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Por que este suplemento existe?

Criei o Solo Dragon Dungeon movido por um desejo simples: jogar RPG solo sem
precisar gerenciar multiplos personagens ou grupos de ajudantes. Queria apenas a
experiéncia crua de um herdéi solitirio desafiando masmorras perigosas, com
regras que respeitassem minha necessidade de liberdade e praticidade.

O sistema Solo Dragon do Livro II de Old Dragon 22 Edi¢ao foi minha inspiragao e base —
um trabalho excelente que demonstra toda a elegincia do sistema. Minha contribui¢ao
aqui é modestamente expandir esse alicerce, adicionando novas camadas de contetido
para enriquecer a experiéncia solo, sem complicar a esséncia que amo neste jogo.

Agradecimentos especiais:
e A Buré Editora e aos criadores de Old Dragon (Antonio S4 Neto, Dan Ramos,
Fabiano Neme) pela base sélida e licencga aberta.
e A comunidade de RPG solo, cujas ideias sempre me motivaram a criar.

Este projeto é um ponto de partida. Com o tempo, pretendo adicionar mais
variedade de monstros, eventos e ferramentas narrativas — mas acredito que esta
versao ja oferece uma diversiao imediata e significativa para quem, como eu, busca
enfrentar o desconhecido com apenas uma espada e uma tocha na mao.

Que suas masmorras ecoem com histérias de coragem!

— Rhuan Burle
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Regras e Ajustes

Alguns heréis marcham em exércitos. Outros... seguem sozinhos.

Com espada em punho e coragem no peito, vocé enfrenta ruinas esquecidas, monstros sombrios e o destino incerto.

Pois quando a lenda for contada, dirdo: ele partiu so... e voltou como heroi.

Este livro retine apenas as regras,
procedimentos e alteragdes que sao especificas
ao modo solo ou que precisam ser aplicadas/
interpretadas de forma diferente quando vocé
joga com apenas um personagem usando as
Regras Basicas do Old Dragon.

Sempre que uma regra for idéntica ao apéndice
Solo Dragon do Livro II ou a algumas regra do
Livro I, apresentamos um resumo e uma
referéncia, em vez de repetir todo o texto
oficial.

Principios do Jogo Solo

e Duplo papel: vocé é jogador e narrador.
Use tabelas e o Oraculo para desafiar vieses
e evitar decisdes que favorecam sempre o
personagem.

o Imparcialidade mecanica: role sempre as
tabelas (quando indicado) em voz alta e
registre os resultados — nao os “adapte”
retroativamente.

e Economia de recursos: cada item, cada slot
de magia e cada ponto de vida tém peso
narrativo. Planeje ou sofra as
consequéncias

Oraculo de Decisao

Este é o oraculo conforme usado no Livro de Regras
— mantivemos exatamente as formulagdes e
significados. Role dé6 na tabela 1 e aplique a
interpretagao abaixo:

Nao, e...: a resposta do oraculo é um “nao” e ainda
adiciona um elemento a mais. Ex.: “Eu passo ileso
pelos guardas?” » “Nao, e...” significa que, além de
nio passar, vocé ainda atrai a atengao de ladrdes.
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Nao, mas...: a resposta é um “nao”, porém
acompanhada de uma alternativa. Ex.: “Eu
passo ileso pelos guardas?” > “Nao, mas...”
significa que vocé nao passa ileso pelos guardas
que lhe véem, porém pode tentar escapar por
outra avenida desimpedida.

Sim, mas...: resposta positiva, mas algo vai
acontecer. Ex.: vocé consegue passar pelos
guardas, mas teve de se esgueirar pela sarjeta,
ficando com roupas sujas e odor desagradavel
— complicagao social futura.

Sim, e...: vocé obtém algo além do esperado.
Ex.:além de escapar, encontra um mapa com a
saida secreta.

N3ao e Sim (resultados puros): sdo respostas
diretas que n3o adicionam elementos extra a
ocorréncia. Ex.: “Nao” =vocé nao passa e é
preso; “Sim” = vocé passa ileso e se mistura na

multidao.
Oraculo
TABELA1
1dé Resultado
1 Nao, e...
2 Nao
3 Nao, mas...
4 Sim, mas
5 Sim
6 Sim, e...

Solo Dragon Dungeon
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Construcao de Personagem

A criagdo de personagens segue exatamente as
regras do Livro I — Regras Basicas. Atributos, raca,
classe, talentos, escolhas de equipamento e demais
detalhes mecanicos devem ser feitos conforme o
Livro I — isto garante total compatibilidade entre
fichas criadas normalmente e o jogo solo descrito
aqui. Sempre que for necessario consultar tabelas
ou regras completas (por exemplo: progressao de
PV, magias por nivel, proficiéncias), consulte o
Livro I.

Mercenario Solitario — Opc¢ao

para equilibrar

Para oferecer uma margem de seguranca
especialmente util para personagens frageis (como
magos), o Solo Dragon Dungeon permite a
contratagao de apenas 1 mercenario por sessao/
aventura.

Regras basicas do mercenario

¢ Quantidade: maximo 1 mercenario presente ao
mesmo tempo.

e Escolha: use um mercenario ja apresentado no
Livro I (estatisticas e talentos conforme l4). N3o
é necessario criar um NPC novo.

e Custo: custo do mercendrio x 10.

e Atua¢ido em combate: 0 mercendrio tem
iniciativa e agOes proprias; siga as regras do
Livro I para execugao de suas agoes em
combate.

e Limites: 0o mercendrio ndo substitui a funcao de
jogador-narrador — ndo resolve enigmas
criativos que dependam de interpretagao do
jogador. Pode, porém, abrir portas, desarmar
armadilhas, carregar pegas pesadas e ocupar
inimigos em combate.

e Autonomia narrativa: o mercenario age sob
ordens do jogador, mas requer um teste
simples de Carisma (ou outro teste
narrativamente apropriado) se for ordenado a
executar algo claramente suicida ou
contraprodutivo.

e Morte / desergao: se incapacitado ou se recusar
(falha em testes morais), o mercenario pode
desertar ou morrer. Contratar outro exige estar
em uma cidade (fora da masmorra).
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e Vocé pode optar por colocar o mercenario na

linha de frente, atraindo a atenc¢ao e os ataques

dos inimigos para ele, até que seja
incapacitado.

Combate

O combate no Solo Dragon Dungeon nao altera as
regras do Livro I — Regras Basicas. Iniciativa,
ataque, bonus de ataque, CA, dano, condigoes
(atordoado, paralisado, etc.), agdes por rodada e
todas as mecanicas de combate continuam
idénticas ao Livro I. Use exatamente 0s mesmos
procedimentos para rolagens, recursos (PV, agdes,
reagao) e resolugao de combate.

Por que manter tudo igual?
e Garante compatibilidade total com fichas,
monstros completos e suplementos oficiais.

e Evita surpresas para jogadores acostumados ao

sistema oficial.
e DPreservaaintegridade das classes e suas
funcdes em combate.

O que pode mudar
e Escala de encontros para solo: para equilibrar
combates pensados para grupos, este livro

oferece opcionalmente formas de reduzir dano

ou PV de criaturas ou usar o Mini-Bestiario, ja
balanceado para um personagem.

e Uso do Mercendrio (1 inico): o mercenario age
segundo as regras do Livro I; sua presenca

altera a dindmica do combate por agregar uma

acdo adicional, mas nao muda as regras
basicas.

e Aproveitamento do ambiente: as tabelas de sala

frequentemente oferecem vantagens taticas
(posigao elevada, coberturas, armadilhas).
Essas oportunidades seguem as regras de
interagao padrao; o livro apenas destaca e
sugere uso narrativo.

Recomendagao pratica
e Se for usar monstros diretamente do Livro III
sem conversao, jogue com 4 personagens para
manter a escala de desafio pretendida pelo
bestiario oficial.

e Sejogar solo com 1 personagem, prefira o Mini-

Bestiario deste livro ou as versoes convertidas,
para combates mais justos e ageis.

Solo Dragon Dungeon
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Nota final — transparéncia e

escolha do jogador

Todas as opgOes apresentadas — contratagao de
mercendrio, uso do Mini-Bestidrio ou emprego
integral do Livro III com 4 personagens — sao
alternativas igualmente vélidas. Este livro mantém
total compatibilidade com o material oficial e
acrescenta ferramentas opcionais para tornar a
experiéncia solo mais rica e equilibrada.

A escolha é sua: seguir fielmente os livros,
aventurar-se solo com o Mini-Bestidrio e um
mercenario ao lado, ou explorar masmorras no

formato de pequeno grupo com monstros oficiais.

Qualquer que seja o caminho, lembre-se: nas
profundezas, cada porta pode ser a Gltima...ou a
entrada para a maior gléria que um aventureiro ja
conquistou.

Old Dragon
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Exploracao de Masmorras

Muitos buscam tesouros esquecidos, mas poucos tém coragem de atravessar os portoes de uma masmorra antiga.

Cada corredor pode levar a uma sala repleta de riquezas... ou a um fim rapido e silencioso.

Nas paginas que seguem, estdo os perigos, armadilhas e mistérios que provardo se vocé é apenas um intruso

ousado... ou 0 explorador que marcara seu nome na historia.

N

Turnos de Masmorra

A exploracao de masmorras em Old Dragon é
conduzida por turnos. Um turno de masmorra
equivale a 10 minutos. Mantemos essa base, ela
funciona muito bem para medir tempo, tochas,
efeitos e encontros, e encaixa naturalmente no
ritmo da aventuras.

Sequéncia de Exploracao
Segue a mesma sequencia de regras:
1.Checagem de Encontro Aleatério —
determine se monstros errantes aparecem.
(Veja segao “Encontros”.)
2.A¢oes do Jogador — o jogador (e o
mercenario, se houver) escolhem agdes de
exploragao.
3.Descricao e Resolu¢ao — o narrador
descreve resultados; resolvem-se testes/
armadilhas/combate.
4.Fim do Turno — contabilizam-se consumo
de recursos (tochas/dleo), duragao de
efeitos magicos, recuperagio por descanso
breve, contagem do reldgio de sessdo etc.

Encontros Aleatorios
Regra oficial (mantida):
e Chancebasica: 1 em 1d6 a cada 2 turnos (ou
seja, role 1d6 a cada 20 minutos).
e Barulho e luz aumentam: tochas/lanternas/
fogueiras podem elevar a chance para 1-2
em 1d6 a cada 2 turnos.

Tabela 6 no final desse livro para encontros aleatérios

Old Dragon
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Acoes do Jogador (exploragao)

No Solo Dragon Dungeon o personagem
jogador tem direito a 2 agbes por turno, apenas
durante a exploragao (turno = 10 minutos). No
combate nada muda — rodadas de combate
seguem as regras do Livro I e o jogador tem as
agoes normais do sistema;

Por que esta regra?

Um herdi solitario precisa de margem tdtica
para investigar, preparar e reagir no ambiente,
2 ag¢Oes por turno na exploragao restitui parte
da flexibilidade que um grupo ofereceria, sem
alterar a dindmica de combate e sem exigir
microgestao de NPCs.

Principais agoes:

e Mover (parte do deslocamento do turno);

 Investigar um objeto ou canto especifico
(buscar uma fenda atras da estitua);

e Procurar: varrer um pequeno setor em
busca de armadilhas ou portas (uma
checagem limitada);

¢ Interagir com mecanismo/alarme/bat
(puxar alavanca, abrir caixa);

o Forgar / tentar arrombar (uma tentativa
por acao; arrombar dificil pode demandar
varias agoes/turnos);

e Apagar / acender luz (tocha/lanterna);
Usar item (beber pogao, acionar
pergaminho, aplicar 6leo);

e Improvisar (colocar cobertura, posicionar
uma barreira leve).

15
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Rumores, investiga¢ao e conclusao

da masmorra

Adotamos a metodologia de rumores do Livro
IT (As.2) — ou seja, vocé coleta 3 rumores na
cidade antes de entrar; durante a exploragao,
pistas vao sendo eliminadas até que reste uma
op¢ao por coluna, resultando na descoberta do
motivo e no confronto final.

Objetivo da masmorra: o jogador entra com
objetivo pratico (completo 1 ou mais rumores) >
Ao eliminar trechos de rumor, vocé aproxima-
se do climax.

Camera final / Climax: quando cada coluna
tiver apenas 1 trecho restante, o mistério esta
resolvido; role na tabela da cimara final (As.7)
para definir como o climax se apresenta.

Preparacao na Cidade

Rumores: role 3 vezes na tabela de rumores
(As5.2) e coloque os resultados na Folha de
Exploragao. Anote exatamente os trés
resultados (coluna A/B/C e linha).

Mercado e Servicos

o Comprar/Vender: use a tabela de precos
oficial para comprar. Venda por metade do
valor original, teste de carisma bem
sucedido aumenta em 10% o valor de
venda.

e Cura no templo: remove condigdes e
restaura PV (custo varidvel, tabela).

o Contratar mercenario: 1 permitido por
aventura, valor oficial do livro 1.

o Contratos de cagada:1- 3 em 1dé.

Eventos na Cidade
Sempre que chegar na cidade, role a tabela 3.

Viagem até a Masmorra

Quando decidir deixar a cidade rumo a
masmorra, vocé pode partir imediatamente.

Old Dragon

Role 1d6 na tabela 2 para ver se vai ter algum
evento no caminho.

Viagem até a masmorra
TABELA2

1d6 Evento

1 Encontro

Obstaculo no Caminho, +1 dia de
viagem*

3 Tempestade ou Clima Hostil -1 PV

Pegadas frescas, teste de Sabedoria

4 para evitar surpresa na proxima
batalha.

5 Viagem tranquila.

6 Encontram abrigo seguro Cura 1d4 PV

* Obstéculo no Caminho: consuma ra¢io. 1em 1dé para
verificar encontros enquanto acampa

Eventos na Cidade
TABELA3
1dé6 Evento

Nova caravana chega, 10% de desconto na
compra de itens

Aumento de impostos: todos os precos
sobem 25% nesta estadia.

Festa ou feira: chance de encontrar NPC
amigavel que oferece ajuda.

Bando de ladrdes agindo na cidade — role
4 1d6: em 1-2 vocé perde 1d6x10 PO, em
3-6 nada acontece.

Pregoeiro anuncia recompensa por criatura
5 especifica (se ela surgir na préxima masmorra,
vale o dobro do tesouro).

6 Pequena epidemia: cura custa o dobro.

Solo Dragon Dungeon
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Contratos de Cagada Nem toda masmorra serd adequada ao seu

Além de explorar por conta propria, o heréi nivel no momento. Se a ameaca for muito alta,

pode aceitar Contratos de Cagada na cidade. o melhor pode ser recuar, ganhar experiéncia

em outros desafios e retornar mais preparado.

Esses contratos sao pedidos por NPCs, guildas,
comerciantes ou até mesmo por autoridades,
oferecendo uma recompensa em ouro em troca
da eliminagio de um monstro especifico.

Como funciona:

1.Recebendo o contrato: Ao chegarna
cidade, role 1d6. Com 1-3, nao ha contratos
disponiveis. Com 4-6, hd um contrato
afixado no Quadro de Antincios da taverna,
templo ou mercado (role ou escolha).

2. Definindo o alvo: Role a tabela 6 de
encontros aleatérios, o monstro serd do
tipo lider (Descrito no final do livro).

3. Formato do covil: O covil ndo é uma
masmorra extensa. Pode ser1a 3 salas ou
um Gnico cendrio especial (gruta, ruina,
acampamento, caverna etc.). Nao use o
gerador completo de masmorras — basta
improvisar ou rolar 1-2 salas de exemplo.

4. Dificuldade e recompensa:

PO = PV do monstro x 10.

1. Fracasso: Se o herdi falhar ou desistir, o
contrato expira e o cliente contrata outro
aventureiro.

2.Sucesso: Recompensa entregue.

Concluindo a Masmorra

A criagao e exploragio da masmorra seguem
exatamente as regras descritas no Livro II —
Apéndice Solo Dragon. Este suplemento nao
altera esse procedimento: a sequéncia de salas,
encontros, armadilhas e recompensas é
conduzida como no sistema oficial, usando as
mesmas rolagens, tabelas e fluxo de jogo.

Ao completar a masmorra seja vencendo o
desafio final, seja decidindo recuar, o
personagem retorna a cidade. L4, vende os
tesouros encontrados, descansa, trata
ferimentos, compra ou repara equipamentos e
busca novos rumores para a proxima aventura.

Old Dragon Solo Dragon Dungeon 15



Monstros

Muitos lutam contra bandidos, feras e monstros... mas poucos encaram sozinhos o medo que vive na escuriddo.

Na masmorra silenciosa e imida, cada passo pode ser o iiltimo, e cada sombra, um perigo mortal.

Nas paginas a seguir, estdo os desafios que vio decidir: vocé é so mais um, ou uma lenda que vai ecoar no tempo?

Este capitulo explica como usar qualquer
monstro do Livro III — Monstros e Inimigos no
Solo Dragon Dungeon, equilibrando-os para
um jogo com apenas 1 personagem (com ou
sem 1 mercenario).

O objetivo nao é enfraquecer demais os
inimigos, mas ajustar a escala para que o
combate continue sendo um desafio justo e
narrativamente coerente.

Usando monstros do Livro I11

O Livro III foi projetado pensando em grupos
de 4 personagens, onde miultiplas a¢des por
rodada equilibram o niumero e poder dos
inimigos.

No jogo solo, o personagem faz muito menos
agoes por turno — e isso exige ajustes para
evitar lutas impossiveis.

Sempre que usar monstros do Livro III sem
ajustes, recomenda-se jogar com 4 personagens
(controlados pelo jogador).

Se deseja manter apenas 1 personagem, use as
diretrizes ao lado na tabela 4 e tabela 5.

Como em tudo no Old Dragon, muitas coisas
sao moldadas por vocé. As regras devem ser
flexiveis — se surgir um monstro muito forte
ou fraco, e algum ajuste nao fizer sentido,
sinta-se livre para modifica-lo. Mas jamais faga
isso para facilitar sua jornada; mantenha o
combate sempre justo e desafiador, pois é ai
que esta a verdadeira graga do jogo.

Old Dragon
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Adaptacao de Estatisticas

TABELA 4
Aspecto Ajuste Solo
oV Reduzir para 40% do original. Chefes podem
ficar em até 60%.
Reduzir em 30%-50%. Se tiver controle
Dano severo (paralisar, petrificar), use a
reducdo maior.
Ntamero de Se tiver multiataque, reduza para 1 ataque
Ataques por rodada.
CA Normalmente nio altera.
Enfraquecer efeitos absolutos
Magias e (Sono, Imobilizar). Reduzir
Controle duragio a metade e permitir novos
testes toda rodada.
Invocagdes reduza para 1/3 do nimero original
Regeneragao Reduzir pela metade.
Ajuste na Quantidade
TABELAS
Tipo Ajuste Solo
Varios , ..
reduza para 1/3 do nimero original
monstros
Ataques a : )
: qA A méaximo de 1 de elite ou 2 fracos.
distancia
Grupos
com lider + apenas o lider sozinho.
lacaios

15
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Bestiario Solo

Aqui vocé encontra uma variedade de
encontros adaptados para o modo solo,
presentes nas tabelas deste livro.

Se estiver faltando alguma descricao
especifica aqui, pode encontrar
diretamente no livro Old Dragon I.

(102) BUGBEAR (HUMANOIDE GRANDE) Sx2 [25%P] (1) CUBO GELATINOSO V [60XP]
DV CA JP MO MV DV CA JP MO MV

6 13 6 9 9 8 12 6 12 9

1x Arma + 3 (1d6+1) 1x Toque + 3 (1d4 + Paralisia)

Emboscar: Surpreende em » 1-2/d6. Paralisia: imobilizado 1d4 rodadas (teste
Infravisio 18m JPC/rodada)

CA 15 quando de armadura de couro Surpresa:1-3/dé6

(1) DRAGAO VERMELHO ADULTO H [600XP] (1D3) ESQUELETO [5XP]

DV CA JP MO MV DV CA JP MO MV

36 21 12 10 9,18V 2 13 6 7 9

1x Mordida + 6 (2d8) / 1x Garra +7 (1d6+3)

1x Arma +1 (1d4)

Imunidade a fogo
Magias: Mago 4° nivel
Baforada de Fogo (1x/dia): 6d6 (JPD reduz metade)

Silencioso, Morto-vivo- Inabalavel e Corpo de Osso.

Todas as mesmas habilidades oficiais.

(104) FUNGO PIGMEU K [1oxP] (1p2) GHOUL B [40%P]
DV CA P MO MV DV CA JP MO MV

2 13 5 8 6 6 14 7 8 9

1x Arma + 2 (1d4) 1x Mordida + 2 (1d4 + Paralisia)

Esporos (ao morrer): JPC ou **paralisado 1d2 Paralisia: imobilizado 1d3 rodadas (teste
rodadas™* (teste/rodada) JPC/rodada)

Mesclar, Inflamaveis (Livro I)

Old Dragon

Silencioso, Morto Vivo, Inabalavel.
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(1) GIGANTE DA COLINA F [640%P] (103) GOBLIN B[5XP]
DV CA JP MO MV DV CA P MO MV
24 16/17 13 10 12 2 113 5 7 6
1x Arma + 8 (1d10+3) / Pedrada + 8 (1d10) 1x Arma + 1 (1d4)
Golpe Potente. Infravisao 18m
17 de armadura se usar Armadura. 13 de armadura se usar Armadura.
(102) HOBGOBLIN E [5xP] (103) HOMEM-LAGARTO J [15%P]
DV CA JP MO MV DV CA JP MO MV
2 116 5 9 9 4 15 5 8 9,6N
1x Arma + 2 (1d6+1) 1x Arma +1 (1d6)
Infravisio 18m Lutar até morrer: quando encurralados, rece-
16 de armadura se usar Armadura. bem +1 no ataque e dano até o fim do combate.
(104) KOBOLD C[3xP] (102) OGRO D [s0oxP]
DV CA JP MO MV DV CA P MO MV
1 12 4 5 6 10 15 7 10 9
1x Arma +0 (1d3) 1x Arma + 4 (1d8 + 2) ou Pancada + 3 (1d4 +1)
Infravisio 18m Golpe Potente
(1p2) ORC B+C [5xP] (106) RATO GIGANTE C [4xP]
DV CA JP MO MV DV CA JP MO MV
2 1114 5 9 9 1 13 4 8 9,6N
1x Arma + 1 (1d6) 1x Mordida + o (1d3 + Doenga)
Infravisao 15m Doenga: JPC ou **FOR 1 por 1d3 dias™*
14 de armadura se usar Armadura. Medo de Fogo: Foge automaticamente

Old Dragon Solo Dragon Dungeon
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(1D2) SOMBRA [20xP] (1p2) TROLL D[120xP]
DV CA JP MO MV DV CA JP MO MV

5 13 6 12 6 14 16 9 10 9

1x Toque + 2 (1d10+3 + Dreno de FOR) 1x Mordida + 4 (1d8+1)

Dreno de 1de FOR: Recupera em **8 turnos™* Regeneragao: 1PV a cadarodada

Imune: armas nao magicas, sono Falsa Morte, Medo de Fogo e acido.

Surpresa: 1-5 em 1d6 se ndo tiver iluminacio

(102) URSO-CORUJA Q [70xP] (103) ZUMBI [15XP]
DV CA JP MO MV DV CA JP MO MV

10 15 8 12 9 4 15 5 8 9,6N

1x Garra + 4 (1d6)

1x Mordida + 1 (1d3+1 + Febre)

Abraco: Quando acerta o ataque, JPD ou agarrado
(1dé/rodada)

Old Dragon

Silencioso, Morto-vivo, inabalavel, lento,

Infeccao.

Solo Dragon Dungeon




Tabela de encontros

TABELA 6
1d20 Encontro

1 BUGBEAR

%) CUBO GELATINOSO

3 DRAGAO VERMELHO
4 ESQUELETO

5 FUNGO PIGMEU

6 GHOUL

7 GIGANTE DA COLINA
8 GOBLINS

9 HOBGOBLIN

10 HOMEM LAGARTO

11 KOBOLDS

2 OGRO

13 ORC

14 RATO GIGANTE

15 SOMBRA

16 TROLL

17 URSO-CORUJA

18 ZUMBIS

19 Role novamente + Lider
20 Role novamente + Lider

Monstro Lider - Ajustes
e PV:+50% (arredonde para cima).
e Dano:+1.
e +1narolagem de ataque.

Old Dragon Solo Dragon Dungeon



