedra Luminosa. 

- Desafio: Entender o eco e responder corretamente. 

- Opções: 

  - O Forte: Gritar para superar o eco (Teste de Força). 

  - O Esperto: Decifrar as palavras do eco (Teste de Inteligência). 

  - O Rápido: Seguir o som até sua origem (Teste de Destreza). 

  - O Sábio: Meditar para compreender a mensagem (Teste de Sabedoria). 

- Sucesso: O eco guia vocês à pedra. 

- Falha: O eco confunde, mas outra tentativa esclarece. 

 

  

  



 

7. A Armadilha Natural 

Galhos e vinhas se movem, formando uma barreira viva ao redor da Pedra Luminosa. 

- Desafio: Superar a barreira sem danificar a floresta. 

- Opções: 

  - O Forte: Empurrar as vinhas com cuidado (Teste de Força). 

  - O Esperto: Encontrar pontos fracos na barreira (Teste de Inteligência). 

  - O Rápido: Deslizar entre as vinhas (Teste de Destreza). 

  - O Sábio: Acalmar a floresta com palavras (Teste de Sabedoria). 

- Sucesso: A barreira se abre. 

- Falha: A barreira resiste, mas outra abordagem funciona. 

 

 

 8. O Guardião Esquecido 

Uma estátua antiga ganha vida, exigindo uma prova de intenção pura para liberar a Pedra 
Luminosa. 

- Desafio: Convencer o guardião. 

- Opções: 

  - O Forte: Demonstrar força com respeito (Teste de Força). 

  - O Esperto: Citar lendas sobre a pedra (Teste de Inteligência). 

  - O Rápido: Realizar um gesto ágil de reverência (Teste de Destreza). 

  - O Sábio: Falar com sinceridade (Teste de Sabedoria). 

- Sucesso: O guardião permite acesso. 

- Falha: Ele hesita, mas outra prova convence. 

 

  

  



 

9. Restaurando o Brilho 

As Sombras se foram, mas a Pedra Luminosa está fraca. Ela precisa de energia e intenção pura. 

- Desafio: Restaurar o brilho. 

- Opções: 

  - O Forte: Tocar a pedra com proteção (Teste de Força). 

  - O Esperto: Lembrar ritual antigo (Teste de Inteligência). 

  - O Rápido: Fazer gesto de bênção (Teste de Destreza). 

  - O Sábio: Meditar com energia positiva (Teste de Sabedoria). 

- Trabalho em Equipe: Todos tocam a pedra juntos. 

- Sucesso: A pedra brilha, iluminando a floresta. 

 

 

 10. O Retorno Triunfal 

Com a Pedra Luminosa restaurada, vocês retornam à Vila Estrela, mas a floresta parece testar 
sua determinação final. 

- Desafio: Encontrar o caminho de volta em segurança. 

- Opções: 

  - O Forte: Abrir caminho através de galhos densos (Teste de Força). 

  - O Esperto: Usar memória para refazer o caminho (Teste de Inteligência). 

  - O Rápido: Correr à frente para confirmar a rota (Teste de Destreza). 

  - O Sábio: Seguir sinais naturais para guiar (Teste de Sabedoria). 

- Sucesso: Vocês chegam à vila. 

- Falha: A floresta atrasa, mas vocês perseveram. 

 

  

  



 

Resolução 

A Pedra Luminosa brilha intensamente. Na Vila Estrela, as flores do Jardim Encantado vibram 
com cores. O Prefeito e moradores recebem vocês com aplausos. 

- Recompensas: 

  - Gratidão da Vila: Seus nomes são lembrados. 

  - Chá da Flor Estrela: Frasco que cura e dá bem-estar. 

  - Experiência: Lições de trabalho em equipe. 

  - Dever Cumprido: Vocês salvaram a vila! 

 

 

 Dicas para o Mestre de Jogo 

- Flexibilidade: Abrace ideias criativas dos jogadores. 

- Descrição: Use os cinco sentidos para imergir os jogadores. 

- Colaboração: Incentive o trabalho em equipe. 

- Ritmo: Dê dicas ou eventos para manter a história fluindo. 

- Celebração: Elogie sucessos e criatividade. 


