RPG SOLO ORACULOQO III
Por: Tiago Alves
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O QUL & ORACULO?

Na cultura grega o oraculo significa uma prEViEéD do futuro, ou entidade que
fFaz prEViEGEE. Mas aqui @ um 'emulador’ de mestre. Suas tabelas irdo simular
as respostas e descricOes gue o mestre de RPG daria a seus jogadores

em uma mesa de RPG convencional.

RPG SOLO MODILO ORACULO III

A proposta desta modalidade & jogar qualguer aventura de gualguer sistema
de RPG de forma infinita, da mesma forma que um RPG convencional.
Varias aventuras varias possibilidades que com ajuda desta apastila vcx:é
pode jogar seu RPG sazinho! 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 avenfuras surpreendentes,

campanhas épicas de instantaneamente.

COMO PODEL SCR USADO O ORACULO
PARA_JOGADORLS

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

mesa tradicional;

/. Jogar de forma cooperativa com um ou mais jogadores, caso todos
queiram jogar ao invés 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 vocl, precisa lreinar as regras
antes de jogar em grupo;

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

I Ut para criar aventuras instantneas para seu grupo de jogadores,

O QUL PRICISA

A ideia & usar esta postila junto com seu sistema de RPG. Lla serve para

gualquer um [DeD, IdeT, DACZMON, TZ0. Old Dragon, etc] e até os que

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 informacOes de seu jogo.

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

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

pois sugere eventos e ganchos para futuras aventuras.



COMO USAR O ORACULO
PREPARAGAO

Cscolha 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 ”personagans Jogadoresn Sse quiser dar mais uma
personalidade a seus personagens criados.

Utilze o ‘Gerador de Aventuras’ de acordo com o mundo que se passa
Seu jogo;

Voc agora no papel de mestre, contextualze os resultados da tabela
geradora de aventura de forma que faga sentido, determine onde os Pjs
iréo comegar;

Com o oraculo vocf ja pode determinar a cidade por onde comega, e ate
como ela & fisicamente pelos seus aspectos.;

Na apostia 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

distincia de um dia de viagem, por exemplo.

JOGANDO

Durante o jogo voc@ utilzara as tabelas SEMPREC que guer construir
uma cena. Seja ela de combate, de conversas com NPC’s, conteudo de
uma sala em um dungeon, o que o NPC vai falar, se tem inimigo, que tipo
de inimigo seria, qual evento acontece, a dESCI’iCéD da sala ou objeto, etc.
Voc€ percebera que tem uma tabela para a maioria das situagOes 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 opgOes da tabela sdo frases ou palavras soltas, isto e
intencional, de forma a levar vocf como mestre, interpretar o resultado.
Lembre-se de usar a logica de acordo com o universo que se passa seu
jogo. Ista parte & toda a mecAnica do oraculo, ate porque seria
impossivel simular em tabelas TODAS as respostas de um ser humano

mestrando.

FINALIZANDO

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

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

Se preferir vocl ainda pode usar a tabela de tesouros para dar mais um

premio ao seu P.J.




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

Talvez vocf gueira iniciar em uma cidade, utilze neste caso a tabela
'CONSTRUGAO DE VILAS £ CIDADES D10" pegue uma folha em

|:|rancc> B comece a dESEl’lhEI’ CEdE pDﬂTD dElE.

MUITO MAIS TABLZLAS

Diferente dos Oraculos anteriores, aqui tentamos trazer o maximo de

personalzacio possivel. Desde a criacdo da trama da sua aventura, reaco

dos npjs, descritzao de cenas, criat;ﬁo de eventos efc. T a proposta deste

OX & cobrir seu jogo desde a prEpEI’ECéD. gameplay e Finalizacao.

Adicionamos nesta versdo:

- Personalidades dos NPCs assuntos e rElEVérl:iEE [ou néo] na trama;

- Um decK de aventuras coringas, que seréo pontas soltas e mini missﬁes
que voct pode gerar durante uma aventura recorrente. Isso dara mais
dinamismo, mais conteudo e mais tempo de jogo;

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

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

- Uma nova tabela de eventos com descrir.aes mais subjetivas de

interprefat;éo;

Lembrando que todas as tabelas existentes sdo opcionais. Vocf pode usar
uma ou outra, todas ou umal
A proposta & 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 lhe interessam.




USANDO CADA TABELLA

PCRSONAGENS JOGADORES [P.J]

Apesar de varios sistemas possuirem um sistema de criacéo e
personalzacio de personagens, voc€ pode optar por deixa-lo ainda mais
estilzado com um trago marcante e uma ajuda ao criar um bacKground.
GCRADOR DL AVINTURA [MIDIZVAL, ATUAL, FUTURISTA]

Istas tabelas apesar de parecerem iguais tem X tipos distintos com
variaqaes em terrenos e ohjetos 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 cyberpunK.

CR[/\CAO D TERRINOS PARA MAPA GERAL = DUNGCONS —
MIDIEVAL, ATUAL £ FUTURISTA

Aqui teremos 1tr€s variacOes de terrenos e como construir cada dungeon do
mapa geral. Aqui voct rola o tipo de terreno, o tamanho que tera e guantas
salas possuira.

MASMORRA SIMPLCES

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

LCsta 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 DT TCRRENO

Csta tabela voc€ pode utilzar quando estiver dentro de um mapa de uma
cidade ou quando quer gerar aleatoriamente cada "ponto turistico’, sociedade
e construgOes fisicas. Pode-se ate gerar um pouco da cultura e historico
dos lugares.

CONTZUDO 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.

V[LAO DA AVINTURA Z/OU CAMPANHA

"Vildo' & todo e qualguer obstaculo que intervenha na frente dos herois.
Lle 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 viléo de uma miss@o tnica ou de toda uma campanha.
Para guardar a surpresa voc€ pode usar esta tabela so quando os pjs
estdo nas pistas de encontra-lo.

INTERACOEE CNTRLE PERSONAGLNS

Aqui vocl utilza 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 quase todo seu jogo no sentido
narralivo.

Temos as probabilidades de 'Sim e N&o' o banco de ideias para dar aquele
arranque em aventuras que voc€ Fficou empacado, descrigOes tanto para
dialogo, atmosferas e cOmodos eventos para viagens e sugestOes de clima.
No caso do clima o 'ruim’ pode ser interpretado como neve, chuvas e vento
forte, e o "pessimo’ algo como nevasca, neblina, tempestade. Cles ainda

podem variar de acordo com o universo do seu jogo.



CONTZUDO DO DUNGEIZON DURANTL A ZXF’LOR/\CAO

Tstas tabelas podem ser usadas quando voc€ entra no dungeon da misso,
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
além de simplesmente realzar um teste.

AVENTURAS CORINGAS

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

CVENTOS

N8o ha uma regra para usar esta tabela, use quando e como quiser. Cla
serve até 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 que finalzar
uma missdo ou ato importante na trama. A outra tabela voc sorteia para a
acao de conclusfo da missdo influenciou no mundo a sua volta, seja com o

ambiente ou personagens.

Finalzando isso, cada tabela & unica e oportuna para cada siTuacéo‘ mas

como dito, nflo precisa usar todas. Utilze apenas o que achar conveniente.




PCRSONAGEINS JOGADORLS D10

w 0O N oOon S NN

3

CICATRIZ
TATUAGEM
SOTAQUE
TIQUZ NCRVOS0
CHARMOS0O
CABELO DIFERENTE
INTIMIDADOR
CALADAO
INDECISO
HIPCRATIPO

w 0O N o N D NN -

3

MAL HUMORADO
oBr=0
50 UM TIPO D ROUPA
CABLLO DIFCRENTL
HABITOS DETESTAVEIIS
ANDAR DIFERINTE
AFZTUOSO
MLITIDO
HIPER ATIVO
BOCA SUJA

PCRSONALIDADE role 1db e em seguida role 1d10

compare na respecliva tabela

1 7=B0OM +IDIO {r 4 =NZUTRA + D10 5t b=MAL +1D1O

AGRADAVEL
ALLGRL
AMIGAVEL
ANIMADO
BOM
AFETUOS0
MOTIVADO
FILIZ
HIPCR ATIVO
FALADOR

w O NN oon S NN

3

1
z
K
4
g
b
7
8
9

10

DUPLA PERSONALIDADE 1 CRULCL
MENTIROSO z INSANO
ARDILOSO K SANGUINARIO
INFLUENCIAVEL 4 VIOLENTO
FOFOQUEIRO 5 ALCOOLATRA
CURIOS0 b TARADO
CALMO 7 VICIADO
CALADO 8 MEDROS0
SERENO 9 SUICIDA
DISTRAIDO 10 DCPRESSIVO

TCR UM CARGO INFLUZNTZ

Ww 0N Oon s NN -

3

SR ACOLHIDO

PROVAR 52U VALOR
VINGANGA

PROVAR INOCENCIA
RESGATE

CURA

MELHORA DE HABILIDADES
LEMBERANGA

FUGA

1
1Z
K
14
15
16
17
8
19
20

SAIR DA ROTINA

QUILR FAZLR FAMADA DE..

INICIAR © CAOS POR MOTIVOS PROPRIOS
QUELR FICAR RICO

MOTIVADO PELOS AMIGOS

SC SINTE COBRADO POR..

QUIR CVITAR TAL COISA..

CUMPRIR UM CHAMADO

QUIR SR OUTRA PLS50A QUL NAO L
SATISFAZZR UMA CRINCA



GLRADOR DL AVENTURA
MIDIEVAL

05 HCROIS
QUL FOI.
PRICISAM..
1DZ0-
1DZ0
1 DERROTAR CIDADEL rSQUECIDO ABAIXO DO MAR
. CSCONDIDO NUMA
VA DCSTRUIR FLITICZIRO CONSTRUIDO
MASMORRA
K¢ DLSCOBRIR PRINCIPL FORMADO M RIINO SECRITO
4 CSCOLTAR NPC CRIADO M UMA FLORISTA
M UMA MINA
g IMPEDIR ALIADO ATACADO
ABANDONADA
b PROTZGCR GRUPO MORTO[A] M UM DEPOSITO
7 VIAJAR ATL AMIGO APRISIONADO M UM CASTELO
8 TRANSPORTAR  MONSTRO FZRIDO M UM COVIL
9 AVANGAR MALDICAO AMALDICOADO M UM PREIDIO
10 CSCAPAR CULTO PREIS0 M UM LUGAR DISTANTL
n CXPLORAR VILA RAPTADO NAS NUVEINS
1Z CZRTIFICAR VILARZJO  DISTRUIDO[A] NO SUBTERRANLCO
12 RICUPZRAR FAMILIAR FZITO M UMA ILHA
14 LIBCRTAR REINO LCSCONDIDO NO REIINO MAGICO
15 SALVAR RAGA CLZITO LSQUICIDO
16 RISGATAR PRINCIPZ LSCRITA LM OUTRO PLANO
17 ATRAIR GOVEZRNANTE  DEFINHADO ©M MIIO AOS MONSTROS
8 DISBEARATAR PLIBCU CONFINADO DCRROTADO
il IXZCUTAR  ANIMAL/SCR LZVADO CSGOTADO

0 SLGUIR CSPIRITO LXPULZO SUMIDO



GLRADOR DX AVENTURA
ATUAL

10

"

1Z

K

17

18

OS5 HLROIS
PREICISAM.
1bZ0
DCRROTAR CIDADE CSQUECIDO ABAIXO DO MAR
LIDER . CSCONDIDO M UM
DCSTRUIR CONSTRUIDO .
RILIGIOSO DEPOSITO

DESCOBRIR GOVIRNADOR FORMADO COMUNIDADLZ CARINTE

CSCOLTAR NPC CRIADO M UMA FLORISTA

M UMA GALPAO
IMPEDIR ALIADO ATACADO

ABANDONADO
PROTEGER GRUFO MORTO[A] M UM DEPOSITO
VIAJAR ATE AMIGO APRISIONADO M UM PREIDIO
TRANSPORTAR  INIMIGOS FZRIDO M UM COVIL
AVANGAR MALDIGAG  AMALDIGOADO IM UMA PRAGA
LSCAPAR RrLIGIAO PRS0 M OUTRA CIDADL
IXPLORAR BAIRRO RAPTADO NO CENTRO DA CIDADE
CCRTIFICAR COMUNIDADE DISTRUIDO[A] NOS C5GOTOS
RECUPCRAR  FAMILIAR FZITO BIIRA-MAR
LIBERTAR GRUFO DL LSCONDIDO MUNDO ESPIRITUAL
PLSS0AS
SALVAR POLICIAIS CLIITO ESTACAO ox METRO/
OnIBUS
RESGATAR POLITICO LSCRITA NA RODOVIARIA
ATRAIR TRAFICANTZ ~ DEFINHADO NA PRIEFZITURA
DISBARATAR  MENDIGO CONFINADO IM UMA FAVILA
IXZCUTAR  ANIMAL/SER LZVADO NO PREISIDIO

SrGUIR CSPIRITO IXPULZO M UM CAMPO ABLCRTO



GLRADOR DX AVENTURA

10

1

1Z

jK¢

17

18

20

FUTURISTA

OS5 HEROIS
PRICISAM.

1bZ0

DERROTAR CIDADL CEQUECIDO ABAIXO DO MAR

LSCONDIDO NO
CYBLRSPACO

DESTRUIR PROGRAMA  CONSTRUIDO

COMUNIDADE
MUTANTES

DESCOBERIR GOVERNADOR FORMADO

. M UMA MIGA
LSCOLTAR MIRCENARIO CRIADO =X

CORPORAGAO
M UMA GALPAO
IMPEDIR ALIADO ATACADO
ABANDONADO
M UM FERRO VELHO
PROTEGER GRUPO MORTO[A] A
pr ROBOS USADOS
VIAJAR ATE AMIGO APRISIONADO M UM PREDIO
TRANSPORTAR  ANDROIDE FERIDO £M UMA MANSAOQ
AVANGAR VIRUS AMALDICOADO M UMA PRAGA
TSCAPAR SEITA PRS0 M OUTRA CIDADL
SITC
CXPLORAR RAPTADO  NO CENTRO DA CIDADE
MALICIOS0
CERTIFICAR  FEDERAIS  DISTRUIDO[A] NA FAVELA
RICUPERAR  FAMILIAR FZITO BZIRA-MAR
LIBERTAR  CBORGUILS TSCONDIDO MUNDO DIGITAL
SALVAR POLICIAIS TLEITO TSTAGAO CSPACIAL
RISGATAR POLITICO TSCRITA NA RODOVIARIA
ATRAIR DRONEC DEFINHADO NA PREFZITURA
M UMA COMUNIDADE
DISBARATAR  MENDIGO CONFINADO )
DE MERCENARIOS
IXZCUTAR  ANIMAL/SZR LZVADO NO PRESIDIO
META-
SEGUIR IXPULS0  ©M UM CAMPO ABCRTO

HUMANO



CRIANCAO D TERRINOS PARA
MAPA GCRAL © DUNGEONS

MIDICVAL/FANTASIA

T 00 HApn 00

TCRRINO D6

1 CASA
; - 12 PZQUENO
{4 MIDIO
K VILA 9 GRANDL
4 FLORICSTA b molRivE
5 PANTANO Db SALAS/ PASSAGEINS
7 MONTANHAS Db ANDARES [opcional]
8 DISFILADEIROS Db SUBTERRANIOS [opcional]
10 MINA 1D10 SALAS/ PASSAGENS
1 CAVIZRNA NATURAL Db ANDARES
12 VALE 106 SUBTERRANLOS
. eunoa
14 TORRE DL MAGOS D70 SALAS/ PASSAGENS
15 CIDADL D10 ANDARES [opcional]
15 SUBTERRANTO D10 SUBTERRANTOS [opcional]
M
L CASTELO 1bZ0 SALAS/ PASSAGENS
19 WILA 1010 ANDARES

70 CIDADE D10 SUBTCRRANCOS



CRIACAO DE TCRRENOS PARA
MAPA GERAL £ DUNGIONS

TIPOS DE TERRENOS 1070 TAMANHO DO MAPA DO

TCRRENO 1Db

1 CASA
. 1£Z PCQULINO
GIADE 14 MrDIo
3 BAIRRO 9 GRANDL
b ZNORML
4 PARQUE
MAPA PCQUELNO
5 PREIDIO
Db SALAS/ PASSAGENS
b FAZZNDA
D6 ANDARELS [opcional]
7 MONTANHAS -
Db SUBTERRANLOS [opcional]
8 DISFILADZIROS .
MAPA MLDIO
9 DESCRTO
= D10 SALAS/ PASSAGENS
10 LSTAGAO
Db ANDARES
n L5GO0TOS ~
Db SUBTERRANLOS
1Z ARZA NOBRL
MAPA GRANDL
12 BAR/PUB
1020 SALAS/ PASSAGENS
14 CENTRO DA CIDADE
D10 ANDARES [opcional]
15 LOJAS DZ COMIRCIO
1b10 SUBTZRRANLOS [opcional]
16 SHOPPING
17 DELEGACIA MAPA ENORME
18 IPIRIEIPEINNLIRVA D20 SALAS/ PASSAGENS
19 MANSAO

D10 ANDARES

20 CIDADL 110 SUBTERRANEOS



CRIAGAO DT TERRENOS PARA
MAPA GERAL © DUNGIONS

FUTURISTA/CYBCZRPUNK

TIPOS DE TERRENOS 1DZ0 TAMANHO DO MAPA DO

TZRRINO 1Db

1 CASA

12 Z PIQUINO
7 CIDADE {4 MIDIO

5 GRANDL
kS SHOPPING VIRTUAL b CNORML
4 INDUSTRIA MAPA PCQUINO
5 DELEGACIA i[o}5) SALAS/ PASSAGINS
5 MEGA CORPORACAO Db ANDARES [opcional]

106 SUBTERRANEOS [opcional]
7 MONTANHAS
8 E=EOMeE MAPA MEDIO
9 CYBLR L5PACO D10 SALAS/ PASSAGENS
10 ESTAGAO ESPACIAL 105 ANDARLS
1 TCRMINAL Db SUBTERRANIOS
1Z BAIRRO NOBRL MAPA GRANDE
12 COMERCIO 1DZ0 SALAS/ PASSAGINS
14 TORRE DT CONTROLE D10 ANDARES [opcional]
15 MERCADO NEGRO D10 SUBTERRANLOS [opcional]
16 SUBTCRRANTO

~ MAPA ENORML

17 ISTAGAO

1DZ0 SALAS/ PASSAGINS
8 CDIFICIO

D10 ANDARES
19 FAVLLA -

D10 SUBTCRRANIOS

70 PARQUE



MASMORRAS SIMPLES
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MASZMORRAS COMPLLXAS
Role 1dZ0 + 1db + 1d10 + 1dZ0

1DZ | CORREDORES

0]

1 Reto curto

VA Reto longo

{-5 Termina numa porta

5 Reto curto, porta @ direita

7 Reto curto, porta & esquerda

8 Reto curto, passagem lateral &
direita

9 Reto curto, passagem lateral &
esquerda

10 Bifurcacao em ‘T
1 Cncruzilhada X
1Z Vira 90" & esquerda

K¢ Vira 90" & Direita

14- Termina numa cAmera [sem porta)
15

16" Termina em uma escadaria

17 Reto curto, escadaria A direita

18 Refo curfo, escadaria @ direita

19 Sem saida

/0 Outro muito longo, role +1 vez
1o
1 Subindo a uma caminho sem
saida
VA Descendo a um caminho sem
saida
k¢ Desce, andar d baixo
4 Sobe, andar & cima
5 Alcapdo que sobe, andar @ cima
6 Algapdo gue desce, Andar &

baixo

TIPOS DE SALAS, ARCAS,

CAMARAE. LOCAIS, CTC..

1 Quadrado grande

VA Quadrado, enorme
k¢ Retangular medio

4 Retangular grande
9 Octogonal medio

b Octogonal grande
7 Irregular, retangular

Irregular. Outra forma geomeétrica

media

9 EElE enorme com 1 CodeD a

mais em seu interior

10 Sala enorme com { cOmodos a

mais em seu interior

TIPOS DE SAIDAS DAS

SALAS, CAMARAE, LTC.

1-5 Nenhuma

b-11 Uma

12-15 Duas

16-17 Trés

8 Quatro

19 Apenas uma escadaria

20 Uma saida e uma escadaria,

jogue +1dZ0
1 a 10 — saida por uma porta
11 a Z0 — saida por outro

COI’I’EdDr



CRIACAO DE ASPICTOS
DOS TERRENOS

1 VILHA 1 SOCIEDADE

z ANTIGA 2 SOCIEDADE

k¢ DCSTRUIDA 3 SOCIZDADL

4 RECONSTRUIDA 4 MONARQUIA

5 POBRL 5 DITADURA

b RICA 6 DEMOCRACIA

7 ABANDONADA 7 ANARQUIA

8 OUTRA SOCIEDADE 8 COLLTIVISMO

9 RIFLCM 9 SEM ORGANIZAGAO
10 DE ALGUMA RAGA 10 SOCIEDADE

CONHCCIDA POR.. EITU/\CAO ATUAL..

1 VILHA 1 SOCIZDADE

VA ANTIGA VA SOCIEDADE

K¢ DESTRUIDA K¢ SOCIZDADE

4 RICONSTRUIDA 4 MONARQUIA

5 POBRL 5 DITADURA

b RICA b DEMOCRACIA

7 ABANDONADA 7 ANARQUIA

8 OUTRA SOCIEDADL 8 COLLZTIVISMO

9 REFEM 9 S5M ORGANIZAGAO
10 D ALGUMA RAGA 10 SOCIEDADE

COMELRCIO NPC INFLUCNTL *

1 CALMO 1 CULTO

z CHEIO Z CURIOS0

< BADALADO K DCSAFIADOR
4 ANTRO DT PUTARIA 4 DZSANIMADO
7 CHIQUE 5 DISTSPERADO
b BARULHINTO b DESMOTIVADO
7 PCRIGOSA 7 COVARDE

8 MCRCINARIOS LADROLS 8 DETERMINADO
9 VAZIO 9 DIPLOMATICO
10 COMUM 10 DISTRAIDO



CONTZUDOS DOS ASPLCTOS

LOJAS DE ITENS TAVZRNA/BAR/PUBE

1 VELHA 1 DE LUXO

z ANTIGA z CAINDO AOS PLDAGOS

7 MERCADORES : PALCO BT
VIAJANTES APRISINTAGOLS

4 AMBULANTLS 4 MAU VISTA

5 POBRLS 5 PROSTIBULO

b FALIDOS b DE UMA FAMILIA

7 MAIS CAROS 7 NAO TCM

8 ITCNS RAROS 8 REFORMADA

g ITENS COMUNS g HOMEINAGZM A UM DEUS

10 NAO TCM 10 ANTRO DE LADROLS

CXZRCITO MIZRCADO

1 NAO TEM 1 or LADROES

Z FRACO Z DE MENDIGOS

Kt ABATIDO K ITENS FALS0S

4 NUMEROSO 4 ITENS AMALDIGOADOS
5 FAMOS0 5  ITENS RAROS © CAROS
b BIM ARAMDO b ITENS USADOS

7 POUCO NA REGIAO 7 DL LSCRAVOS

8 NAo ToM 8 INFLUZNTE

9 CORRUPTOS 9 MUITO VASTO

10 HONRADOS 10 MAU FREQUINTADO

CONSTRUGAO/PREDIO GUILDA/GRUPOS

1 NAO TEM 1 pr LADROLS

z VAZIA Z DI MAGICOS

X ABANDONADA S DC MCRCINARIOS

4 caNDo A0S PrDACOS 4 CORRUPTOS

- RESISTENTE © 5 ASSASSINOS
INFLUENTZ b AVENTURELIROS

b MAU FALADA POR.. 7 NAO TZM

7 BEM CONEHCIDA POR.. 8 MA FAMA

8 RCCONSTRUINDO 9 BOA FAMA

9  SINDO CONSTRUIDA. 10 RICA

10 CORRUPTOS



TENPLO/IGRE I/

1 NAo TEM 1 NAO TEM

z ENORME z ENORME

2 CONHECIDA g DE LUXO

4 MANDA NA CIDADE 4 pIFICIL ACESS0 A PLEBE
5 CORRUPTA 7 FACIL ACESS0

b DEUSES CRULIS b =50 ENTRA CONVIDADO

7 ANTRO DE FENATICOS 7 50 INTRA FAMOSO

8  CAINDO AOS PEDAGOS 8 S5O0 INTRA AUTORIZADO
9 REFORMANDO 9 NIGUEM ENTRA

10 STNDO CRIADA 10 BOA / MA FAMA




O VILAO DA AVENTURA
T/0U DA CAMPANHA

TIPO DC VILAO ORIGEM

1 UM UNIco VILAO 1 MUNDO DO CRIME

Z UMA CRITURA MISTICA Z RIQUZZA

I UM MONSTRO CSPICIFICO Kt SOBERCNATURAL

4 UM GRUPO DE 4 ACIDENTE
INDIVIDUOS 5 DESCONHECIDA

5 um FENOMENO B INATA

b CNTIDADL 7 DO PASSADO

7 AVATAR DE UM DIUS 8 PATRIOTISMO

8 MAGO PODEROSO 9 D UM CRRO

9 GUECRRIIRO PODEROSO 10 DA MISERIA

10 UMA MALDICAO

1 CONQUISTA 1 GENTIL

VA FORTUNA VA HABILIDOS0O

K SOBRICVIVENCIA K HONESTO

4 PROVAR VALOR 4 IDEALISTA

5 ANARQUIA ) LIDER NATO

6 VIOLENCIA B IGNORANTE

7 CAOS 7 IMPACIENTE

8 DIVERSAO 8 IMPETUOSO

9 DESTRUICAO 9 INCONSEQUENTE

10 MORTLS 10 INCONSTANTE

TESOURO AO 5ER

DERROTADO

UM ACIS50 IMPORTANTE A ALGO
ARMA
CURA DE PONTOS DE VIDA
MUNIcAO
ARMADURA/ PROTZCAO
ITENS DE AUXILIO
UM VALOR X DE DINHEIRO
SORTEIZ ZX TESOUROS
AUMENTO NA FAMA
MAIS INFLUENCIA PARA ____

w 0 O N DS NN

S



INTCRACOTS ENTRE
05 PCRSONAGCNS

RISULTADO 1D6 = 1 - ODIO RISULTADO 1Db =4 - CORAGEM

ST INGANAM ZNCORAJAMINTO
VA PRICONCLITO DA RAGA VA TRABALHO M CQUIPL
k¢ PRICONCEITO COM A CLASSE K INFRENTAR OS5 MEDOS
4 PREDJUDICAR 4 NAO DrsISTIR DE MIs5Ors
5 pIscUssAO 5 TENTAM NOVAMENTLZ
) posICOrS OFENCIVAS. VERBAIS & b MOTIVAGAO NOVA

PARA COMBATLS

RISULTADO 1Db = Z AMIZADE RISULTADO 1D6 = & - FLLIZ

1 AUXILIO BOM HUMOR

7  DISTRAGAO PARA COISAS BOAS 7  SATISFAGAO

I EALAR BEM I MAIS INTERISSE COM OS5 DEMAIS

4  S5£ COMPROMITEM A TRABALHAR 4 O CLIMA MAIS AGRADAVEL INTRE SI
JUNTOS

5 CLOGIOS
5 £ UM DISFARGA SUA INDIGNAGAO M

PRO DO GRUFO PENSAMENTOS POSITIVOS

b S5 COPROMETEM A 5E AJUDAR M
ARMADILHAS.

RESULTADO 106 = I INDIFERENGA RESULTADO 10b = b AFETO

1 NAO LIGA PARA IDEIAS 1 rLoGlos

7  NAO LIGA QTO A CLASSE I  FLIRTC

3 NAO 55 PREOCUPAM COM O GRUFO K MAIS EMPATIA COM NPCS

4  NAO 5T PRIOCUPAM COM A MISSAO 4 GISTOS DE CARINHOS [FISICOS]
5  NAO LIGAM PARA OS5 NFCs 5  GISTOS DE CARINHOS [AGOLS]

5 ACHAM PCRDEC DE TEMPO B CONVERSAS AGRADAVEIS



ORACULQO PRINCIPAL

1 NAo Z5IM 2 NAo

4 1M 5 NAO + VANTAGEM B 5IM + VANTAGEM
7 NAO + 8 SIM + DESVANTAGEM 9 NAO + EVENTO
DESVANTAGEM

10 SIM + ZVINTO

D10 BANCO DL IDEIAS ONDE / COMO / PORQUL

1 PLATAFORMA 1CcoM UM OBJETO __ 1 FORAM PCGOS

Z RCSIDINCIA . COM ARMA . FORAM ROUBADOS

{ 5ITIO { COM AFLZTO { FOl A MANDO DEL..

4 POSTO 4 COM MOVIMENTOS 4 CUIDA

5 ABRIGO 5 COM PRETEXTO DT 5 VIVE LM TAL LUGAR
b BORDEL b coM rsCURIDAG b FOI OBRIGADO

7 £DIFICAGAO 7 T5TAVA SENDO

7 COM ILUMINAGAO

INFLUENTEL SreuUIDO

8 HOSPITAL 8 COM EXAGZROS 8 CSTAVA VICIADO

9 COMZRCIO 9 COM ACES505 9 FOI PRS0

10 CENTRO 10 COM CONTATOS 10 TRABALHA COM 1550

DESCRIGAO DE ALGO 1DB CVINTOS

106 PARA VIAGENS

1 BOM / AGRADAVEL/ LEGAL

LONGAS
Z MAL / RUIM/ PESSIMO 1a7 ol
1 NPC be8 RUIM
K¢ VELHO/ IDOS0/ ANTIGO 9e 10 PESSIMO
VA ACIDENTL
4 NOVO/ JOVEM/ RECINTL
kS VANTAGEM
5 PODCR/ INFLUZNTZ/ 2
FORTE DISVANTAGEM
5 OBSTACULO

b RARO/ REALZZA/ INCOMUM

b PLZRDIDO?



CONTZUDO DO DUNGION
DURANTE A IXPLORACAO D10

SALAS MISSAO EXTRA [OPCIONAL)

1 vazIO 1 LIZVAR PARA FORA DO DUNGION

Z INIMIGO . VINCLR Db COMBATLS

I INIMIGO { DICSTRUIR 1 INIMIGO ESPLCIFICO

4 ENIGMA ou PISTA 4 TRANSPORTAR ATE UMA SALA CSPECIFICA

5 ARMADILHA 5 PROTLGLR NPC DE UMA CERTA AMIAGA

6 OBJLTIVO DA MISSAO b SOLUCIONAR UM ICNIGMA

7 NPC 7 CONSEGUIR UM TESOURO CSPICIFICO

8 MISSAO IXTRA 8 DISARMAR OU SCLAR ALGO

9 OBJLTIVO DA MISSAQ 9 PROTIGICR ALGO OU ALGUEM M UM COMBATL
10 TCS0URO 10 ACHAR ALGO PARA ALGUEM

INIMIGO ARMADILHA TESOUROS

1 INICIAL SOZINHO 1 CORTANTLC 1 CURA
7 INICIAL GRUPO Z QUEDA Z ITEN COMUM
3 FRACO K VENENOSA K DINHEIRO
4 FRACO GRUFO 4 IXPLOSIVA 4 OBWJ. UTIL PARA MISSAO
5 MEDIANO 5 EMBOSCADA 5 ARMA
) MEDIANO GRUPO b VENZNO b ITEM COMUM
7 FORTL £ SOZINHO 7 PARALIZANTE 7 pROTECAO
8 FORTL £M GRUPO 8 MECANISMO 8 MATERIA PRIMA
9 MuITO FORTE £ 50zINHO 9 IMPROVISADA 9 RARO
10 ‘cHEFAOT 10 PCRFURANTE 10 ITEM COMUM
NPCS £M DUNGIONS D10
1 HUMANO 1 PLZRDIDO 1 AGRADAVEL
VA OUTRA RAGA VA PCRSEGUIDO VA ALCGRE
K¢ OUTRA RAGA k¢ FERIDO k¢ AMIGAVEL
4 OUTRA RAGA 4 OFCRICINDO SCRVICOS 4 ANIMADO
5 HUMANO 9 MORTO 9 ARDILOS0
b OUTRA RAGA F MISMA RAZAO DO GRUPO b ARROGANTEL
7 OUTRA RAGA 7 ASS5USTADO 7 ASTUTO
8 OUTRA RAGA 8 COAGIDO 8 AVARENTO
9 OUTRA RAGA 9 QUIR 5 VIRAR S0ZINHO 9 BISBILHOTEIRO
10 HUMANO 10 PEDLZ AJUDA 10 BOM



NPCS 1D10

RAGA TIPO PLRSONALIDADL

1 HUMANO 1 VENDEDOR 1 AGRADAVEIL
7 OUTRA RAGA 7 PROSTITUTA 7 ALEGRE

3 OUTRA RAGA 3 LADRAO 3 AMIGAVEL

4 OUTRA RAGA 4 HOTZLEZIRO 4 ANIMADO

5 HUMANO 5 DESCMPREGADO 5 ARDILOS0O

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

8 OUTRA RAGA 8 GUARDA 8 AVARENTO

9 OUTRA RAGA 9 PARLCNTL 9 BISBILHOTEIRO
10 HUMANO 10 INFLUENTE 10 BOM

1D10 REAGAO AO VER O PJ BACKGROUND DO NPC

1 SURPRIS0 1 S LIVRAR DO MUNDO DO CRIME [0U NAO]
Z ASSUSTADO Z ¥ RICO, VIVEM £M 'BERGO DE OURO'

3 TEMEROSO {  ALGO RELACIONADO AO SOBRENATURAL

4 CURIOS0O 4 ACIDENTE

5 ABLRTO % DESCONHECE DO PASSADO

b FLCHADO b VIO DE LONGE CONSZGUIR ALGO NA VIDA
7 DISTRAIDO 7 PASSADO RUIM QUE O PERSIGUE

8 NORMAL 8 QUEIR PROVAR O VALOR AO MUNDO

g9 FELIZ 9  RrLiGIOSO

10 INFELIZ 10 vgio bA MISERIA

DESCRICAO DIALOGO ASSUNTO DA CONVIRSA

1 PAPO FURADO
1 LzeAL 7 soBRT A MISSAO CORRENTE
7| L MAL 2 DICA DE ATALHO DE VIAGEM
4 soBRC A MISSAO - HOSTORIA
{ ANTIGO 5 FOGE DT MIDO
4 RICINTEC b PuxA sACO
7 HoBBI INUTIL
5 FORTL 8 FALA SOBRT O MUNDO, O CIDADE, OU LOCAL
q -
5 INCOMUM SOBRE A MISSAO
10 pica UTIL

RESPOSTAS DO NPC DE 5IM £ NAO
1-Z2 NAO MAS.. 3.4 SIM MAS. 556 NAO £..

78 5IM L. 9 NAo 10 5IM



r NIGMAS

I'm algumas salas podem haver enigmas escondidos que os

o
aventureiros poderdo tentar solucionar. Mas como criar um enigma e
resolve-lo de forma que apresente desafio no modo solo? Segue

uma sugestdo.

Role Zd10, porém faga-o de forma que voc€ ndo veja o resultado.
Im seguida escolha 1 item de cada uma das tabelas e veja com o
numero dos dados se forem igual [independente da ordem] vocl o

solucionou.

Porém se acertar apenas 1 mantenha o que vocl acertou na tabela
que acertou e role 1d10 desta vez e escolha o item da tabela g ve

errou.

Voc€ pode adaptar o contexto para que sejam numeros limitados de
tentativas, 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 ENIGMA

1 APZRTAR 1 uM eoTAo

Z PUXAR Z UM MICANISMO
3 SEGURAR 3 UM SiMBOLO
4 AGARRAR £ SOLTAR 4 PEGAS

5 CMPURRAR g PIDRAS

b COMPARAR COM OUTRO OBJLTO b UM OBJETO

7 LR M VOLZ ALTA 7 PERGAMINHOS
8 ACERTAR 8 SENSOR

q CONSCENTRAR PODER 9 CRISTAIS

10 PISAR 10 ALAVANCA




AVENTURA CORINGA

z Achar a cura

3 Se livrar de uma distracdo

4 Proteger algo ou alguem

5 Tem que levar alguem para tal ponto na missdo

b Ter que recepcionar alguém

7 Achar respostas para..

8  Um dos personagens precisa resolver o problema com uma batalha
Y Ui e cris =0t oo mremies o cegriE=T

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 ameaga

12 Serie de assassinados a pessoas chave' estdo acontecendo

14 Um dos personagens tem uma motivacao pessoal e precisa agir
Cidaddos nio gostam de vocfs no local

Tsta em meio a uma decislo politica de um certo grupo

17 \peerizes om festival na regiao e ladrOes aproveitam para se infiltrar.

Uma garota esta sendo levada como pl’OSTiTI.IiCéD e pede que a ajudem

19 Foi deixado um objeto raro na suas méos e querem te matar por isso
1) Ve conlimrii com e pessoa
71

Pessoa precisa ser protegida

I Uma raca/clé./grupo esta injusticada e te pedem ajuda

Acusado de algo que ndo cometeu

Um velho amigo aparece com ‘problemas’ e te pede ajuda

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

Deixado para tras

B8 e amreeil @ renlee algo precioso ou util ao grupo

Uma religiao/seita de um NPC surge no caminho

0 um grupo de fis surge no caminho

O vildo/causa da aventura anterior reaparece

Um npc ou grupo de npcs rivais aceitam a mesma misséo que vocé.
2 Uma especie em Extint:ao precisa ser protegida

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

B Um npc surge e pede ajuda para fazer um trabalho 'sujo’

Um membro do grupo esta doente e precisa da cura logo

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

Tem uma maldicao incoveniente que precisa ser tirada.
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D20
ZNGANO
ALGUEM QUL ERA PARA CSTAR MORTO, NAG £5TA
ALGUEM QUER PENSAVAM QUL CSTA VIVO, NAO £5TA
PRIZJUDICAR
PCS50A ZRRADA
INCOVENIENTE
MI55A0 CORINGA [SORTEZIL]
REVELAGAD
coMPLICAGAD
AUXILIO
MUDANGA
ALGO VEM A TONA
VISTA GROSSA DE ALGO
DISTRAGAO
SCQUESTRO
REFOROS ATRASADOS
DISFARCL
UMA ARMADILHA
VILAO DA AS CARAS
MINTIRA
OPOSTO DO QUL PLSNA
NOVA TRAMA SURGE [SORTEIE NOVA MISSAG)
MUDANGA DE LADO OU OPNIAG
OBJLCTO DE AUXILIO
ZNCONTRA ALGO
NOVO ADORADOR
NOVA RESPONSABILIDADE APARECE
DIIXC DE SER RESPONSAVEIL POR..
UM SUPORTE FOI TIRADO
UM SUPORTL SURGL
UM OBSTACULO
INIMIGO
ALIADO
MUDANGA DE DIRTGAO NA TRAMA
INIMIGO TCM UM SUPORTL
PARCZIRIA
FINANCIAMEINTO DT CUSTO
DOCNGA
SORTLC GRANDL



GANCHOZ NA AVENTURA

FINAL DA MISSAO/CAMPANHA 1D10

VILAO' NAO £ TVITADO COMPLETAMENTE
EXISTE OUTRO 'VILAO' ALEM DESTE

O DESENROLAR NAG AGRADOU O GRUFO
CULPAM 05 PJS

FOI INFORMADO DE UM PERIGO MAIOR

NAo consEGUEM VENCER 'VILAO DE VERDADE
£ CHAMADO PARA ST ALIAR AO OUTRO LADO
RCFORGOS CHIGAM TARDE DL MAIS

0 OBJETIVO £ CONCLUIDO MAS..

0 OBJETIVO £ CONCLUIDO ...

w 0O N oOon D NN -

3

LCFEITOS NO UNIVERS0 DO SEU JOGO 1010

TODA A POPULAO SOFRE COM A PCLRDA DL..
PCRDEM AS TSPCRANCAS M.

FICAM FLLIZZS POR

CRIAM 5T F/\CCOEE LNTRE... L...

TODOS O TCMEM

TODOS O ADMIRAM

MEDIDAS PRICISAM SER TOMADAS

RIFORGO NA SEGURANGA
PCZRDA NA CONFIANGA DOS LIDERIS
TRAUMA [FISICO OU ZMOCIONAL] M.

w 0O N on D NN -
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CRIANDO O PERZ0OANGLCM

* Invente um nome, sexo, raga e idade;

* Role 1db para determinar os pontos de vida;

* Utilze todas as tabelas de 'Personagens Jogadores’,

HABILIDADL

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

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

naTacéo OU Boxe, etc.

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

PONTOS DE VIDA [PV] I

CARACTERISTICAS I £ II: Charmosa e boca suja

NLUTRO: dislraids

MOTIVAGAO: Fuga

HABILIDADE: investigaci.o

I'm seguida utilze as demais tabelas normalmente, sorteie a missdo, o mapa geral, o

terreno, efc.

RESOLVINDO DESAFIOS:

Sempre que for realzar uma agdo 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 quantidade de db v8o variar de acordo com o desafio:

4db para desafios faceis. sucesso = S50ub

Idb 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 = 5 0ub
Idb 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 55.0 ChEF6E5 e inimigos principais da campanha;

1 sucesso ja garante a vitoria

Fracasso o personagem do combate ira perder -1 PV.

RISOLVENDO DESAFIOS/COMBATES COM HABILIDADEL:
Im situacOes gue seu personagem for resolver usando uma de suas
HABILIDADES, vocf pode acrescentar um bOnus de ate +Z na rolagem de UM dos

db que ira rolar.

LVOLUGCAO DE PCRSONAGEINS:
A cada nova aventura que seu personagem sobreviver, aumente +] ponto de vida e

a cada Z aventuras ele pode ganhar outra HABILIDADE.



