RPG S0OLO ORACULQO III

Por Tiago Alves




O QUL L ORACULO?

Na cultura grega o oraculo significa uma previsdo do futuro, ou entidade que faz
previsOes. Mas aqui @ um ‘emulador’ de mestre. Suas tabelas irdo simular as
respostas e descricOes que o mestre de RPG daria a seus jogadores em uma mesa

de RPG convencional.

RPG SOLO MODELO ORACULO III

A proposta desta modalidade & jogar qualguer aventura de qualquer sistema de RPG
de forma infinita, da mesma forma que um RPG de mesa tradicional.

Varias aventuras varias possibilidades que com ajuda desta apostila voc€ pode jogar
seu RPG sozinho! Podera criar e jogar em segundos ., com o melhor: a surpresa de
NUNCA saber o que te aguardal Uma otima forma para treinar seu improviso, pode-

se gerar aventuras surpreendentes, campanhas epicas de instantaneamente.

COMO PODL 5ER USADO O ORACULO
PARA JOGADORIS

1. Jogar RPG SOLO e 'simular’ as respostas de um mestre de RPG convercional;

Z Jogar de forma cooperativa com um ou mais jogadores, caso todos gueiram
jogar ao inveés de ter o trabalho de um ser o mestre;

{ Jogar RPG, uma ver que seu grupo ndo tem mais tempo para jogar junto.

PARA MISTRIS

1. Testar um sistema de RPG novo que voct, precisa treinar as regras antes de
jogar em grupo;

7. Durante sua sessdo de RPG, improvisar reviravoltas de trama, adicionar eventos
ou gualquer coisas para acrescentar na sua aventura ja preparada;

{ Ut para criar aventuras instant@neas para seu grupo de jogadores,

O QUE PRECISA

A ideia & usar esta postila junto com seu sistema de RPG. Lla serve para qualquer
um [DeD, {deT. DACZMON, TZO. Old Dragon, elc] e até os gque ainda nem existem!

* Dados multifacetados [db, d10, dZ0] referente as tabelas que geram resultados e
respostas do mestre,

Tirar xerox das tabelas em branco do final da apostila, preenche-las com as

inFormacﬁes de seu jogo.

Muito além de simplesmente uma grande gquantidade de tabelas, elas estdo todas
divididas por categorias de forma que as mesmas condwzem o jogador na ordem
correta entre criagdo. jogando e final da aventura.

Separamos por { categorias: A F’RZF’/\R/\CAO guando Ffor criar o mundo, a missdo
e até mesmo dar personalidade a seus personagens, JOGANDO sdo as tabelas que
voc€ vai usar diretamente no gameplay, temos respostas de sim e ndo, terrenos ,
montar dungeons, npc's, eventos, fudo que possa ser usado no meio da aventura e
por fim FINALIZANDO essas tabelas podem ser usada sempre que Ffinalzar uma

aventura ou campanha, pois sugere eventos e ganchos para futuras aventuras.



COMO USAR O ORACULO
PREPARAGAO

Iscolha o seu sistema de RPG preferido [{det, DeD, DAZMON, tanto Faz] ;

Vocé vai criar os personagens jogadores da mesma forma que criaria;

Utilze a tabela de 'personagens Jogadores' se quiser dar mais uma personalidade
a seus personagens criados.

Utilze o ‘Gerador de Aventuras’ de acordo com o mundo que se passa seu jogo;
Vocl agora no papel de mestre, contextualze os resultados da tabela geradora de
aventura de forma que faga sentido, determine onde os Pjs irdo comegar;

Com o oraculo voc€ ja pode determinar a cidade por onde comega, e até como ela
¢ fisicamente pelos seus aspectos;

Na apostila temos uma folha simples em hexagonal que voc€ podera desenhar o
'mundo’ onde passa o seu jogo. cada hexagono pode ser uma possivel localidade
que seu PJ pode explorar. ST quiser, pode ate usar o mundo ja criado do
sistema do seu RPG e colocar apenas as localidades nos hexagonos. Cada

hexagono pode representar uma distlncia de um dia de viagem, por exemplo.

JOGANDO

Durante o jogo vocl utilzara as tabelas SEMPRE que quer construir uma cena.
Seja ela de combate, de conversas com NPC’s, conteuvdo de uma sala em um
dungeon, o que o NPC vai falar, se tem inimigo, que tipo de inimigo seria, gual
evento acontece, a descricdo da sala ou objeto, etc. Vocf percebera que tem uma
tabela para a maioria das situacOes que podem acontecer em uma aventura de
RPG comum.

Identifique qual tabela se refere a situagdo e cena de sua aventura e role o
dado de acordo com a respectiva tabela;

Muitas das oqu)es da tabela sfo frases ou palavras soltas, isto & intencional, de
forma a levar voc® como mestre, interpretar o resultado. Lembre-se de usar a
logica de acordo com o universo que se passa seu jogo. Lsta parte & toda a
mecAnica do oraculo, ate porque seria impossivel simular em tabelas TODAS as

FESPDSTES dE um ser l‘lLIlTlEl'lC) lTlESTrEl'ldC).

FINALIZANDO

Apos seu PJ ou seu grupo de PJs concluem o objetivo, assim como em todo
RPG seja em grupo ou solo, quer dezer que voc€ finalzou a missdo.

Utilze as regras do sistema de RPG que usou junto ao oraculo e distribua os
prémios & XP da mesma forma, conforme as regras dele.

Se preferir vcx:é ainda pode usar a tabela de tesouros para dar mais um premio

ao seu PJ.




Vocé pode comegar criando o seu mundo do zero! Utilze a folha em hexagonos, utilze
a tabela 'TCRRENOS 1DZ0's criar o lugar.

Talvez voct gueira iniciar em uma cidade, utilze neste caso a tabela "CONETRUCAO
DL VILAS T CIDADLCS D10 pegue uma folha em branco e comece a desenhar

cada ponto dela.

O3 MUITO MAIS TABLLAS

Diferente dos Oraculos anteriores, agui tentamos trazer o maximo de personalizacé.o

possivel. Desde a criacao da trama da sua aventura, reacao dos npjs. descricé.o de

cenas, criagdo de eventos etc. T a proposta deste OX & cobrir seu jogo desde a

preparat:é.o. gameplay e finalizacao.

Adicionamos nesta versdo:

- Personalidades dos NPCs assuntos e relevancias [ou ndo) na trama;

- Um decK de aventuras coringas, que serao pontas soltas e mini missﬁes que
vcx:é pode gerar durante uma aventura recorrente. Isso dara mais dinamismo, mais
conteudo e mais tempo de jogo:

- Um banco de ideias, aléem da tradicional tabela de descrit:éo para dar uma ajuda
para os jogadores que Esféo ‘empacados’ na cena. Serve tambeém para tirar ideias
novas de ultima hora.

- Personalidade para seu PJ aumentando mais a rigueza caso vocé esteja jogando
solo e gostaria de imaginar seus PJ interagindo entre si;

- Uma nova tabela de eventos com descrigOes mais subjetivas de interpretaglo;

Lembrando que todas as tabelas existentes s8o opcionais. Vocf pode usar uma ou
outra, todas ou umal
A proposta e oferecer ao jogador possibilidades e facilidade de criar seus jogos e

ndo forga-lo a usar todas as tabelas.

Se achar que possui tabelas de mais, utilze apenas as que |he interessam.




USANDO CADA TABLLA

PERSONAGENS JOGADORES [PJ]

Apesar de varios sislemas possuirem um sistema de criat:ao e personalizaqao de
personagens, vcx:é pode optar por dexa-lo ainda mais estilzado com um trago
marcante e uma ajuda ao criar um bacKground.

GERADOR DZ AVENTURA [MIDICVAL, ATUAL, FUTURISTA]

Istas tabelas apesar de parecerem iguais tem I tipos distintos com variagOes em
terrenos e objetos de missdo entre aventuras medievais, onde podem ser mescladas
com fantasia, atual onde pode se passar nos dias de hoje, mesclar com apocalipses
e fulurista junto ao cyberpunkK.

CRI/\CAO D TCRRINOS PARA MAPA GERAL © DUNGIZONZ — MEDICVAL,
ATUAL £ FUTURISTA

Aqui teremos tr€s variagOes de terrenos e como construir cada dungeon do mapa
geral. Aqui voc® rola o tipo de terreno, o tamanho que tera e quantas salas
possuira.

MAEMORRA SIMPLES

Para gerar cada cOmodo da dungeon onde se passa a aventura, ja existem modelos
minimalistas ja pré-prontos para apenas sortear e desenhar.

MAEMORRA COMPLEXA

Lsta tabela pode ser usada para gerar cada sala passo a passo. Da mais trabalho,
mas pode-se ter mais variagOes de cOmodos e terrenos.

CRI/\CAO DE ASPLCTOS D TERRENO

Tsta tabela voc pode ulilzar quando estiver dentro de um mapa de uma cidade ou
quando quer gerar aleatoriamente cada ‘ponto turistico’, sociedade e construcOes
fisicas. Pode-se até gerar um pouco da cultura e histérico dos lugares.
CONTEZUDO DOS ASPLCTOS

Para gerar o que t€m de distinto cada uma das construgOes que existem na cidade ou
vila, se um lugar & famoso, se & vazio, como esta o ambiente no momento.

VILAO DA AVINTURA Z/0OU CAMPANHA

"Vildo' & todo e qualquer obstaculo que intervenha na frente dos herois. Cle pode
ser personificado ou uma forga da natureza, espirito, um grupo etc. Como sugere o
titulo este vildo, dependendo do desenrolar do seu jogo, ele pode ser um simples
vildo de uma missfo unica ou de toda uma campanha. Para guardar a surpresa vocé
pode usar esta tabela so quando os pjs estdo nas pistas de encontra-lo.
INTER/\COZE ENTRE PERSONAGENS

Aqui vcx:é ulilza para caso tenha mais de um pj na sua aventura e gostaria de gerar
aleatoriamente situagOes e conversas entre ele. Ajuda na imersdo de papeis.
ORACULO PRINCIPAL

Tsta tabela voc€ vai utilzar durante gquase todo seu jogo no sentido narrativo.
Temos as probabilidades de "Sim e Néo" o banco de ideias para dar aguele arranque
em aventuras que voc® Ficou empacado, descricOes tanto para dialogo, atmosferas e
c6mcn:|c>5 eventos para viagens e SLIgESTaEE de clima. No caso do clima o ‘ruim’ pode
ser interpretado como neve, chuvas e vento forte, e o "péssimo’ algo como nevasca,

neblina, tempestade. Cles ainda podem variar de acordo com o universo do seu jogo.



CONTZUDO DO DUNGEZON DURANTL A ZXPLOR/\CAO

Tstas tabelas podem ser usadas quando voc€ entra no dungeon da missdo, da Fase
ou mapa onde se passa a aventura. Cle sugere que voc€ pode rolar cada um dos
cOmodos atraves da tabela 'salas’ e atraves dos resultados voc€ sorteia nas
subtabelas de mesmo nome.

NPC'S

Utilze esta tabela para mais profundidade aos npcs que seu grupo encontra no mapa
geral, em uma cidade ou até mesmo em uma dungeon.

CNIGMAS

N8o apenas uma tabela, mas um regras especial para criar situagOes de enigmas
durante suas aventuras, algo simplista que o grupo pode resolver alem de
simplesmente realzar um teste.

AVENTURAS CORINGAS

Como uma carta na manga. Ulilze esta tabela sempre que seu grupo esta travado em
uma avenlura e a mesma pode apresentar-se monotona. Role na tabela, adapte para
a realidade do seu jogo e dé mais coisas para os pj fazerem.

CVENTOS

Ndo ha uma regra para usar esta tabela, use quando e como quiser. Cla serve ate
como banco de ideias para ajudar a engajar mais os pjs.

GANCHOS NA AVENTURA

Tstas duas tabelas voc€ utilza sempre quando finalzar uma aventura. Uma mostra um
‘gancho’ algo opcional que pode acontece sempre gue finalzar uma missdo ou afo
importante na trama. A outra tabela vocl sorteia para a acdo de conclusdo da

missdo influenciou no mundo a sua volta, seja com o ambiente ou personagens.

Finalzando isso, cada tabela & unica e oportuna para cada situaglo, mas como dito,

ndo precisa usar todas. Utilze apenas o que achar conveniente.
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Tabelas para utilzar quando voct vai preparar o seu

mundo, aventura ou campanha



PrREONAGENS JOGADORIS D10

1 CICATRIZ 1 MAL HUMORADO

VA TATUAGLM Z OBL50

k¢ SOTAQUL K 50 UM TIPO D ROUPA
4 TIQUEZ NZRVOSO 4 CABLLO DIFCRENTLC
5 CHARMOS0 5 HABITOS DETESTAVEIS
b CABLLO DIFERENTE b ANDAR DIFERENTLC

7 INTIMIDADOR 7 AFETUOS0O

8 CALADAO 8 MEITIDO

9 INDZCISO 9 HIPLR ATIVO

10 HIPCRATIPO 10 BOCA SUJA

PERSONALIDADE role 1db e em seguida role 1d10 compare na respectiva tabela

1cZ=e0M +ID10 {4 - NCUTRA + D10 5 b=MAL +ID10

1 AGRADAVEL 1 DUPLA PERSONALIDADE 1 CRUTL

Z ALEGRE L MENTIROSO Z INSANO

g AMIGAVEL K¢ ARDILOSO K SANGUINARIO

4 ANIMADO 4 INFLUENCIAVEL 4 VIOLENTO

5 BOM 5 FOFOQUEIRO 5 ALCOOLATRA

b AFETUOSO b CURIOSO b TARADO

7 MOTIVADO 7 CALMO 7 VICIADO

8 FLLIZ 8 CALADO 8 MEDROSO

9 HIPER ATIVO 9 SCRINO 9 SUICIDA

10 EALADOR 10 DISTRAIDO 10 DEPRESSIVO

1 TIR UM CARGO INFLULNTL 11 SAIR DA ROTINA

7 SER ACOLHIDO 17 QUER FAZER FAMADA DE..

I PROVAR 5CU VALOR 12 INICIAR O CAOS POR MOTIVOS PROPRIOS
4 VINGANGA 14 QUER FICAR RICO

5 PROVAR INOCENCIA 15 MOTIVADO PELOS AMIGOS

6 RCSGATC 16 ST SENTE COBRADO POR..

7 CURA 17 QUER ZVITAR TAL COISA..

8 MILHORA DL HABILIDADLCS 18 CUMPRIR UM CHAMADO

9 LEMBRANGA 19 QUER SER OUTRA PESS0A QUE NAO &
10 FUGA 70 SATISFAZZR UMA CRENGA



DZ0

10
1

1Z
12
14
15
16
17
18
19
20

GLRADOR DL AVLNTURA
MIDIZVAL

05 HEROIS
PRICISAM.. UM
D70 1pZ0
DERROTAR CIDADL
DESTRUIR FLITICYIRO
DESCOBRIR PRINCIPL
LSCOLTAR NPC
IMPEDIR ALIADO
PROTIGER GRUPO
VIAJAR ATL AMIGO
TRANSPORTA
R MONSTRO
AVANCAR M/\LDICAO
LSCAPAR CULTO
XPLORAR VILA
CERTIFICAR VILAREZJO
RECUPCRAR FAMILIAR
LIECRTAR REINO
SALVAR RACA
RESGATAR PRINCIPE
ATRAIR GOVERNANTL
DESEARATAR PLCBXU
XECUTAR ANIMAL/SCR
SrGUIR LSPIRITO

QUL FOI.

1DZ0-

CSQUEICIDO ABAIXO DO MAR
, CSCONDIDO NUMA
CONSTRUIDO
MASMORRA
FORMADO M RIINO SCCREITO
CRIADO M UMA FLORISTA
M UMA MINA
ATACADO
ABANDONADA
MORTO[A] M UM DICPOSITO

APRISIONADO M UM CASTCLO

FERIDO M UM COVIL

AMALDICOADO M UM PREDIO

PRS0 M UM LUGAR DISTANTL
RAPTADO NAS NUVEINS

DESTRUIDO[A] NO SUBTERRANIO

FLITO M UMA ILHA
LSCONDIDO NO RIINO MAGICO
CLIITO LSQUICIDO
CSCRITA M OUTRO PLANO
DZFINHADO M MrIO AOS MONSTROS
CONFINADO DERROTADO
LEVADO LS5GOTADO
XPULSO SUMIDO



GLRADOR DL AVLNTURA
ATUAL

0% HEROIS
PRECISAM.. .QUL FOI..
) 1DZ0-
1020
1 DCRROTAR CIDADE CSQUEICIDO ABAIXO DO MAR
LIDER ) YSCONDIDO ©M UM
VA DESTRUIR CONSTRUIDO )
RELIGIOSO DEPOSITO

K¢ DESCOBERIR GOVIRNADOR FORMADO COMUNIDADE CARENTL

4 CSCOLTAR NPC CRIADO M UMA FLORESTA

M UMA GALPAO
) IMPLDIR ALIADO ATACADO

ABEANDONADO
b PROTEGER GRUPO MORTO[A] M UM DLPOSITO
7 VIAJAR ATE AMIGO APRISIONADO M UM PRIDIO
TRANSPORT
8 AR INIMIGOS FERIDO M UM COVIL
9 AVANGAR MALDIGAO  AMALDIGOADO M UMA PRAGA
10 LSCAPAR RELIGIAO PRIS0 M OUTRA CIDADE
11 CXPLORAR BAIRRO RAPTADO NO CENTRO DA CIDADE
1Z CERTIFICAR COMUNIDADE DEISTRUIDO[A] NOS £5GOTOS
12 RECUPCRAR  FAMILIAR FLITO BCIRA-MAR
GRUPO DT
14 LIBERTAR CSCONDIDO MUNDO ESPIRITUAL
PESS50AS5
rSTAGAO D McTRO/
15 SALVAR POLICIAIS CLEITO A
OnNIBUS
16 RISGATAR POLITICO CSCRITA NA RODOVIARIA
17 ATRAIR TRAFICANTE  DEFINHADO NA PREFZITURA
DESBARATA

18 N MENDIGO CONFINADO M UMA FAVELA
19 IXECUTAR  ANIMAL/SER LZVADO NO PREISIDIO

20 SrGUIR LSPIRITO IXPULZO M UM CAMPO ABCRTO



GLRADOR D= AVENTURA
FUTURISTA

05 HEROIS
PRECISAM.. UM[A] QUL FOL..
120 1DZ0-

1pz0

1 DERROTAR CIDADE LSQUEICIDO ABAIXO DO MAR

LSCONDIDO NO

Z DESTRUIR PROGRAMA  CONSTRUIDO
CYELRSPACO

K¢ DESCOBRIR GOVIERNADOR FORMADO  COMUNIDADE MUTANTES
M UMA MLGA

4 FSCOLTAR  MERCENARIO CRIADO ~
CORPORAGAO
M UMA GALPAO
5 IMPEZDIR ALIADO ATACADO
ABANDONADO
M UM FCRRO VILHO
3} PROTEGER GRUPO MORTO[A] A
pr ROBOS USADOS
7 VIAJAR ATE AMIGO APRISIONADO M UM PREIDIO
TRANSPORT ~
8 AR ANDROIDLC FERIDO M UMA MANSAO
9 AVANGAR VIRUS AMALDICOADO M UMA PRAGA
10 TSCAPAR SCITA PRIS0 M OUTRA CIDADE
SITC
11 CXPLORAR RAPTADO NO CENTRO DA CIDADE
MALICIOS0O
1Z CERTIFICAR FIDEIRAIS DICSTRUIDO[A] NA FAVELA
K RICUPCRAR  FAMILIAR FrITO BCIRA-MAR
14 LIBERTAR  CBORGULS CSCONDIDO MUNDO DIGITAL
15 SALVAR POLICIAIS FLEITO FSTAGAO ESPACIAL
16 RESGATAR POLITICO CSCRITA NA RODOVIARIA
17 ATRAIR DRONEL DEFINHADO NA PREFZITURA
DESBARATA M UMA COMUNIDADL
18 MENDIGO CONFINADO )
R DE MERCENARIOS
19 IXCZCUTAR  ANIMAL/SER LEVADO NO PRESIDIO
MIZTA-
0 SrGUIR CXPULS0O M UM CAMPO ABLCRTO

HUMANO



CRIACAO DE TERRENOS PARA
MAPA GERAL T DUNGZONS

MIDICVAL/FANTASIA

TERRENO 1DB

1 CASA
127 PIQUEINO
/ CIDADE I 4 MIDIO
5 GRANDE
K VILA 6 ENORME
5 TORRL D6 SALAS/ PASSAGENS
b PANTANO
Db ANDARLS [opcional]
7 MONTANHAS -
Db SUBTERRANLOS [opcionall
8 DESFILADEIROS
9 DESERTO
D10 SALAS/ PASSAGENS
10 MINA
D6 ANDARES
n CAVERNA NATURAL
17 VALY 1DB SUBTERRANLOS
14 TORRE DE MAGOS 1DZ0 SALAS/ PASSAGINS
15 CIDADL D10 ANDARES [opcional]
16 SUBTCRRANLO 1p10 SUBTERRANZOS [opcional]
7  FoRTE
’18 CASTEZLO 1DZ0 SALAS/ PASSAGINS
19 VILA D10 ANDARLS
20 CIDADL 1D10 SUBTCRRANLOS



CRIACAO DE TERRINOS PARA
MAPA GERAL T DUNGEONS

TIPOS DE TERRENOS 1020 TAMANHO DO MAPA DO

TCRRINO 1Db

1 CASA

127 PIQUEINO
/ CIDADE I 4 MIDIO

5 GRANDE
7 PRLIDIO Db SALAS/ PASSAGINS
b FAZENDA

DB ANDARLS [opcional]
7 MONTANHAS ~

Db SUBTERRANIOS [opcional)
8 DESFILADEIROS
9 DS RTO

D10 SALAS/ PASSAGENS
10 CSTAGAO

DB ANDARES
n" C5E0TOS

1DB SUBTERRANIOS
17 ARCA NOBRLC
12 BAR/PUB

1DZ0 SALAS/ PASSAGENS
14 CENTRO DA CIDADE

D10 ANDARES [opcionall
15 LOJAS D COMERCIO
15 SHOPPING D10 SUBTERRANEZOS [opcional]
17 DELEGACIA

1DZ0 SALAS/ PASSAGENS
18 PREFZITURA
19 MANS AO 1D10 ANDARLS

0 CIDADLC 1D10 SUBTERRANIOS



CRIACAO DE TERRENOS PARA
MAPA GERAL T DUNGZONS

FUTURISTA/CYBERPUNK
e

1 CASA 1cZ PrQULIZNO
Z CIDADE i 4 MEIDIO

5 GRANDL
3 SHOPPING VIRTUAL b INORML
4 —

DB SALAS/ PASSAGINS
5 DELIGACIA

- Db ANDARLS [opcional]
b MEGA CORPORAGCAO "
S Db SUBTERRANLOS [opcional]

8 L5GOTOS 1D10 SALAS/ PASSAGINS
9 CYBLR CSPAGO

DB ANDARLCS
10 LSTAGAO CSPACIAL _

1DB SUBTERRANICOS
N TERMINAL
1Z BAIRRO NOBRL

1DZ0 SALAS/ PASSAGINS
12 COMERCIO

D10 ANDARES [opcional]
14 TORRL DE CONTROLL
15 EREATS) NEERE 110 SUBTERRANIOS [opcional]
N S
,17 EETACAO 1DZ0 SALAS/ PASSAGINS
’18 TDIFICIO 1010 ANDARCS
19 FAVILA 1010 SUBTERRANLOS
Z0 PARQUL
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MASMORRASZ COMPLLXASZ
Role 1dZ0 + 1db + 1d10 + 1dZ0

TIFOS DE SALAS: AREAS

CAM/\R/\S. LOCAIS, LTC..

1 Reto curto
1 Quadrado grande
VA Reto longo
Z Quadrado, enorme
{-5 Termina numa porta
5 K¢ Retangular medio
9 Reto curto, porta @ direita
5 4 Retangular grande
7 Reto curto, porta @ esquerda
5 9 Octogonal medio
8 Reto curto, passagem lateral d direita
5 b Octogonal grande
9 Reto curto, passagem lateral @ esquerda
~ . 7 Irregular, retangular
10 Bifurcagdo em ‘T
8 Irregular. Qutra forma geometrica media
n Cncrwzilhada X
N 9 Sala enorme com 1 cOmodo a mais em
1Z Vira 90° @ esquerda
seu interior
Vira 90" @ Direit .
E e d Direita 10 Sala enorme com £ cOmodos a mais em
14- Termina numa camera [sem porTa] seu interior
15
16 Termina em uma escadaria
. 1pZ0 TIPOS DL SAIDAS DAS SALAS,
17 Reto curto, escadaria d direita CAM/\R/\5. rTC.
8 Reto curto, escadaria & direita 1-5 Nenhuma
19 Sem saida 611 Uma
0 QOutro muito longo, role +1 vez 17-15 Duas
16-17 Trés
18 Quatro
Db TIPOS DE ESCADARIAS
19 Apenas uma escadaria
1 Subindo a uma caminho sem saida
0 Uma saida e uma escadaria, jogue
VA Descendo a um caminho sem saida
+1dZ0
K¢ Desce, andar & baixo 1a 10 — saida por uma porta
. 11 a 20 — saida por outro corredor
4 Sobe, andar @ cima
5 Algapdo que sobe, andar & cima

b Algapdo que desce, Andar @ baixo



CRIACAO DT ASPICTOS
DOS TERRINOS

ANSPECTO SOCIEDADLE

1 VELHA 1 SOCIZDADL

Z ANTIGA 2 SOCIZDADE

K DCSTRUIDA 3 SOCIZEDADL

4 RICONSTRUIDA 4 MONARQUIA

5 POBRL 5 DITADURA

b RICA 6 DCMOCRACIA

7 ABANDONADA 7 ANARQUIA

8 OUTRA SOCIZDADL 8 COLETIVISMO

9 RCFEM 9 SCM ORGANIZAGAO
10 DE ALGUMA RAGA 10 SOCIZDADL

CONHCIDA POR.. SITU/\CAO ATUAL..

1 POPULAGAO RUDE 1 PISSOA INFLUENTE MORTA
Z POPULAGAO AGRADAVIL Z GUERRAS DL GANGULS

g CENTRO COMERCIAL g FOME

4 CIDADE MODELO 4 PAZ

7 EXCELENTE CULINARIA 5 INICIO GUERR CIVIL

b PODER CSPIRITUAL b LOJISTAS QUEBRANDO

U IGNORANTE 7 CALMARIA

8 ATEISTA 8 MIDO DA POPULAGAO

9 FZ FERVOROSA 9 CSCASSEZ

10 SEREM CSCRAVOS 10 PROSPERIDADE

COMLRCIO NPC INFLUZNTL ©

1 CALMO 1 CULTO

A CHEIO Z CURIOSO

K¢ EADALADO g DESAFIADOR
4 ANTRO DE PUTARIA 4 DESANIMADO
5 CHIQUE 5 DESCSPERADO
b BARULHENTO b DESMOTIVADO
7 PERIGOSA 7 COVARDE

8 MERCENARIOS LADROES 8 DETZRMINADO
9 VAZIO 9 DIPLOMATICO
10 COMUM 10 DISTRAIDO



CONTZUDOS DOS ASPLCTOS

LOJAS DL ITENS TAVERNA/BAR/PUB
1

VELHA 1 DT LUXO

A ANTIGA A CAINDO AOS PEDAGOS

I  MIRCADORIS VIAJANTLS K PALCO DE APRESENTAGOLS
4 AMBULANTES 4 MAU VISTA

5 POBRLS 5 PROSTIBULO

6 FALIDOS 6 DE UMA FAMILIA

7 MAIS CAROS 7 NAO TEM

8 ITENS RAROS 8 REFORMADA

9 ITENS COMUNS 9 HOMENAGEM A UM DZUS
10 NAO TEM 10 ANTRO DE LADROLS

SLGURANCA MERCADO

1 NAO TZM 1 pr LADROrS

Z FRACO Z DE MENDIGOS

g ABATIDO g ITENS FALSOS

4 NUMEROS0 4 ITENS AMALDIGOADOS
7 FAMOS0O 5 ITENS RAROS £ CAROS
b BCM ARAMDO b ITENS USADOS

7 POUCO NA REGIAO 7 DI CSCRAVOS

8 NAO TZM 8 INFLUENTE

9 CORRUPTOS 9 MUITO VASTO

10 HONRADOS 10 MAU FREQUENTADO

CONETRUCAO/F’RZDIOE GUILDA/GRUPOS

1 NAO TZM 1 pr LADROrS

A VAZIA Z DL MAGOS

K¢ ABANDONADA g DE MERCENARIOS
4 CAINDO A0S PEDAGOS 4 CORRUPTOS

5 RESISTENTE £ INFLUENTE 5 ASSASSINOS

b MAU FALADA FOR.. b AVENTUREIROS
7 BEM CONCHCIDA POR.. 7 NAo TEM

8 RECONSTRUINDO 8 MA FAMA

9 SENDO CONSTRUIDA. 9 BOA FAMA

10 CORRUPTOS 10 RICA



TEMPLO/IGREJA CASTEZLO/PRIFLITURA

1 NAO TEM 1 NAO TZM

L ENORME z ENORME

g CONHECIDA g DT LUXO

4 MANDA NA CIDADE 4 DIFICIL ACESS0 A PLIBT
5 CORRUPTA 7 EACIL ACESS0

b DIUSES CRULIS b 50 ENTRA CONVIDADO

/ ANTRO DL FINATICOS 7 S0 ENTRA FAMOSO

8 CAINDO AOS PEDAGOS 8 50 INTRA ALTORIZADO
9 REFORMANDO 9 NIGUEM ENTRA

10 SENDO CRIADA 10 BOA / MA FAMA




O VILAO DA AVENTURA
Y /OU DA CAMPANHA

TIPO DE VILAO ORIGCM

1 UM UNIco VILAO 1 MUNDO DO CRIME
z UMA CRITURA MISTICA Z RIQUEZA

g UM MONSTRO ESPECIFICO g SOBRENATURAL
4 UM GRUPO DE INDIVIDUOS 4 ACIDENTE

5 uM FENOMENO 5 DESCONHECIDA
b ENTIDADE b INATA

7 AVATAR DE UM DEUS 7 DO PASSADO

8 MAGO PODEROSO 8 PATRIOTISMO
9 GUCRREIRO PODEROSO 9 DT UM ERRO
10 UMA MALDICAO 10 DA MISERIA

OBJLTIVO ALINHAMENTO

1 CONQUISTA 1 GENTIL

Z FORTUNA Z HABILIDOSO

3 SOBRCVIVENCIA K HONESTO

4 PROVAR VALOR 4 IDEALISTA

5 ANARQUIA ) LIDER NATO

6 VIOLENCIA b IGNORANTE

7 <:/\<35~ 7 IMPACIENTE

8 DIVERSAO 8 IMPCTUOS0O

9 DISTRUICAO 9 INCONSEQUENTE
10 MORTLS 10 INCONSTANTE

TE50URO AO SR DERROTADO

UM ACLESS0 IMPORTANTL A ALGO
ARMA
CURA DT PONTOS DI VIDA
MUNICAO
ARMADURA/ PROTECAO
ITENS D AUXILIO
UM VALOR X DL DINHEIRO
SORTLIC /X TESOUROS
AUMENTO NA FAMA
MAIS INFLUENCIA PARA

w 0O NN o n b NN

S



Tabelas para ulilzar enquanto joga o jogo



INTERACOCS ENTRE
05 PERSONAGENS

RESULTADO 1Db = 1 - ODIO RCSULTADO 1D6 =4 - CORAGEM

5L ENGANAM

ZNCORAJAMENTO

Z PRECONCIITO DA RAGA 7 TRABALHO ©M FQUIPE

K PRECONCLIITO COM A CLASSE 3 TNERENTAR OS5 MEDOS

4 PREDJUDICAR 4 NAo DeEsISTIR DE MIssOrs
5 DIscUs5A0 9 TCNTAM NOVAMENTE

b PosICOLS OFENCIVAS. VERBAIS © 5 MOTIVACAO NOVA

PARA COMBATLS

| ResULTADO f05- 7 Amizor —

RESULTADO 1D6 = Z AMIZADE
1 BEOM HUMOR
1 AUXILIO -
5 Z SATISFAGAO
Z DISTRAGAO PARA COISAS BOAS
K MAIS INTERESSE COM OS DEMAIS
3 FALAR BLM ,
O CLIMA MAIS AGRADAVEIL CINTRE SI
4 ST COMPROMEITEM A TRABALHAR

JUNTOS LLOGIOS

o W B

5 ¥ UM DISFARGA SUA INDIGNAGAO ©M PLNSAMLNTOS POSITIVOS

PRO DO GRUPO

b 5 COPROMITEM A 5T AJUDAR M
R R RISULTADO 1Db = b AFZTO
ARMADILHAS.

1 rLOGIOS
RESULTADC 1Db = I INDIFERENGA 7 FLERTE
1 NAO LIGA PARA IDTIAS
- k¢ MAIS EMPATIA COM NPCS
7 NAO LIGA QTO A CLASSE
k¢ NAO 5r PRIOCUPAM COM O GRUPO 4 GESTOS DE CARINHOS [FISICOS)
4 NAO 5S¢ PRIOCUPAM COM A MISSAO 5 GLSTOS DE CARINHOS [AGOLS]
5 NAO LIGAM PARA OS5 NPCs ) CONVIRSAS AGRADAVEIS

b ACHAM PERDE D TEMPO



ORACULQO PRINCIPAL

1 NAO 7 5IM 1 NAO
4 51M 5 NAO + VANTAGEM b 5IM + VANTAGEM
7 NAO + DESVANTAGEM 8 SIM + DESVANTAGEM 9 NAO + TVENTO

10 5IM + CTVENTO

D10 BANCO DL IDCIAS ONDEL / COMO / PORQUL

1 LUGAR LLEVADO 1 COM UM OBJLTO 1 FORAM PLGOS
7 RESIDENCIA . COM ARMA . FORAM ROUBADOS
{ PONTO TURISTICO { COM AFEZTO { FOI A MANDO DL...
4 POSTO 4 COM MOVIMENTOS 4 CUIDA
5 ABRIGO 5 COM PREITIXTO DT 5 VIVE M TAL LUGAR
b BORDELL b COM rSCURIDAO b FOI OBRIGADO
7 IDIFICAGAO INFLUZNTZ 7 COM ILUMINAcAo 7 ESTAVA SENDO SEGUIDO
8 HOSPITAL 8 COM CXAGLZROS 8 NAO TCVE TSCOLHA
9 COMERCIO 9 COM ACES505 9 FOI PRES0
10 CENTRO 10 COM CONTATOS 10 TRABALHA COM 1550
DZECRICAO DL ALGO 1Db LVENTOS CLIMA 1D10
, DB | PARA VIAGENS R
1 BOM / AGRADAVEL/ LEGAL —— a BEOM
be8 RUIM
A MAL / RUIM/ PL55IMO 1 NPC 9e 10 PESSIMO
K¢ VELHO/ IDOS0O/ ANTIGO Z ACIDENTZ
K¢ VANTAGEM
4 NOVO/ JOVEM/ RECENTE
4 DESVANTAGEM
5 PODER/ INFLUENTE/ FORTE
5 OBSTACULO

b RARO/ REALLZA/ INCOMUM

b PrRDIDO?



CONTZUDO DO DUNGEZON
DURANTE A EXPLORACAO D10

SALAS MISSAO IXTRA [OPCIONAL]

LEVAR PARA FORA DO DUNGEON

1 VAZIO 1
7 INIMIGO / VINCCR 1Db COMBATLS
1 INIMIGO I DISTRUIR 1 INIMIGO ESPECIFICO
4 TNIGMA ou PISTA 4 TRANSPORTAR ATE UMA SALA ESPECIFICA
5 ARMADILHA 5 PROTIGEIR NPC DT UMA CERTA AMIAGA
B OBJCTIVO DA MIEEAO b SOLUCIONAR UM CNIGMA
SN P 7 CONSEGUIR UM TESOURO ESPEICIFICO

~ 8 DISARMAR OU SCLAR ALGO
8 MISSAO IXTRA ,
¢ % 9 PROTIGIR ALGO OU ALGULM £M UM COMBATEL

OBJETIVO DA MISSAO i
10 ACHAR ALGO PARA ALGUEM

10 TESOURO

____INIMIGO | ARMADILHA T-S0UROS

1 INICIAL SOZINHO 1 CORTANTEL 1 CURA

yA INICIAL GRUPO VA QUIDA yA ITEN COMUM

k¢ FRACO K¢ VENENOSA g DINHZIRO

4 FRACO GRUPO 4 EXPLOSIVA 4 OBJ. UTIL PARA MISSAG
5 MEDIANO 5 EMBOSCADA 5 ARMA

b MEIDIANO GRUPO b VENENO b ITEM COMUM

7 FORTE £ SOZINHO 7 PARALIZANTE 7 PROTECAO

8 FORTE £M GRUPO 8 MECANISMO 8 MATERIA PRIMA

9 MUITO FORTE £ S50ZINHO 3 IMPROVISADA 9 RARO

10 CHCFAO' 10 PCRFURANTE 10 ITEM COMUM

NPCS M DUNGIZONS D10

1 HUMANO 1 PCRDIDO 1 AGRADAVEIL
VA OUTRA RAGA VA PERSIGUIDO Z ALEGRE

kS OUTRA RAGA k¢ FZRIDO K AMIGAVEIL

4 OUTRA RAGA 4 OFCRICINDO SCRVICOS 4 ANIMADO

5 HUMANO 9 MORTO 5 ARDILOS0O

b OUTRA RAGA B MISMA RAZAO DO GRUPO b ARROGANTE
7 OUTRA RAGA 7 AS5USTADO 7 ASTUTO

8 OUTRA RAGA 8 COAGIDO 8 AVARINTO

9 OUTRA RAGA 9 QUIR 5C VIRAR SOZINHO 9 BISBILHOTZIRO
10 HUMANO 10 PCDZ AJUDA 10 BOM



NPCE 1D10

1 HUMANO 1 VENDIDOR 1 AGRADAVEL
Z OUTRA RAGA Z PROSTITUTA VA ALCGRE

3 OUTRA RAGA K LADRAO K AMIGAVEL

4 OUTRA RAGA 4 HOTELIIRO 4 ANIMADO

5 HUMANO g DESEMPRIGADO g ARDILOS0O

b OUTRA RAGA 5 PASSEANDO b ARROGANTE
7 OUTRA RAGA 7 MINDIGO 7 ASTUTO

8 OUTRA RAGA 8 GUARDA 8 AVARICNTO

9 OUTRA RAGA 9 PARICNTL 9 BISBILHOTZIRO
10 HUMANO 10 INFLUCNTLZ 10 BOM

1D10 REAGAO AO VER O PJ BACKGROUND DO NPC

SURPRIZ0O

1 1 ST LIVRAR DO MUNDO DO CRIME [0U NAO]
Z NEWETNDD Z ¥ RICO, VIVEM £M 'BERGO DE OURO'

g 1HE S 9= I ALGO RELACIONADO AO SOBRENATURAL

4 QURIe=D 4 ACIDENTE

5 AEEENS 5 DESCONHECE DO PASSADO

b FECHADO B VEIO DE LONGE CONSIGUIR ALGO NA VIDA
7 DRV 7 PASSADO RUIM QUE O PERSEGUE

8 MEIRWAE 8 QUIR PROVAR O VALOR AO MUNDO

g FELIZ 9 RrLIGIOSO

10 INFLLIZ 10 vrio DA MISERIA

DESCRICAO DIALOGO ASSUNTO DA CONVERSA

1 LIGAL ' PAPO FURADO
. SoBRC A MISSAO CORRENTE
I MAL X DICA DE ATALHO DE VIAGEM
I ANTIGO 4 SopRC A MISSAO - HOSTORIA
% FOGET DT MIDO
4  RICINTE 5
PUXA SACO
5  FORTEL 7 HOBBI INUTIL
8
E INCOMUM FALA SOBRE O MUNDO. O CIDADE, OU LOCAL
9 soBRT A MISSA0
10 pica UTIL
RISPOSTAS DO NPC DE S5IM £ NAO
1-Z NAO MAS.  I1-4 SIM MAS.. 5.6 NAO r..

78 SIM £, 9 NnAo 10 5IM



r NIGMAZ=

Im algumas salas podem haver enigmas escondidos que os aventureiros
poderdo tentar solucionar. Mas como criar um enigma e resolve-lo de forma

que apresente desafio no modo solo? Segue uma suges'[é.o.

Role Zd10, poréem faga-o de forma que vcx:é ndo veja o resultado.
rm seguida escolha ] item de cada uma das tabelas e veja com o numero dos

dados se forem igual [independen'[e da ordem] vcx:é o solucionou.

Porém se acertar apenas 1. mantenha o que vocl acertou na tabela que
acertou e role 1d10 desta vezr e escolha o item da tabela g ve errou.
Vock pode adaptar o contexto para que sejam numeros limitados de

tentalivas, porém para cada nova tentativa repita novamente o processo.

Voc€ pode fazer o oposto: escolher primeiros as Z opgOes e em seguida

rolar Zd10.

ACAO TNIGMA

1 APERTAR 1 uM eoTAo

Z PUXAR Z UM MICANISMO
K SCGURAR < UM SIMBOLO
4 AGARRAR £ SOLTAR 4 PECAS

5 TMPURRAR 9 PEDRAS

B COMPARAR COM OUTRO OBJCTO B UM OBJETO
7 LER M VOLZ ALTA 7 PCRGAMINHOS
8 ACZRTAR 8 SENSOR

9 CONSCINTRAR PODIR 9 CRISTAIS

10 PISAR 10 ALAVANCA




AVLENTURA CORINGA

AVENTURA CORINGA ZDZ0

L Achar a cura

2  Se livrar de uma distragio

4 Proteger algo ou alguem

7 Tem que levar alguém para tal ponto na missao

b Ter gue recepcionar alguem

7 Achar respostas para..

8 Um dos personagens precisa resolver o problema com uma batalha
9 Uma guerra entre faccOes esta presies a acontecer

10 Membros de uma familia influente esta sub ameaga

1 Uma pessoa some e te pedem para encontra-lo

1Z Um acidente natural revela uma nova ameasga

12 Serie de assassinados a pessoas ‘chave’ estdo acontecendo

14 Um dos personagens tem uma motivagio pessoal e precisa agir

19 Cidadfos ndo gostam de vocls no local

1 Feta em meio a uma decisfo politica de um certo grupo

17 Acontece um Festival na rEgiéo e ladrOes aproveitam para se infiltrar.
B Uma garota esta sendo levada como prDSTiTLIiCéD e pede gue a ajudem
19 Foi deixado um objeto raro na suas mlos e querem te matar por isso
0 ¢ confundido com outra pessoa

21 Pessoa precisa ser protegida

Il Uma raca/cla/grupo esta injusticada e te pedem ajuda

L3 Acusado de algo que ndo cometeu

4 ynm velho amigo aparece com ‘problemas’ e te pede ajuda

.5 Um npc irresponsavel e inutil se oferece para te ajudar na missdo.
b ym parente corre perigo

Z7 Deixado para tras

A8z errardle o renlber algo precioso ou util ao grupo

8 Ums religiéo/seita de um NPC surge no caminho

0 Um grupo de fas surge no caminho

1 0 vilo/causa da aventura anterior reaparece

kY4 Um npc ou grupo de npcs rivais aceitam a mesma misséo que vocé.
I3  Uma espécie em extinglo precisa ser protegida

34 Mercadores estdo na estrada pedindo um monte de missOes extras
E o npc influente pede ajuda para recuperarem algo

B uUm npc surge e pede ajuda para fazer um trabalho ‘sujo’
e e grupo esta doente e precisa da cura logo

8B Morre um pj e o resto do grupo pode negociar a alma dele com o alem
9 Levados como reféns junto a outros npcs

40  Tem uma rnal\:lit:ao inconveniente que precisa ser tirada.



L VENTOS

L ENGANO

I ALGUEM QUT TRA PARA ESTAR MORTO, NAO ©STA
4 ALGUCM QUER PENSAVAM QUL ISTA VIVO, NAO ISTA
7  PRCJUDICAR

b prssoA ERRADA

7 INCOVENIENTE

8 MISSAO CORINGA [SORTEIL)

9 RrvrLacAo

10 compLIcAGAO

1 AuxiLio

12 mUDANGA

13 ALGO vEM A TONA

14 VISTA GROSSA DE ALGO

15 pisTRACAO

b srqursTRO

17 RZFOROS ATRASADOS

18 bisEARCE

19 UMA ARMADILHA

20 vILAO DA AS CARAS

1 MENTIRA

Il  OPOSTO DO QUE PESNA

23 NOVA TRAMA SURGE [SORTEIE NOVA MISSAO]
74  MUDANGA DT LADO OU OPNIAO

{5 ©OBJLTO DE AUXILIO

b ENCONTRA ALGO

I/ NOVO ADORADOR

B NOVA RESPONSABILIDADE APARECE
[  DrIxT DT SCR RESPONSAVEL FOR..
10 UM SUPORTE FOI TIRADO

1 UM SUPORTE SURGE

I yMm oBSTACULO

X INIMIGO

4 ALIADO

15  MUDANGA DT DIREGAO NA TRAMA
b INIMIGO TEM UM SUPORTE

{7 PARCEIRIA

B FINANCIAMENTO DE CUSTO

9 poNca

40  SORTE GRANDE






GANCHOS NA AVENTURA

VILAO' NAO £ TVITADO COMPLETAMENTE
IXISTE OUTRO VILAO® ALEM DESTE

O DESENROLAR NAO AGRADOU O GRUPO
CULPAM OS5 PJS

FOI INFORMADO DE UM PERIGO MAIOR

NAO CONSEGUEM VENCER "VILAO' DE VERDADE
£ CHAMADO PARA SE ALIAR AO OUTRO LADO
REFORGOS CHEGAM TARDE DE MAIS

9 0 OBJETIVO £ CONCLUIDO MAS..

10 o oBJCTIVO £ CONCLUIDO E..

00 NN O s NN -

LFLITOS NO UNIVERSO DO SXU JOoGO 1010

TODA A F’OF’ULAO SOFRE COM A PCRDA DEL..
PCRDEM AS CSPERANCAS CM..

FICAM FrLIZES POR

CRIAM 5C F/\CCOZS INTRE.. L.

TODOS O TEMEM

TODOS O ADMIRAM
MIDIDAS PREICISAM SCR TOMADAS
RICFORGO NA SEGURANGA

PCRDA NA CONFIANGA DOS LIDERLCS
TRAUMA [FISICO OU EMOCIONAL] £M..

w00 N O N s NN

S




Sislema Oz o 1r8s]

Usando APENAS o oraculo para seu jogo solo

Uma vantagem deste novo oraculo & que ele e hibrido, ou seja, existe uma

forma de jogar apenas com ele, sem precisar usar nenhum outro sistema
de RPG.
ch:é pode usa-lo apenas e usar um sistema minimalista de resolucaes de
aventuras.
Para isso basta escolher quando se passa seu jogo [Fantasia medieval,

gpoca atual no nosso mundo ou futurista/cyberpunk].



CRIANDO O PERZ0OANGEM
* Invente um nome, sexo, raga e idade;
* Role 1db para determinar os pontos de vids;

* Utilze todas as tabelas de 'Personagens Jogadores'’;

HABILIDADE

Invente uma coisa em especifico que seu personagem se destaca, pode ser gqualquer coisa,
desde pericia, habilidade especial. Chamamos isto de HABILIDADL.

OBS: apesar de ser algo subjetivo, a habilidade nflo podem ser algo vasto como
'TSPORTLS, 'ARMA DL FOGO', 'ARTLS ou 'LUTAS', por exemplo. Precisa ser uma
coisa em especifico, digamos que ele seja bom com esportes, por exemplo, voc€ precisa
especificar qual esporte ele & realmente bom: futebol OU basquete OU nataslo OU Boxe.

etc.

Ficha exemplo de um personagem gerado pela tabela ja com os resultados prontos:
NOME: Ilena Denicia

FONTOS DE VIDA [PVI T

CARACTELRISTICAS [ £ II: Charmosa e boca suja

NEUTRO: distraids

MOTI V/\CAO.’ Fuga

HABILIDADE: investigasi.o

Im seguida ulilze as demais tabelas normalmente, sorteie a missdo, o mapa geral, o terreno,

etc.

RCSOLVINDO DESAFIOS:

Sempre que for realzar uma at:éo e ela possui chances de dar errado, seu personagem
precisa ter ao menos um sucesso para conseguir realiza-la.

Role dados de b lados, sendo que b = sucesso.

A gquantidade de db véo variar de acordo com o desafio:

4db para desafios faceis. sucesso = Soub

1db para desafios medios;

Zdb para desafios dificeis;

1db para quase impossiveis;

COMBATES.

Utilze as mesma regra de desafios, considerando:

4db para inimigos: inicial sozinho, inicial grupo, fraco. Sucesso = Soub
3db para inimigos: fraco em grupo, mediano e mediano em grupo;

Zdb para inimigos: forte e sozinho, forte em grupo e muito forte sozinho
1db para inimigos: que sao chefaes e inimigos principais da campanha;

1 sucesso ja garante a vitoria

Fracasso o personagem do combate ira perder -1 PV.

RESOLVEINDO DESAFIOS/COMBATES COM HABILIDADL:
Im sifuagOes que seu personagem for resolver usando uma de suas HABILIDADLS, vocé

pode acrescentar um h@nus de até +Z na rolagem de UM dos db que ira rolar.

ZVOLUCAO D PCREONAGLNS:
A cada nova avenlura que seu personagem sobreviver, aumente +] ponto de vida e a cada Z

aventuras ele pode ganhar outra HABILIDADL.



RPG Z0OLO Il

Faca voc€ mesmo!

e : o . '
N ingl
N ; \ .
y - 32
[N // a4 ;
=,
\ f
N\

Nao curtiu alpuma ou nenhuma das tabelas do
oraculo?

Que tal criar o seu proprio RPG S0OLO com o seu
sistema favorito?

Basta tirar xerox das paginas a seguir e preencher as
tabelas em branco com o que quiser dentro do seu

jogo.



GLRADOR D AVENTURAS 4d/0

0S HEROIS )
D20 ORECISAM... UM(A) ...QUE FOI... ...EESTA...

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20




o VILAO DA AVENTURA
T/0U DA CAMPANHA

TIPO DE VILAO ORIGEM
1 1
2 2
3 3
4 4
5 5
6 6
7 7
8 8
9 9
10 10
OBIJETIVO ALINHAMENTO
1 1
2 2
3 3
4 4
5 5
6 6
7 7
8 8
9 9

=
o

=
o

TESOURO AO SER DERROTADO
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o




ORACULQO PRINCIPAL

SIM E NAO 1D10

1 NAO 2SIM

3 NAO

4 SIM 5 NAO + VANTAGEM

6 SIM + VANTAGEM

7 NAO + DESVANTAGEM 8 SIM + DESVANTAGEM

9 NAO + EVENTO

10 SIM + EVENTO

3D10 BANCO DE IDEIAS ONDE / COMO / PORQUE

1 1 1
Z Z z
K K K
4 4 4
5 5 5
b b b
7 7 7
8 8 8
9 9 9
10 10 10

DESCRICAO DE ALGO 1D6

1D6

EVENTOS PARA CLIMA 1D10
ol FE
6e8
9e10

OOl | |lwWIN]E




CRIACAO DE TERRENOS PARA
MAPA GERAL £ DUNGEONS

TIPOS DE TERRENOS 1D20

TAMANHO DO MAPA DO
TERRENO 1D6

1
1E2 PEQUENO
2 3E4 MEDIO
5 GRANDE
3 6 ENORME
4 MAPA PEQUENO
5 1D6 SALAS/ PASSAGENS
6 1D6 ANDARES (opcional)
7 1D6 SUBTERRANEOS (opcional)
8 7
MAPA MEDIO
9
1D10 | SALAS/ PASSAGENS
10
1D6 ANDARES
11 .
1D6 SUBTERRANEOS
12
13 MAPA GRANDE
14 1D20 | SALAS/ PASSAGENS
15 1D10 | ANDARES (opcional)
16 1D10 | SUBTERRANEOS (opcional)
17 MAPA ENORME
18 1D20 | SALAS/ PASSAGENS
19 1D10 | ANDARES
20 1D10 | SUBTERRANEOS




MAPA GLRAL

Cada hexagono & um terreno sorteado pela tabela de

‘criacdo de terrenos para mapa geral e dungeons'



MASMORRASZ COMPLLXASZ
Role 1dZ0 + 1db + 1d10 + 1dZ0

CORREDORES

1D10

TIPOS DE SALAS, AREAS,
CAMARAS, LOCAIS, ETC....

Ol |IN|J]oojlu |l ]|lwWI|IN]|EF

=
o

14-15

16”

17

18

19

20

1D20

TIPOS DE SAIDAS DAS SALAS,
CAMARAS, ETC...

1D6

TIPOS DE ESCADARIAS

1-5

6-11

12-15

16-17

18

19

(o TN N0 2 T R S RO ST IS T B

20




CONTZUDO DO DUNGEZON DURANTE A ZXPLORACAO 1010

SALAS MISSAO EXTRA (OPCIONAL)
1 1
5 2
3 3
4 4
| 5
6 6
[| 7
8 8
9 9
10 10
INIMIGO ARMADILHA TESOUROS
1 1 1
2 2 2
3 3 3
4 4 4
5 5 5
6 6 6
7 7 7
8 8 8
9 9 9
10 10 10
NPCs M DUNGLCONS
RACA SITUACAO/ASSUNTO PERSONALIDADE
1 1 1
2 2 2
3 3 3
4 4 4
5 5 5
6 6 6
7 7 7
8 8 8
9 9 9
10 10 10




NPCS 1D10

RACA TIPO PERSONALIDADE
1 1 1
2 2 2
3 3 3
4 4 4
5 5 5
6 6 6
7 7 7
8 8 8
9 9 9
10 10 10
1D10 REACAO AO VER O P) BACKGROUND DO NPC
3 1
% 2
3 3
4 4
5 5
6 6
7 7
8 8
9 9
10 0
DESCRICAO DIALOGO ASSUNTO DA CONVERSA
1 1
2
2 3
3 4
5
i 6
5 7
1 8
9
10

RESPOSTAS DO NPC DE SIM E NAO

1-2 NAO MAS...

3-4 SIM MAS...

5-6 NAOE...

7-8 SIME...

9 NAO

10 SIM




CONSTRUCAO DT VILAS ©
CIDADECS 1D10

ASPECTO SOCIEDADE

O[N] b |WIN|F
O[N] b | W IN|F

=
o
[y
o

CONHECIDA POR... SITUACAO ATUAL...

Ol ([N |WIN |-
O[N] || IWIN |-

=
o
[y
o

TAVERNA/BAR/PUB/HOTEL NPC INFLUENTE E

1
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RIGRA PARA ENIGMAS
/D10

Em algumas salas podem haver enigmas escondidos que os aventureiros
poderdo tentar solucionar. Mas como criar um enigma e resolve-lo de forma
gue apresente desafio no modo solo? Segue uma sugestao.

Role 2d10, porém faca-o de forma que vocé nao veja o resultado.
Em seguida escolha 1 item de cada uma das tabelas e veja com o nimero
dos dados se forem igual (independente da ordem) vocé o solucionou.

Porém se acertar apenas 1, mantenha o que vocé acertou na tabela que
acertou e role 1d10 desta vez e escolha o item da tabela q vc errou.

Vocé pode adaptar o contexto para que sejam numeros limitados de
tentativas, porém para cada nova tentativa repita novamente o processo.

Vocé pode fazer o oposto: escolher primeiros as 2 op¢Oes e em seguida
rolar 2d10.

ACAO ENIGMA
APERTAR
PUXAR
SEGURAR
AGARRAR E SOLTAR
EMPURRAR
COMPARAR COM OUTRO OBJETO
LER EM VOLZ ALTA
ACERTAR
CONSCENTRAR PODER
PISAR
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RPG =0OLO
ORACULOQ III

Apesar de nao ser uma criacao original minha, foi
um apanhado de muitos outros sistemas de se
jogar solo, criado e adaptado para um so sistema
qgue funciona como simulador de mestre.
Durante meses utilizando (a versao anterior)
adaptada e melhorada até chegar neste formato.
Nao me atreveria dizer que esta completo
porgque vocé é quem vai torna-lo completo
durante o seu jogo!

Idealizado por Tiago Alves de Morais

Contatos tdetudo3785@gmail.com

Site - Jogador solo :
https://tdetudo3785.wixsite.com/jogadorsolo
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