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uvens escuras se acumulam

sobre as terras devastadas

pela guerra. Os exércitos
marcham para a batalha mais uma vez, respondendo
ao antigo chamado das armas. As bandeiras das casas
nobres vibram irregularmente antes do massacre,
alguns vio cair, mas outros irdo resistir a tempestade.
Através dos impérios arruinados de Cerilia, os cies de
guerra andam 2a solta. Em algum lugar no campo de
batalha lamacento, um homem comum torna-se um
heréi e um heréi se torna um Rei.

O mundo de campanha BIRTHRIGHT™ € um cen4-
rio de campanha de AD&D como nenhum outro jamais
desenvolvido. Nesse cendrio, os personagens jogadores
sdo reis e nobres, abades e mestres de guildas, grandes
magos e herdeiros reais. Eles sdo lideres de seus préprios
reinos e dominios, empunham o poder de provocar a
guerra ou preservar a paz. Aos seus comandos, exércitos
marcham e reinos caem.

o legado dos rels

s personagens do cendrio de BIRTHRIGHT™

tém a chance de serem descendentes de antigos

heréis. Tais herdeiros fazem parte das chamadas
linhagens de sangue. Os descendentes dessas linha-
gens sdo dotados de habilidades especiais além daquelas
concedidas ao povo comum de Cerilia, e ao longo de
centenas de anos, devido a seus poderes, eles natural-
mente ocuparam posi¢des centrais de poder. Alguma
caracteristica intangivel de nobreza — uma aura ou direito
divino - atrai o sangue antigo. Como resultado, a maioria
dos governantes de Cerilia sdo descendentes de sangue.

As linhagens se fortalecem e diminuem de intensidade
com a qualidade do governo de um regente. Centenas de
linhagens foram extintas desde as guerras devastadoras
que moldaram a forma atual de Cerilia, enquanto outras
tém aumentado sua importancia e poder.

Existem linhagens tanto do bem quanto do mal. As
mais extremas sdo aquelas que descendem das forcas
sombrias que cercam a terra desde o comego da histéria.
Essas poderosas criaturas sio conhecidas como awnshe-
ghlien (aun-SHAY-lin), uma palavra élfica que significa
“Sangue da Escuridao”.

O que Tem nesta
cargar

océ estd lendo o Livro de Regras de BIRTHRI-
GHT, que aborda geracdo de personagens,
dominios, magia, monstros e ideias para cam-
panhas em BIRTHRIGHT. Ruinas do Império é um livro
que descreve os reinos divididos de Anuire e inclui uma

aventura para comecar sua campanha no cendrio. Antes
de ler esses livros, leia o Atlas de Cerilia, onde se encon-
tra uma visdo geral da histéria e dos povos de Cerilia.
O Livro de Regras e o Atlas sdo destinados tanto para
mestres quanto para jogadores, mas apenas o mestre
deveria ler Ruinas do Império.

Em adi¢do a este material, vocé precisa do Livro do
Jogador, do Livro do Mestre e do Livro dos Monstros para
jogar uma campanha em BIRTHRIGHT.

introducGo

Sangue e Dominios

Para f4cil referéncia, os termos mais importantes
usados nesse sistema serdo descritos abaixo.

Linhagem: as linhagens foram criadas quando
os heréis na batalha do Monte Deismaar foram
imbuidos com a esséncia dos deuses. A linhagem de
um personagem € sua heranga de poder divino. Li-
nhagens sdo descritas de duas maneiras: por meio de
sua forca e derivagdo. Muitos personagens também
possuem habilidades de sangue tnicas — poderes
sobrenaturais concedidos apenas aos descendentes
das linhagens ancestrais.

Dominio: um dominio é uma entidade contro-
lada por um personagem; pode ser um reino, uma
guilda, um templo ou um dominio mégico. Qualquer
descendente que controle um dominio é conhecido
como Regente, que acumula Pontos de Regéncia
(PR) baseados na forca do Dominio e no sucesso
de seu governo.

Dominios podem conter qualquer combinagdo
de Provincias (territérios fisicos) ou os vdrios tipos
de construcido encontrados nelas.

Turno de Dominio: o turno de dominio é igual
a 3 meses em tempo de jogo. Ele é dividido em 3
rodadas de a¢do, cada uma correspondente a um
més. Durante o Turno de Dominio, os regentes
coletam impostos, criam exércitos e travam disputas
militares ou politicas para liderar seus dominios,
fazé-los prosperar e aumentar seu poder.

Regéncia: regéncia € a aura de comando e pre-
senca que cerca os nobres governantes de domi-
nios. E medido em termos de jogo com Pontos de
Regéncia.
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parte 1 deste livro se dedica aos personagens
no cendrio de campanha BIRTHRIGHT. Estao
inclusas regras para criar e equipar um persona-
gem Ceriliano (explicadas em Geracio de Personagem);
determinar a Linhagem de um personagem e selecionar
suas habilidades de linhagem (descritas em Linhagens);

e a administracdo da Linhagem de um
g personagem e o impacto de gerir um
parte1:
peErso nag €NnsS

reino (descrito em Sangue e Regéncia).
de bicthc1 ght

geracho de
personagem

O s personagens de BIRTHRIGHT™ s3o criados

da mesma forma que outros personagens do

AD&D, com algumas exce¢des. Uma das maio-
res diferencas em relacdo ao personagem comum é que,
agora, o jogador pode escolher se seu personagem é o
herdeiro de uma antiga linhagem. Os jogadores devem
saber que os personagens regentes (que controlam do-
minios) precisam ser de sangue nobre.

valores de atributos

O primeiro passo para criar um personagem sao seus
atributos. Para personagens Cerilianos, o método V
do Livro do Jogador é recomendado: role 4d6 seis vezes
(para os seis atributos do personagem), ignore o dado
com menor nimero para cada rolagem, e determine
iy cada resultado para um atributo conforme desejado.
Se vocé ndo tem preferéncia por personagem especi-

! : : ; 5
| fico, simplesmente registre os atributos na
¥ . ) ordem: Forca, Destreza, Constituicio,
v ’ Inteligéncia, Sabedoria e Carisma. As-
B 4 3 sim, seu personagem mostrara forcas e
E 3 5 fraquezas que podem ajudar a decidir
{ .
; '\‘-“\; 1 uma classe ou raga.
| » N /
Gl sz ? ; Ay
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raga de personagem

Cerilia é o lar de muitas criaturas diferentes que podem
ser tdo variadas quanto ferozes goblins ou graciosos po-
rém perigosos elfos. O cendrio de campanha BIRTHRI-
GHT™ permite a escolha de nove racas de personagens:
andes, elfos, meio-elfos, halflings e cinco culturas huma-
nas distintas — Anuireano, Brecht, Khinasi, Rjurik e Vos.
Cada raca de personagem tem seus proprios requisitos
e ajustes de atributos. Se o personagem nio alcanca os
requisitos, uma raca diferente deve ser escolhida. As
cinco ragas humanas nio possuem requisitos especificos;
qualquer personagem pode ser humano, independente-
mente dos valores de seus atributos. No entanto, todos os
personagens humanos devem pertencer a uma subraga;
ndo existe um tipo de humano “genérico” em Cerilia.

TABELA 1: ATRIBUTOS RACIAIS
REQUISITOS (MIN/MAX)

Atributo Anio Elfo Halfling Meio elfo
Forca 13/18 5/18 3/18 4/18
Destreza 3/16  6/18 10/18 6/18
Constitui¢do 13/18 6/18 8/18 3/18
Inteligéncia 3/18 8/18 6/18 6/18
Sabedoria 3/18 3/18 6/18 3/18
Carisma 3/17 10/18 3/18 6/18

Se a pontuagdo de seu personagem cair entre os
nimeros de sua raga escolhida acima, ajuste a pontua-
¢do0 usando a Tabela 2. Note que as subracas humanas
também possuem ajustes de atributos. O mestre tem
a op¢do de negar os ajustes para as subracas em sua
campanha.

TABELA 2: AJUSTES DE ATRIBUTOS RACIAIS

Raca Ajustes
Anio +2 Con, -2 Des
Elfo +1 Des, +1 Int, -1 Con, -1 For
Meio-elfo +1 Des, - 1 Con
Halfling +1 Des, +1 Sab, -2 For
Humano
Anuireano +1 Sab, -1 Des
Brecht +1 Des, - 1 Sab
Khinasi +1 Int, -1 Con
Rjurik +1 Con, -1 Car
Vos +1 For, -1 Int

Ajustes podem elevar um atributo até 20, mas nun-
ca além disso. Um ajuste que diminuir um atributo
para menos de 3 é ignorado.
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Personagens semi humanos so limitados em suas es-
colhas de classe de personagem e seu avanco de nivel,
como mostrado abaixo.

TaBELA 3: LiMITES DE NIVEL RACIAL
Classe Ando Elfo Halfling Meio elfo

Guerreiro 15 12 74 14
Paladino - - - -

Ranger - 12 7 16
Clérigo 12 - 8 9

Mago - SL - 12
Ladrio 8 12 SL 12
Bardo - 9 - SL

Humanos sio irrestritos em todas as classes, mas
apenas Anuireanos e Khinasi podem ser paladinos.

Andes podem ser multiclasse como guerreiros/clérigos
ou guerreiros/ladrdes.

Elfos podem ser multiclasse como guerreiros/magos,
guerreiros/ladrdes ou ladrdes/magos.

Halflings podem ser multiclasse como guerreiros/
ladrdes ou rangers/clérigos.

Meio elfos podem ser multiclasse como guerreiros/
magos, guerreiros/ladrdes, guerreiros/clérigos, ladrdes/
magos ou clérigos/ladrdes.

anoes

Os andes viveram nas montanhas de Cerilia por anos
incontdveis antes da chegada dos humanos. Com o passar
do tempo, os andes elegeram uma estratégia defensiva,
fortificando suas cercanias e, quando ameacados, reti-
rando-se para suas cidades sob as montanhas. Os andes
nutrem um vigoroso 6dio contra orogs como resultado
de incontdveis guerras nas profundezas subterraneas.

O anio tipico tem de 1,2 a 1,35 metros de altura,
uma complei¢do excepcionalmente atarracada, e ossos
espessos e robustos. Em Cerilia, os andes sio criaturas
derivadas das rochas — eles sido verdadeiros filhos das
montanhas — e seus corpos sdo duas vezes mais densos
que os de outras criaturas. Como resultado, andes tipicos
pesam de 112 a 135 quilos.

A pele de um anio é cinza, pétrea e fria ao toque.
Todos os andes tém os olhos tdo escuros quanto azevi-
che, e seus cabelos e barbas sdo negros ou de tom cinza
escuro, normalmente aparados curtos.

Em relacdo as outras racas, os andes de Cerilia nor-
malmente aderem a uma neutralidade amigével; entdo,
eles estdo em bons termos com quase todas as ragas, in-
cluindo os elfos. Eles sdo mestres artesdos e comerciantes;
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caravanas ands vagam de Anuire a Vos
carregadas com seus produtos.
Armaduras e armas anis
sdo as melhores em
Cerilia, e n3o é in-
comum ver andes
oferecendo seus
servicos como
mercenarios.

Como os
andes padrio
descritos no
Livro do
Jogador,
Andes de
Cerilia sao
nio magi-
cos € nunca
usam ma-
gia arcana.
Eles ganham
os valores de
modificadores
de resisténcia
padrdo permiti-
dos para andes em
testes contra magia e
veneno, e sofrem os 20%
de chance padrio de uma ma-
gia ndo funcionar. J4 que eles estdo
acostumados aos ambientes subterridneos, possuem as
habilidades normais de deteccio de mineracio e infra-
6 visdo com um alcance de 27 metros.
e Os andes ndo ganham bénus de ataque contra mons-
> tros especificos, e ndo possuem pericias especiais ao
534 enfrentar gigantes, mas orogs e ogros subtraem 2 pontos
31 # das jogadas de ataques contra um anio de Cerilia. O
corpo denso de um anio sofre apenas metade de dano
de armas de concussio ou ataques de esmagamento.
Andes podem carregar cargas impressionantes,
€ para propdsito de sobrecarga, a forca de
um ando é considerada 4 pontos maior
que sua pontuacgio atual (cada intervalo
de pontuacdo entre 18/01 a 18/00
é considerado como um ponto).

elfos

Os elfos de Cerilia
s30 uma raga gracio-
sa, porém reclusa, que
se mostra desconfiada

em relacdo aos humanos. Mais cedo na histéria de Cerilia,
os elfos contestaram os acampamentos dos humanos nas
vastas florestas do continente, e ainda hoje uma torrente
de m4 vontade contra as na¢des humanas corre forte
nos bosques élficos.

Existe apenas uma raca de elfos em Cerilia: eles se
chamam de Sidhelien (SHEE-lin). Os Sidhelien mantém
suas cortes em vales profundos e amortalhados pela
névoa nos mais obscuros coragdes das antigas florestas
de Cerilia.

Os elfos sdo tdo altos quanto os humanos, porém
muito mais graciosos e esbeltos. A maioria mede entre
1,65 e 1,8 metros, mas pesam apenas entre 54 e 63
quilos. Todos possuem pele clara e cabelo escuro, e suas
feicdes sdo requintadamente finas. Os elfos possuem
uma beleza extraterrena, e suas vozes perfeitas podem
encantar um humano. Infelizmente, os elfos sio muito
conscientes de sua superioridade e tratam forasteiros
com frieza e condescendéncia.

Os elfos de Cerilia sdo criaturas feitas de p6 de fadas
e luz de estrelas, dotados de imortalidade e poderes da
mente e do corpo além daqueles proprios da humani-
dade. Eles sdo uma for¢a que ndo é do bem nem do
mal; um bosque élfico pode ser perigoso para viajantes
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humanos, mas ainda mais perigo-
so para goblins e gnolls.
O coragdo élfico é inescrutével para nio elfos; com
o menor estimulo, eles passam do prazer selvagem a
escura melancolia ou 2a ira flamejante. Mais que tudo,
os elfos sdo imprevisiveis, fazem o que lhes agrada a
cada momento.

Como descrito no Livro do Jogador, os elfos resistem a
magias de sono e encantar (90% de resisténcia). Eles ndo
sdo afetados por ataques de envelhecimento e doencas
normais (apenas doengas magicas, como licantropia ou
apodrecimento da miimia, podem feri-los). Os elfos de
Cerilia, porém, ndo possuem infravisdo ou habilidade
de ver em completa escuridio, mas podem enxergar a
luz das estrelas ou a luz do luar tio bem quanto um
humano vé a luz do dia. Elfos ndo precisam dormir, mas
se cansam fisicamente e por isso precisam descansar
silenciosamente, seja estudando magias ou montando
guarda, por quase tanto tempo quanto humanos pre-
cisam dormir.

Os elfos de Cerilia ndo possuem bdnus especiais
de ataque e nenhuma habilidade para detectar portas
secretas ou objetos escondidos, mas sdo capazes de
surpreender oponentes quando estdo sozinhos, como
descrito no Livro do Jogador. Os elfos de Cerilia podem
usar Passos sem Pegadas como habilidade inata quando
estdo em ambientes naturais e ignorar caracteristicas
de terreno quando estio se movendo ou em marcha;
um elfo pode viajar em neve pesada, areia suave ou em
montanhas traicoeiras tdo facilmente quanto um humano
caminha em chio de madeira.

Por fim, os elfos de Cerilia seguem quaisquer ten-
déncias nio leais; ndo é de sua natureza colocar valores
da sociedade acima da liberdade individual.

mero-elfos

De tempos em tempos, um humano particularmente
belo com coragem e educacéo singular pode andar en-
tre os Sidhelien ileso. Poucos humanos foram aceitos
como iguais nas cortes élficas. Mortais (para os padrdes
élficos) rapidamente se tornam perdidos nos encantos
élficos; os anos se desenrolam em esplendor e celebra-
¢do, enquanto o mundo exterior para ou salta séculos
a frente. Tais mortais podem voltar as suas casas para
descobrir que apenas uma noite se passou, ou que cem
anos passaram voando. Mais frequentemente, a vida de
um mortal passa numa batida de coragao.

Meio-elfos sdo os raros filhos desses humanos inco-
muns e seus parceiros élficos. Os elfos respeitam tais
descendentes como Sidhelien e os aceitam totalmente
na sociedade élfica. Humanos, entretanto, tendem a
suspeitar de meio-elfos, referindo-se a eles como enfei-
ticados ou alterados; por isso é tdo raro os meio-elfos
sairem das florestas élficas.

Como seus parentes élficos, meio-elfos sdo belos e gra-
ciosos, mas suas constituicdes sdo mais pesadas - eles
entram nas escalas humanas de altura e peso. Meio-elfos
possuem 30% de resisténcia a magias de sono e encan-
tamento, e 30% de resisténcia a doengas e ataques de
envelhecimento. Eles compartilham a visdo noturna de
seus parentes élficos, mas precisam dormir tanto quanto
um humano normal.
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halﬂings

Os halflings ndo sdo um povo numeroso, mas eles sdo

encontrados em quase todos os lugares onde os huma-

nos vivem. Apenas um punhado de humanos sabemo
segredo da origem dos halflings: que eles habitavam o
Mundo das Sombras, um reino de encantamento faérico
paralelo a Cerilia. Posteriormente, o reino das sombras
foi envenenado pela ascensdo do Usurpadore

uma aglomeracdo maligna corrompeu
a terra natal dos halflings, que
fugiram para o mundo da
luz no intuito de escapar
dos poderes malignos
Assim, um pequeno
nimero de halflings v




chegou em Cerilia a tempo de testemunhar a batalha
do Monte Deismaar. Nos primeiros anos do Império
Anuireano, os halflings deixaram suas casas uma familia
por vez, virtualmente escorrendo para as terras humanas.

Vivendo entre seus vizinhos, os halflings ndo véem
sentido em um governo maior que uma pequena vila
ou uma grande familia, e se contentam em se incluir
como cidaddos de qualquer terra que os cerque. Nao
é incomum encontrar um punhado de fazendeiros hal-
flings perto de uma vila humana, ou uma vizinhanca de
artesdos halflings em uma cidade maior.

Por isso, os halfligs normalmente adotam a lingua, a
cultura e os costumes do povo de seu entorno enquanto
mantém pequenos aspectos de sua prépria cultura. Eles
se sentem livres para usar armas em defesa de suas casas
ou familias, mas nunca pegariam em armas contra um
dos seus - eles consideram os punhos a tnica forma de
violéncia aceitével contra outros de sua raca.

Os halflings de Cerilia medem cerca de 1,05 metros
e parecem pequenos humanos. Eles tendem a ser ligei-
ramente atarracados e sio afeicoados ao conforto. Eles
tém resisténcia a venenos e magia como descrito no Livro
do Jogador, ganham bénus de +1 em ataques usando
fundas e armas de arremesso devido as suas maos firmes
e olhos agucados, e ganham bonus para surpreender seus
inimigos. Porém, nenhum halfling possui infravisdo ou
as habilidades de detecc¢do subterranea associada aos

Robustos no Livro do
Jogador.

Os membros dessa raca
possuem a habilidade de ver no Mundo das Sombras,
contanto que se concentrem por uma rodada. Isso os
permite Detectar o Mal, Detectar Mortos-Vivos, e Detectar
Magia (necromancia apenas) no mundo real com 75%
de chance de sucesso. Esse talento funciona como se
lancado por um mago de 5° nivel, e pode ser usado
quantas vezes o halfling quiser. Ao se concentrar por
uma rodada, o halfling é capaz de executar todas as
detecgdes de uma s6 vez.

Por fim, o halflings também podem notar lugares
onde as barreiras entre os mundos sio mais finas, e
usar seus poderes inatos Porta Dimensional ou Andar
nas Sombras (como um mago de 10° nivel). Trés vezes
por semana, um halfling pode usar qualquer combinac¢io
dessas habilidades (mas nido pode Andar nas Sombras
3 vezes ou usar Porta Dimensional 3 vezes). A chance
de sucesso depende da proximidade do Mundo das
Sombras, que varia de 10% em um dia de verdo em uma
regido civilizada a 100% em uma cripta ou uma noite
fria de inverno em uma regido selvagem. No entanto,
nenhum halfling revela tais habilidades a pessoas que
ndo sejam profundamente conhecidas a ponto de des-
pertarem confianca.




humanos

Os humanos s3o a raga mais populosa de Cerilia e ha-
bitam cada parte do continente. Cinco nacionalidades
humanas ou culturas existem atualmente: os Anuireanos,
os Khinasi, os Brecht, os Rjurik e os Vos. Se o Mestre
comeca a campanha de BIRTHRIGHT™ usando o mate-
rial do livro Ruinas do Império, os personagens humanos
sdo provavelmente de descendéncia Anuireana, espe-
cialmente se eles sdo regentes; obviamente, Anuireanos
governam terras Anuireanas. Personagens que nio sdo
regentes, por outro lado, podem ter perambulado para
Anuire de qualquer lugar de Cerilia.

Os Anuireanos sio nativos da por¢do sudoeste de
Cerilia. Os antigos anuireanos eram um povo de pele
clara e cabelos vermelhos, mas no decorrer dos séculos,
devido ao extensivo contato com outras culturas, os anui-
reanos perderam suas caracteristicas fisicas distintivas.

A sociedade Anuireana é semifeudal e baseada em
uma classe de fazendeiros livres e artesdos. Seus regentes
(governantes de dominios) sdo geralmente intitulados
nobres. Os Anuireanos respeitam nobreza e esperam
que seus lideres os protejam dos barbaros e selvagens
que cercam os estados do antigo Império. Mesmo os
plebeus se identificam fortemente com seus senhores,
e os negdcios e aliancas de familias nobres sido tépicos
de discussdo continua nas terras Anuireanas.

Os Brecht habitam o centro-norte de Cerilia. Eles
tendem a ser baixos e robustos, com cabelos e olhos
escuros. Em tempos remotos da histéria, eles viveram sob
o governo de regentes Anuireanos e por isso a nobreza
Brecht declinou drasticamente em poder e importancia.
Quando o Império Anuireano caiu e os Brechts ganharam
independéncia, as guildas e os mercadores ascenderam ao
poder. Em Brechtiir, a nobreza é fraca e muitos Estados
se declararam reptblicas.

Os Brechts acreditam no livre comércio, e a sociedade
gira em torno da riqueza. Os Brechts tém um amor feroz
pela independéncia, nutrem uma tradicdo de autocon-
fianca e ainda possuem a distinta caracteristica de ndo
esperar por seus senhores e governantes para resolverem
seus problemas. Comércio e trocas sdo expressdes dessa
convicg¢do, e como um reflexo disso, os Brechts plebeus
devem sua lealdade primeiro as guildas e companhias.

Personagens Khinasi sdo nativos da regido conhecida
pelo mesmo nome. Eles sdo descendentes dos Basarji, e
falam a lingua de mesmo nome. Os Basarji chegaram a
Cerilia das terras depois do Mar dos Dragdes. Eles sdo
altos e esguios, com fei¢cdes aquilinas e olhos escuros.

Suas complei¢des
variam da cor de café
claro a um marrom escuro.

Diferente das outras culturas huma-

nas, os Khinasi nio temem a magia. O estudo de magia

é considerado a maior das vocag¢des, € as universidades

Khinasi devotadas as artes arcanas sdo as melhores

de Cerilia. Como os Brechts, plebeus Khinasi sdo co-

merciantes e mercadores, mas o decoro individual, a

hospitalidade e a conduta sdo mais importantes do que
a riqueza rude.

Os Rjurik habitam as florestas de taiga e as terras
altas do noroeste de Cerilia. Eles sdo um povo alto, de
ombros largos, com cabelos louros ou vermelhos, e com-
pleicdes claras. Homens e mulheres muito comumente
usam seus cabelos em longas trancas.

Os Rjurik s3o individualistas teimosos que ndo pres-
tam juramentos de fidelidade a ninguém que nio seja
um parente; a familia é a parte mais importante da vida
Rjurik.

Muitos Rjurik seguem o deus Erik, um poder druidi-
co, e e druidas sdo reverenciados através da sociedade
Rjurik como instrutores, lideres e conselheiros. Todos
os Rjurik tém um profundo respeito e amor pelos ermos
de Cerilia, e cuidadosamente evitam cagar demais ou
devastar uma floresta virgem.

Os Vos sdo uma raca barbara das montanhas geladas
e florestas do nordeste de Cerilia. Eles sdo um povo alto,
de ossos largos e feicdes achatadas, olhos claros e pele
palida. Os guerreiros apreciam raspar as cabecas e usar
bigodes longos e inclinados.

Os Vos tem um rigido c6digo de conduta e honra que
demanda sangue até por insultos ndo intencionais. Seus
lideres sdo chefes de guerra conhecidos como tsarevos,
que sdo aconselhados pelos sacerdotes dos severos deu-
ses Vos. Quase todos os homens Vos sdo guerreiros e
cacadores - outras profissdes sdo consideradas nio mas-
culinas. As mulheres Vos sdo, por costume, largamente
limitadas em suas liberdades, apesar de que, algumas
mulheres sdo bem sucedidas como guerreiras e tsarevas.
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classe de
personagem

epois que a raga de um personagem ¢ escolhida, o

préximo passo ¢ selecionar uma classe. As classes

para uma campanha de BIRTHRIGHT sao geral-
mente as mesmas apresentadas no Ld], mas algumas notas
e habilidades especiais sio adicionadas para personagens
Cerilianos. Em particular, os assistentes operam de forma
diferente em uma campanha de BIRTHRIGHT.

guerreiro

Requisito de Atributo: For¢a 9
Requisito Principal: Forca
Racas Permitidas: Todas

De todos os regentes em Cerilia, os regentes guerrei-
ros superam em ntimero os regentes de todas as outras
classes. Guerreiros sanguindrios muitas vezes partiam
para expandir seus reinos por pura forca.

Os Guerreiros tém todas as habilidades e restricdes
normais apresentadas no Livro do Jogador. Além disso,
varias novas Pericias ndo relacionadas a armas estdo
disponiveis para eles, representando habilidades estra-
tégicas e téticas. Estes sdo descritos em Pericias.

Além disso, os seguidores sido ganhos de forma dife-
rente. Os regentes lutadores comegam a jogar automati-
camente com 4d6+10 guarda-costas de elite: lutadores
de nivel 0 com 1d4+4 pontos de vida cada e liderados
por um sargento de 1° nivel. Esses guarda-costas sdo da

TABELA 4: GUARDA-COSTAS DE REGENTES
d100  Tipo e Armamento

01-40  Infantaria pesada (bandoleira ou cota
de malha, arma de haste ou mangual,
espada)

41-60  Cavalaria média (meia placa, escudo,
langa, espada; cavalo de guerra médio
com barda de couro)

61-90  Arqueiros (peitoral, arco longo ou
cruzado, machado de mio ou espada
curta)

91-00  Cavaleiros (placa de campo, langa,
maca ou mangual, espada; cavalo de
guerra pesado com barda de cota de
malha)



mesma raga que o regente
e estdo equipados conforme
detalhado na tabela 4.

Esses guarda-costas n3o exigem pa-

gamento; a manuten¢do do dominio do regente

inclui sua folha de pagamento, moradia e equipamen-

tos. Eles acompanharao o regente em qualquer lugar; no

entanto, essas tropas sdo contadas na divisao dos pontos

de experiéncia. O regente deve decidir se a assisténcia

dessas tropas vale o retorno relativamente pequeno em
pontos de experiéncia.

Para o Mestre: Normalmente, os pontos de expe-
riéncia devem ser divididos igualmente entre todos os
membros de um grupo de aventureiros, incluindo guar-
da-costas e soldados. Dependendo das circunstancias, no
entanto, os pontos de experiéncia podem ser divididos
entre todos os PJs, com a parte de experiéncia de um
PJ individual sendo ainda mais dividida entre ele e seus
seguidores.

Os guerreiros que nio controlam um dominio ganham
guarda-costas quando atingem o 9° nivel, conforme
descrito no Livro do Jogador, mas sdo determinados
usando a Tabela 4 acima.

Um guerreiro ndo-regente também ganha uma com-
panhia de homens de armas no 9° nivel, seguindo os cri-
térios do LdJ. (Os regentes tém um reino, entdo eles ndo
precisam de mais seguidores.) O guerreiro ganha uma
unidade no 9° nivel, uma segunda no 11°, uma terceira no
13° e assim por diante. Estes sio mercendrios e soldados
em busca de um senhor da guerra para servir. Eles sdo
selecionados usando a Tabela 5 e sdo unidades padrio,
conforme descrito em Exércitos e Guerra na Parte II
deste livro. Eles tém 80% de probabilidade de serem da
mesma ra¢a (ou sub-raca humana) que o personagem.

TABELA 5: HOMEM DE ARMAS DE
NA0O-REGENTES

d100  Tipo e Armamento
01-20  Arqueiros

21-35  Cavalaria

36-65  Infantaria

66-80  Irregulares

81-95 Piqueiros

96-99  Batedores

00 Infantaria de Elite

paladino

Requisitos de Atributo: For¢a 12, Constitui¢do 9
Sabedoria 13, Carisma 17

Requisitos Principais: For¢a, Carisma

Racas Permitidas: Humano

Em Cerilia, os paladinos sdo encontrados apenas entre
os Anuireanos e os Khinasi; apenas personagens dessas
duas nacionalidades podem escolher essa classe. Uma
divindade patrona deve ser escolhida para um paladino
quando a personagem for criada. Paladinos anuireanos
podem escolher servir Haelyn, Cuiraécen ou Nesirie. Os
paladinos Khinasi seguem Halala (Haelyn) ou Avani. A
escolha do patrono pelo paladino afetard suas atitudes
particulares, selecdes de magia e poderes. Consulte a
secdo Deuses de Cerilia na Parte III deste livro.

Um regente paladino comega a jogar com 4d6+10
guarda-costas (rolado na Tabela 4), assim como um re-
gente guerreiro. Um paladino nido-regente pode ganhar
guarda-costas e uma unidade de homens de armas no
9° nivel, assim como um guerreiro nido-regente. Esses
guerreiros sdo sempre da mesma fé e raca que o paladino;
eles sdo ordens militares de soldados religiosos ansiosos
para servir sob um defensor tio poderoso da fé.

f()[l(g‘ﬁf

Requisitos de Atributo: Forca 13, Destreza 13, Cons-
tituicdo 14, Sabedoria 14

Requisitos Principais: Destreza, Sabedoria, Forca
Racas Permitidas: Elfo. Meio-elfo, Humano

Os Rangers Cerilianos seguem todas as regras para
Rangers descritas no Livro do Jogador.

Personagens rangers que sdo regentes podem comegar
a jogar com 4d6+10 guarda-costas (rolado na Tabela 4),
conforme descrito para guerreiros Cerilianos. No 10°
nivel, tanto os Rangers regentes quanto os ndo regentes
ganham seguidores, conforme detalhado na Tabela 19:
Seguidores do Ranger no Livro do Jogador. (Claro, um
regente ranger pode decidir formar um exército por
outros meios durante o turno do dominio.)

Um ranger perde toda a experiéncia adquirida em
uma aventura se for acompanhado por mais de um NPC
por trés niveis. Seguidores obtidos da Tabela 19 no LdP
ndo contam contra este ndimero. Um guerreiro pode ser
acompanhado por soldados para vigiar o acampamento
do grupo ou lidar com um grande ntimero de oponentes
de baixo nivel, mas um verdadeiro ranger se orgulha de
autoconfianca. PNTJs afiliados a outro membro do grupo
de aventureiros de um ranger ndo contam contra o ranger.

sacerdote

Requisito de Atributo: Sabedo-
ria 9

Requisito Principal: Sabedoria
Racas Permitidas: Anio,
Meio-elfo, Halfling, Humano
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Cada personagem sacerdote em uma campanha de
BIRTHRIGHT deve escolher um dos poderes Cerilia-
nos e respeitar as armas, armaduras e esferas de acesso
permitidas aos sacerdotes dessa divindade. Em alguns
casos, essas restri¢des sdo semelhantes as habilidades
padrio associadas a classe clérigo, mas em outros casos,
os sacerdotes podem comandar habilidades incomuns.
Consulte a secdo Deuses de Cerilia na Parte III para
obter descri¢des das divindades.

Se sua campanha comecar na regido de Anuire, os
personagens sacerdotes que escolherem ser regentes
devem selecionar entre os poderes venerados em Anuire.
(Sacerdotes nio regentes podem se originar em qualquer
lugar.) Sacerdotes halflings adoram um aspecto de Ava-
nalae; os andes seguem o deus Moradin. Os Sidhelien
nio tém divindades (assim, os elfos cerilianos nio podem
ser sacerdotes).

Os regentes sacerdotes podem comegar a jogar com
2d6+5 guarda-costas, soldados do templo ou acoélitos de
nivel 0 (escolha do jogador) como parte de seu séquito
e equipe administrativa. (Veja a Tabela 4 para determi-
nar guarda-costas e soldados.) Acélitos sdo habilidosos
como escribas, tém 1D6 pontos de vida e podem rea-
lizar tarefas rotineiras no templo. Como mencionado
anteriormente, esses assistentes afetam a divisdo dos
pontos de experiéncia.

Um sacerdote n3o regente ganha 2d6+5 guarda-
-costas, soldados do templo ou acélitos ao atingir o 8°
nivel (conforme descrito acima). Além disso, no lugar
dos seguidores descritos no LdJ, ele recebe uma tnica
companhia de soldados, conforme detalhado na Tabela 5.

Druidas: Em Cerilia, os druidas sdo sacerdotes de
Erik, o deus da natureza e da dor. Os druidas sio es-
pecialmente proeminentes nas terras de Rjurik, mas
podem ser encontrados em todo o resto de Cerilia. Para
mais informacdes sobre poderes e habilidades druidicas,
veja a descricdo da fé de Erik nos Deuses de Cerilia, na
Parte III deste livro.

mago

Requisitos de Atributo: Inteligéncia 9
Requisito Principal: Inteligéncia
Racas Permitidas: Elfo, Meio-elfo, Humano de linhagem

As terras de Cerilia sdo inerentemente maégicas, e
um mago com o direito e o conhecimento pode criar
maravilhas e terrores com o poder

que a terra fornece. Mas os ver-

dadeiros magos e a alta magia

sdo bastante raros na cam-

panha de BIRTHRIGHT, e

todo mago é uma figura

de mistério e destino.
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Em toda Cerilia, ndo h4 mais do que seis ou sete magos
verdadeiros; menos do que esse niimero sdo regentes
capazes de lidar com a magia de reino.

Os magos cerilianos reconhecem trés ordens de ma-
gia: magia menor, magia verdadeira e magia de reino.
Qualquer pessoa de inteligéncia e treinamento sufi-
cientes pode comandar magia menor, compreendendo
as artes da ilusdo e da adivinhacdo. Essas duas escolas
recorrem a energias que sio drasticamente diferentes
e relativamente mais fracas do que as energias usadas
pelas outras escolas de magia. Magia Menor também
inclui as magias de 1° e 2° circulo das outras escolas.

A verdadeira magia inclui todas as outras escolas
de magia, mas apenas elfos, meio-elfos e humanos de
sangue podem comandar seu poder arcano. Os magos
devem nascer com o material de magia em suas veias
para utilizar magias de 3° circulo ou superior de todas
as escolas de magia.

As magias mais poderosas sdo conhecidas como magia
de reino; elas sdo tecidas a partir do poder da prépria
terra. Somente magos que s3o regentes podem usar essas
magias; um mago sem a energia fornecida por um domi-
nio mégico seria totalmente destruido se tal magia fosse
tentada. As Magias de Reino sio descritas na Parte I11.

Qualquer mago que seja capaz de conjurar magia de
reino também pode exercer magia verdadeira e magia
menor. Portadores de magia verdadeira também podem
usar magia menor.

Os magos verdadeiros (e magos regentes) funcionam
sob as mesmas regras e restricdes detalhadas no Livro
do Jogador. Eles podem escolher ser magos ou magos
especialistas de qualquer escola, exceto ilusdo e adivi-
nha¢do. Magos menores sdo conhecidos como mégicos
e seguem as regras detalhadas abaixo.

Um mago regente pode comecar a jogar com um
guarda-costas de 2d6+5 soldados (ver Tabela 4) ape-
nas se ele governar uma provincia. (Governar apenas
propriedades méagicas nio qualifica o personagem para
esses guarda-costas: consulte as regras de dominio para
mais detalhes.) Os magos nunca ganham companhias
de soldados por alcangar altos niveis (como os guerrei-
ros), mas os regentes podem reunir tropas ou contratar
mercendrios durante o turno do dominio.
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Requisitos de Atributo: Inteligéncia 12, Destreza 12,
Sabedoria 14

Requisitos Primordiais: Inteligéncia, Sabedoria
Racas Permitidas: Humano

Magos restritos a magias menores sdo conhecidos
como mdgicos ou videntes em Cerilia. Os magicos devem
trabalhar muito mais em seu oficio do que os verdadeiros
magos; os magicos ndo tém a habilidade mégica inata que



os personagens de descendéncia élfica e os descendentes

das linhagens abrigam. Os magos também devem ser

mais criativos em sua conjuracio devido as suas escolhas
limitadas de magias.

@ Os Maigicos sdo automaticamente considerados es-
pecialistas nas escolas de ilusio e adivinha¢do, com
os seguintes beneficios:

@ Os Migicos ganham uma magia bonus por nivel que
deve ser escolhida de qualquer uma de suas duas
escolas primdrias.

@ As vitimas sofrem uma penalidade de -1 em teste
de resisténcia contra magias de ilusio e adivinhacao
lancadas por um mégico.

@ Os M4gicos ganham um bénus de +1 contra magias
de ilusdo e adivinhagdo lancadas contra eles.

@ Os Migicos ganham um bénus de +15% ao apren-
der magias de ilusdo e adivinhacéo, e sofrem uma
penalidade de -15% ao aprender magias de qualquer
outra escola.

@ Os Migicos ganham automaticamente uma nova
magia de ilusdo ou adivinha¢do de sua escolha para
seus livros de magias quando atingem um novo nivel.
Maigicos podem conjurar magias de todos os niveis

das escolas de adivinhagio e ilusdo. Eles podem conjurar
apenas magias de 1° e 2° circulo de outras escolas. Ao
contririo dos magos especialistas, os Mégicos ndo tém
escolas de oposicdo e ndo sdo barrados de nenhuma
escola.

Os Migicos podem usar qualquer item mégico nor-
malmente permitido aos magos. Como o estudo de seu
oficio é diferente do de um verdadeiro mago, os magos
podem usar armas proibidas a um verdadeiro mago,
incluindo clava, adaga, dardo, faca, arco curto, besta
leve, rapieira, funda, espada curta e cajado. Os Magicos
podem escolher entre os grupos de Pericias Ladino,
Mago e Geral sem armas.

ladino

Requisito de Atributo: Destreza 9
Requisito Principal: Destreza
Racas Permitidas: Todas

Todos os ladinos comuns e sanguindrios operam con-
forme detalhado no LdJ. Os regentes ladinos, no entanto,
podem comandar um séquito pessoal. Um regente ladino
que governa uma provincia além de suas guildas pode
ganhar 4d6+10 guarda-costas (role na Tabela 4). Se o
regente ndo governar uma provincia, ele ganha 2d6+5
bandidos de nivel 0, informantes e espides ou contra-
bandistas em sua provincia natal. Esses criminosos ndo
estdo interessados em batalhas em campo aberto ou
perseguir awnsheghlien, e ndo deixario a provincia sob
circunstancias adversas.

Além disso, um regente ladino tem bandidos dispo-
niveis em todas as propriedades da guilda. O nimero de
bandidos disponiveis é igual a 2d6+ o nivel da proprie-
dade (as regras do dominio explicam isso em detalhes).
Esses moradores nido deixardo sua provincia natal, mas
podem fornecer a um regente informantes e musculos
adicionais quando ele visitar suas propriedades.

Bandidos normalmente ndo tém armadura ou usam
armadura de couro ou acolchoada. Eles podem estar
armados com clava, adaga, espada curta ou besta leve,
mas raramente carregam armas mais pesadas. Se o re-
gente for um principe mercante (em oposi¢io a uma
figura do submundo), esses bandidos sdo funciondrios,
artesdos ou trabalhadores que podem ser desviados de
outras tarefas.

Enquanto um regente ladino mantiver uma proprie-
dade em uma provincia, ele pode evitar a prisdo indefi-
nidamente. No entanto, se sua propriedade for reduzida
ao nivel 0 ou desinvestida, sua imunidade desaparece.

bardo

Requisitos de Atributo: Destreza 12, Inteligéncia 13.
Carisma

Requisitos Primordiais: Carisma, Destreza

Racas Permitidas: Elfo, Meio-elfo, Humano

Em Cerilia, os bardos sdo reverenciados como his-
toriadores, arautos, mensageiros e conselheiros. Sua
neutralidade € respeitada por todos, exceto pelas terras
humanas mais barbaras (embora as florestas élficas e as
terras dominadas por awnsheghlien representem perigo
até mesmo para os bardos). A habilidade e a sabedoria
de um bardo da corte costumam ser um grande simbolo
de status para um governante.

A maioria dos bardos pertence a um colégio, que é
uma associacdo frouxa em vez de um lugar de aprendiza-
do. Cada colégio tem seus préprios objetivos e agendas
ocultas. Existe sangue ruim entre alguns colégios, mas
a maioria tem uma atitude amigével ou tolerante em
relagdo as outras. O colégio de um bardo fornece uma
rede de correspondentes, observadores e

aliados que cuidam de seus interesses v g

em suas préprias dreas - e que espe-

ram que ele faca 0 mesmo por eles.
Dizem que os primeiros bar-

dos cerilianos eram elfos erran-

tes, que foram enviados para

as terras humanas por reis

élficos de mente aberta

para ensinar e aprender

com seus vizinhos hu-

manos. Cada um des-

ses elfos fundou um

colégio bardico;
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hoje, os estudantes humanos continuam o trabalho de
seus mentores élficos.

Bardos no cendrio de BIRTHRIGHT ganham todos
os poderes e habilidades observados no LdJ, mas sua ha-
bilidade méagica é limitada: eles podem aprender magias
apenas das escolas de adivinhacio e ilusdo, e também
podem conjurar magias na escola de encantamento/
encanto usando antigas cangdes élficas. Essas miusicas
sdo zelosamente guardadas pelos colégios. Magias sdo
adquiridas conforme descrito no LdJ.

Os bardos normalmente ndo se tornam regentes.
Enquanto os sacerdotes controlam os templos e os la-
drdes administram as guildas, um bardo nio tem posse
ou mercadoria para chamar de sua. Um bardo ndo ganha
recompensas especiais por controlar pessoas ou terras
- na verdade, é uma violagio do juramento da neutrali-
dade. Se um personagem estiver destinado a herdar um
reino ou subir a proeminéncia de alguma outra forma,
os colégios bardicos ndo o aceitardo. No entanto, ndo ha
razio para que um bardo nio possa ser um descendente;
e de vez em quando, tais personagens sio chamados a
assumir o manto da lideranca.

L A
p SI10NICOS

Psidnicos sdo desconhecidos em Cerilia. No entanto, se
um jogador e o Mestre concordarem, um jogador pode
utilizar um personagem psidnico. E provavel que um
psidnico seja considerado um tipo estranho de mago
por aqueles que o conhecem, e como uma bruxa mental
perigosa por aqueles que ndo o conhecem.

Um conselho para o Mestre: Considerando as linha-
gens e os poderes especiais dos regentes, uma campanha
de BIRTHRIGHT ji tem muita coisa acontecendo. Os
psidnicos ndo sdo adequados para o clima de Cerilia e
nao tém lugar real neste cendrio. No entanto, se vocé
decidir permitir psidnicos, tenha em mente a necessi-

dade de vildes psidnicos e monstros para o personagem
psidnico enfrentar.

kits de personagens

As nacionalidades humanas e as varias linha-
gens contribuem muito para definir perso-
nagens sem a especializa¢do adicional
de kits. Se vocé decidir que os kits
sdo apropriados em sua campanha,
selecione-os na lista a seguir de

kits permitidos em Cerilia.

Livro do Guerreiro:
Furioso (Vos), Ca-
valeiro, Mirmidao,

Guerreiro Nobre, Her6i Camponés, Pirata/Fora da
Lei, Espadachim.

Livro do Paladino: Paladino Verdadeiro. Cavaleiro,
Divino, Errante, Expatriado (linhagem alienada), Mili-
tarista, Escudeiro, Matador de Homens (muitas vezes
matador de Awnsheghlien).

Livro do Ranger: Falcoador, Corredor da Floresta,
Matador de Gigantes, Guardiao (elfo), Justiceiro, Patru-
lheiro do Mar, Adivinho (Rjurik), Perseguidor, Andarilho.

Livro do Sacerdote: Barbaro/ Furioso, Sacerdote (Vos),
Sacerdote Nobre, Sacerdote Fora da Lei, Sacerdote
Camponés, Sacerdote Erudito.

Livro do Druida: Conselheiro, Guardido, Fora da Lei,
Druida da Aldeia, Andarilho.

Livro do Mago: Académico, Mistico, Patricio, Mago
Camponés, Bruxo.

Livro do Ladrdo: Todos.

Livro do Bardo: Bardo Verdadeiro, Arauto, Bobo,
Historiador, Mestre Cantor (Rjurik), Mestre dos Enig-
mas, Poeta (Vos).

Livro dos Andes: Machado de Aluguel, Guerreiro, Ando
do Cla, Nobre de Nascimento, Franco-atirador, Sacerdo-
te do Oficio, Patricio, Campedo, Chaveiro, Comerciante.

Livro dos Elfos: Arqueiro, Mago de Guerra, Cacador.

Livro dos Gnomos e Halflings: Arqueiro, Caminhante
Florestal, Pioneiro, Mercendrio, Escudeiro, Bandido,
Assaltante, Contrabandista, Comerciante, Viajante,
Curandeiro.

Livro dos Humanoides: Defensor Tribal, Ser das Minas,
Espada de Aluguel, Humanoide Erudito, Xam3, Sacer-
dote da Guerra, Catador, Sombra. (As racas incluem
orcs, goblins e gnolls apenas para PNJs.)

Além do continente de Cerilia, o cendrio da campanha
de BIRTHRIGHT tem outras terras. Personagens com
kits verdadeiramente incomuns (ou seja, aqueles que nao
estdo nesta lista) podem existir como estrangeiros sem
linhagem. Quase qualquer classe ou raga é apropriada
para tal personagem, mas elas devem ser raras! O Mestre
pode proibir qualquer classe ou kit que desequilibre o
jogo ou distor¢a o sabor da campanha.

pericias

sistema opcional de pericias comuns é con-
O siderado oficial para personagens do cendrio

de campanha BIRTHRIGHT. Os personagens
podem usar a pontuagdo de nimero de linguas baseada
em valores de Inteligéncia para usar em seus pontos de
pericias disponiveis. Por exemplo, um guerreiro comega
0 jogo com trés pontos de pericias comuns, mas um
guerreiro com inteligencia 12 (trés linguas permitidas)
ganha trés pontos adicionais, resultando em seis pontos
de pericias comuns no primeiro nivel. Nesse sistema, as
regras de pericias secundérias ndo sdo usadas.



Lembre que um personagem fala sua lingua nativa
sem gastar pontos com ela, mas ler e escrever essa lin-
gua custa um ponto. As oportunidades linguisticas que
alguns personagens semi humanos possuem representam
as linguas que eles podem aprender apenas se gastarem
pontos de pericia para tanto.

novas pericias

Os monarcas de Cerilia podem desenvolver as artes
de estadismo a um 6timo nivel, e jogadores regentes
podem aprender essas pericias. Elas sdo bem uteis para
governar um reino. Muitas das descri¢des dessas pericias
se referem as regras discutidas na Parte II: Dominios,
nesse livro.

TABELA 6: Novas PericiaAs COMUNS

Pericia Grupo Pontos Teste
Administracdo Geral 1 Int-2
Diplomacia Sacerdotes 1 Sab-1
Estratégia Homens de Armas 1 Int-2
Intriga Ladinos 1 Sab

Leis Geral 2 Int-1
Lideranca Geral 1 Car-1
Poliorcética ~ homens de armas 2 Int

Administra¢do. um personagem perito em admi-
nistracdo compreende o funcionamento dos aparatos
de governo e da hierarquia de governo. Versado nas
responsabilidades dos varios bragos e oficios de sua terra,
o personagem sabe quais oficiais fazem o servico. Um
personagem regente pode, em um teste bem sucedido,
reduzir sua taxa de manuten¢do em 25% (arredondado
para baixo) a cada turno de dominio. Com um teste
bem sucedido, ele pode também usar essa pericia para
reduzir o custo base de barras de ouro para cada acdo
de dominio em um.

Diplomacia. Diplomatas talentosos sio vitais para o
sucesso de qualquer dominio. Um personagem versado
em diplomacia compreende o protocolo, as sutilezas
e convengdes de reunides diplomadticas e é bom em
conseguir o que quer enquanto enfrenta o minimo de
demandas. Com um teste bem sucedido, um personagem
pode adicionar um bénus de +4 a chance de sucesso de
uma ac¢do diplomaética. Se ele falhar no teste de pericia,
com um 20 natural, ele comete uma mancada diplom4tica
que causa uma falha ao fim da negociacio.

O resultado da resolu¢do do Evento Aleatério em
Questdo Diplomadtica (ver parte 2) é automaticamente
elevado em um nivel (por exemplo, um resultado razoével
se torna um bom resultado).

Estratégia. Um guerreiro com o dom da estratégia
entende como usar seus exércitos de modo mais efetivo
para derrotar seus inimigos. Quando um estrategista
lidera o esforco de guerra de um dominio e recebe po-
der para distribuir ordens, ele pode ganhar a vantagem
estratégica se for bem sucedido num teste de pericia.

Intriga. Algumas pessoas possuem o talento para
negocios clandestinos. Um personagem com a pericia
intriga compreende como tais jogos sdo jogados. Ele
percebe quando uma intriga estd em andamento ao seu
redor e pode iniciar seus préprios esquemas.

Uma intriga requer de trés a seis semanas de prepa-
racgdo (determinado pelo Mestre depois que o persona-
gem desenvolveu seu plano). Depois desse tempo, se
o personagem tiver sucesso em um teste da pericia, o
esquema se desenvolve como planejado. Uma intriga
pode ter como alvo um individuo especifico; um alvo
regente sofre um Evento Aleatério de Intriga.

Se o regente com essa pericia se defende de um Even-
to Aleatério de intriga, sua resposta é considerada um
nivel melhor. Adicionalmente, o personagem pode usar
essa pericia para informar os jogadores em uma intriga
de uma evidéncia parcial ou informacgdo ao fazer um
teste com penalidade que varia de -2 a -6, dependendo
da qualidade da informagio.

Leis. A firme compreensido do sistema legal de go-
verno e do cédigo criminal pode ser muito titil para um
regente. Quando um personagem com essa pericia joga
na Tabela 16 para resolucdo de eventos aleatérios de
Problemas de Justica, ele automaticamente aumenta
seu resultado em um nivel (ex. um resultado satisfatério
vira um bom resultado). Além disso, em um teste bem
sucedido, ele adiciona um bdnus de +1 a sua chance de
sucesso em Criar Fortalezas, Decretos, Dominio ou
acdo de Espionagem. Um teste precisa ser feito para
cada acdo pretendida, mas o personagem pode tentar
quantas a¢des por rodada as regras permitirem.

Lideranca. Alguns regentes sdo lideres natos que
inspiram grande devocéo de seus seguidores. Um perso-
nagem com essa pericia adiciona um ponto a sua carisma
para propdésitos de lealdade, base e nimero méximo de
seguidores permitidos (isso ndo afeta, porém, a pon-
tuacdo real de Carisma ou ajuste de reacdo).

Em um teste bem sucedido, o lider
pode melhorar a taxa de lealdade em
uma provincia, por turno de do-
minio, em um nivel. Esse é o

Fhew



resultado de seu charme pessoal aos principais agitadores
que os ganha para seu lado.

Poliorcética. O personagem é um especialista na
constru¢do de maquinas militares e métodos para derro-
tar fortificacdes. Normalmente, castelos sdo invulnerdveis
a ataques diretos durante os turnos de dominio, a ndo
ser que uma companhia de artilheiros seja destacada
para liderar o ataque. Um personagem com a pericia
Poliorcética conta como uma unidade de artilheiros
quando ele acompanha um exército. Em um teste de
pericia bem sucedido, ele pode lidera-los em um ataque
contra o castelo; o nivel do castelo (veja parte 2) é o
modificador negativo ao teste do personagem. O perso-
nagem pode tentar um teste por Movimento de Guerra
ou semana, reduzindo a penalidade em um ponto a cada
novo teste - entdo, um personagem que sitia um castelo
(5) neutraliza seu modificador de -5 no teste depois de
cinco semanas de cerco.

Um personagem que é envolvido no planejamento e
supervisdo de uma nova fortificagdo pode tentar um teste
para aumentar o nivel do castelo em um ponto. Quando
o castelo esta sendo fortificado para aumentar seu nivel
(por exemplo, do nivel 4 para o nivel 5), o personagem
pode tentar um teste de pericia para aumentar a estrutura
para um ponto a mais (para nivel 6). (Isso também exige
uma acdo de personagem). Se o personagem também
tiver a pericia Engenharia, ele ganha bonus de +1 em
seu teste de Poliorcética.

Uma vantagem estratégica permite ao personagem
ignorar as regras que determinam que lado move primeiro
seu exército. Ao invés disso, ele pode escolher mover suas
tropas em primeiro ou segundo lugar. Todas as outras
regras de movimento ainda se aplicam. Se ambos os
lideres ganharem vantagem estratégica, os beneficios se
cancelam e as regras normais de movimento sdo usadas.

idiomas

s cinco idiomas humanos servem como formas

localizadas de idioma comum em cada 4rea res-

pectiva de Cerilia. Algumas dessas linguagens
tém formas antigas ou arcaicas que eruditos estudam
para ler antigos documentos. Elfico é o idioma mais
antigo de Cerilia, e permanece notavelmente inalterada
ha milhares de anos.
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Os idiomas disponiveis para os personagens sio:

Idiomas humanos

Basarji (Khinasi)
Rjuven (Rjurik)
Baixo Brecht (moderno) Vos

Alto Brecht (antigo)

Andu (anuireano antigo)
Anuireano

Idiomas semi humanos

Sidhelien (élfico)

Karamhul (ando)

Idiomas nio humanos

Gigante Orog
Gnoll Ogro
Goblin Troll

equipamento

m geral, todas as armas, armaduras e equipa-
E mentos do Livro do Jogador estdo disponiveis
em Cerilia. Entretanto, nem todo equipamento
estd disponivel em toda parte. Por exemplo, apenas os
Khinasi demonstram preferéncia por espadas curvas,
entdo cimitarras sdo vendidas apenas em cidades Khinasi.
As Tabelas 7 e 8 listam as disponibilidades de
armas, armaduras e montarias em cada cultura de Ce-
rilia. Se o item desejado ndo estd disponivel na regido
do personagem, ele deve viajar para aquele local, ou
entdo encontrar, importar com um comerciante que
trabalhe com o item e pagar uma taxa extra (de 10%
a 50%) pela mercadoria. Armas e armaduras que ndo
estdo listadas normalmente sio disponiveis em todos
os lugares.
As abreviacdes sdo Anuire (An), Brechtiir (Br),
Khinasi (Kh), Rjurik (Rj) e Vosgaard (Vs).

TABELA 7: DISPONIBILIDADE DE ARMAS

Item

Arcabuz

Zarabatana

Arco longo composto

Arco curto composto

Arco longo

Besta de mio

Besta pesada

Besta leve

Mangual

Picareta

Arpio

Azagaia

Main-gauche

Armas de haste
Pique
Alabarda
Partisan

Todas as outras

Cajado funda

Espadas
Espada bastarda
Espada larga
Claymore
Cutelo
Khopesh
Espada longa
Rapieira
Sabre
Cimitarra
Espada de duas maos
Tridente

Nomes em itdlico sdo descritos com mais detalhes a

seguir.

Disponibilidade
nenhum

nenhum

Kh

Vs, Kh

Rj, An, Elfos
nenhum

An, Br, Andes
An, Br, Kh, Andes
An, Br, Vs, Andes
An, Br, Andes

Rj, Br

Kh, Vs, Elfos

An, Br

An, Rj, Br
An, Kh, Br, Vs
An, Kh

An

nenhum

An, Vs
An, Br, Rj
Rj

An, Br, Kh
nenhum
An, Br, Vs
An, Br
Kh, Vs
Kh

An, Br
Br, Kh




Cota de talas

Placa peitoral

Brigandina

Armadura de bronze

Armadura de batalha

Armadura completa

3 il Meia armadura
Armadura de peles
Cota melborada

§ Armadura de placas

’ Cota de malha

Cota de escamas

~ Escudos

~ Escudo de corpo

- .Broquel

Cota de talas

o Montarias
! ' éy Varsk
- Cavalo de guerra pesado
~ Cavalo de guerra médio
Cavalo de guerra leve

TABELA 8: DISPONIBILIDADE DE
ARMADURAS E MONTARIAS

An, Br, Vs

An

An, Rj, Br, Vs
nenhum

An, Br, Andes
An, Andes
An, Br
goblins, gnolls
Kh, Rj

An, Br, Vs, Elfos, Andes
Br, Rj, Vs

Kh

Rj, Vs
An, Kh, Br
Kh

Vs

An

An, Kh

An, Kh, elfos

s armas e armaduras

o i ;

armas e armaduras possuem caracteristicas

n Cerilia; %f 1 exemplo, as bestas de Cerilia sao

0 mais poderosas e possuem maiores taxas de dano

> suas contrapartidas listadas no Livro do Jogador.

2 ticas especiais para tais equipamentos esto
*

P-M/G

Claymore 25 8 M C 7 2d4/2ds
Besta

Leve* 35 7 M P 7 1d6+1/1d8+1
Pesada™ 50 14 G P 10 1d8+1/1d10+1
Cutelo 12 4 M C 5 1d6/1d8
Main-gauche 3 2 P P 2 1d4/1d3
Rapieira 13 4 M P 4 1d6+1/1d8+1
Sabre 17 5 M C 5 1d6+1/1d8+1

* Considere o virote do tamanho apropriado a arma;
as estatisticas devem ser ajustadas se outros forem
usados.

Claymore: a claymore foi desenvolvida pelos Rjurik
para atacar as armaduras pesadas usadas pelos cavaleiros
Anuireanos. E uma espada de duas maos bem balanceada,
de comprimento médio.

Cutelo: popular entre marinheiros, o cutelo é uma
lamina pesada de um gume, levemente curvada, com o
punho protegido.

Besta: na campanha Birthright, as bestas tém um
poder de penetragio excepcional e por isso uma vanta-
gem especial contra armaduras. A um alcance médio, um
alvo de armadura é tratado como se sua CA fosse dois
pontos pior que sua classe de armadura atual (bestas
ndo ganham vantagens contra alvos sem armadura). A
curta distancia, um alvo de armadura é tratado como se
sua CA fosse 5 pontos pior que sua atual Categoria de
Armadura. Por exemplo, um cavaleiro com armadura

- completa tem Categoria de Armadura 1, mas uma besta

atirada a curta distancia é jogada como se o alvo tivesse
CA 6. Um mago usando Bracadeiras de Defesa com CA
4 é tratado como CA 4 contra o mesmo tiro. Regras
de alcance e taxa de tiros sdo como detalhados no Ld]J.

Main-gauche: essa adaga de duelo prové um bonus
de +1 na CA quando usada por um personagem com
pericia. Ela ndo pode ser usada para atacar na mesma
rodada em que ela é usada para defesa. Se for usada para
atacar ao invés de defender, o bonus na CA é perdido.

Rapieira: rapieiras sdo comuns em regides onde
armaduras pesadas ndo sdo convencionais. Elas sdo
especialmente populares em Brechtiir.

Sabre: a cavalaria de Khinasi favorece o sabre. Essa
lamina pesada, levemente curvada, pde mais peso no
balanco do que a lAmina mais leve de uma cimitarra.

Placa peitoral e couro (CA 6, 11kg): A infantaria e
os lanceiros Anuireanos sio frequentemente equipados
com uma placa peitoral que é usada sobre um longo ca-
saco de couro. A placa de ago protege os érgaos vitais do
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usudrio; mangas e calcas de couro fornecem um pequeno
grau de protecdo aos membros. O conjunto inteiro custa
80 moedas de ouro.

Meia armadura (CA 4, 18kg): Tropas de infantaria
de elite e a maijoria da cavalaria média e pesada usam
meias armaduras, que consistem em placas de protecdo
para o tor¢o, coxas e antebracos. Enquanto a armadura
de placas se trata de placas usadas sobre cota de malha,
uma meia armadura é formada por placas usadas sobre
couro macio. Elas custam 300 moedas de ouro.

Cota melhorada (CA4, 22kg): Os Khinasis ndo
gostam de armaduras de placas, mas avangos recentes
nas armaduras dos Vos e dos Anuireanos forcaram os
Khinasi a melhorar suas cotas de malha, reforcando-as
com pequenas barras de metal entrelacadas aos anéis.
A versdo Rjurik da cota melhorada dobra a grossura dos
elos normais. Cada versdo custa 180 moedas de ouro.

Varsks: A vastiddo gelada de Voosgard é o lar dos
Varsks, um tipo de lagarto gigante peludo domesticado
pelos Vos. O clima e a pastagem pobre torna dificil aos
Vos manter cavalos, mas Varsks sdo adaptados ao clima
frio e podem ficar até duas semanas com o minimo de
comida.

Um Varsk custa cerca de 250 moedas de ouro, apesar
de que um animal excepcional possa chegar ao dobro
desse valor. Eles normalmente estio disponiveis apenas
em Vosgaard, ja que eles ndo se ddo bem com climas
mais quentes ou cavalos e outros animais domesticados.
Varsk: CA 6, Mov 15, DV 5+5, TACO 15, 1 ataque por
rodada, dano 1d8. Defesa especial: sofre apenas metade
de dano de ataques baseados em frio. Tamanho grande,
Moral alta (12), XP: 270.

Varsks tém 30 pontos de movimento para propésitos
de movimento terrestre (veja Tempo e Movimento no
DMG). Eles podem carregar cavaleiros e cargas de até
110kg sem serem retardados; até 160kg a metade da
taxa de movimento e até 215kg a um terco do movimen-
to. Eles sdo bem adaptados a se movimentarem sobre
a neve e gelo, e ignoram penalidades de movimentos
nesses terrenos.

outros equipamenros

Aventureiros dependem de todo o tipo de equipa-

mento, ragdes e itens de conveniéncia e necessidade.

As listas de equipamentos no Livro do Jogador e no

Guia de Armas e Equipamentos (DMGR3) sdo geral-

mente aplicdveis em Cerilia. Se uma questdo surgir

sobre o tipo de tecnologia disponivel, use as seguintes

aproximagoes:

@ Anuireanos, Brechts, Khinasi, elfos e andes estio no
equivalente a cultura renascentista.

@ Os Rjurik e os Orogs estdo no equivalente a cultura
da Idade Média.

@ Os Vos, goblins e gnolls se aproximam da tecnologia
da Idade das Trevas.
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linhagens

odos os personagens comegam o jogo tanto como
I plebeus quanto herdeiros de antigas linhagens.
Apenas personagens de linhagem podem ser
regentes e assim governar seus proprios dominios, mas
centenas de personagens de linhagem que nio governam
também existem. Esses herdeiros podem ser primos de
um regente, segundos ou terceiros na linha de sucessio,
ou outras relagdes que ndo estio na linha para a coroa.
Personagens que possuem origens comuns nio sao
automaticamente plebeus apenas porque eles nio des-
cendem de uma linhagem antiga. Eles podem vir de
qualquer nivel da sociedade. De fato, um grande nimero
de nobres bem nascidos, cortesdes, conselheiros e oficiais
do governo vieram de herancas mundanas. Existem duas
boas razdes para jogar com um personagem plebeu:
primeiro, o personagem evitas a responsabilidades de
governar um reino; segundo, interpretar um escudeiro,
conselheiro, mago ou capitédo a servico de outro perso-
nagem pode ser divertido.

forca da linhagem

O sangue de um heroi ancestral pode correr sem diluicao
nas veias de um personagem, ou ele pode ser a mais te-
nue pretensdo a uma linhagem. Isso é identificado pela
forca da linhagem. Com o passar do tempo, a linhagem
de um personagem pode se tornar mais forte através de
um reinado sdbio ou confrontando herdeiros de outras

linhagens e os derrotando em combate heroico.
Similarmente, um personagem de linhagem que é
derrotado por outro herdeiro perde um pouco da for-
ca de sua linhagem. Muitos regentes e herdeiros sdo
cautelosos com encontros com outros de seu tipo, ja
que herdeiros sdo conhecidos por matarem uns ao ou-
tros pelo poder em suas veias. As criaturas conhecidas
como awnsheghlien o faz sem hesitacido; o mais famoso
exemplo foi a morte de Michael Roele, o Imperador de

Anuire, pelas maos do Gérgona.
Um personagem criado para ser um her-
deiro de uma das linhagens joga na tabela
10 para determinar a forca da linhagem
e seu valor. A categoria da linhagem
e seu valor sdo entdo registrados na
ficha do personagem.

TaBELA 10: FORCA DA LINHAGEM

d100 Forca Valor
01-25 Maculada 4d4
26-65 Menor 5d6
66-95 Maior 8d6
96-00 Grandiosa 8d8

Linhagens maculadas sdo tanto as diluidas por plebeus
na 4rvore genealdgica ou as que nunca foram fortes
desde sua origem. Apenas um vestigio do direito divino
permanece, e ap6s uma ou duas geracgdes, a linha pode
desaparecer completamente. Entretanto, linhagens ma-
culadas tem voltado a proeminéncia através das acdes
de personagens excepcionais.

Linhagens menores sdo geralmente descendentes
de figuras nido heroicas que estiverem presentes em
Deismaar. Milhares de soldados comuns e seguidores de
acampamentos sobreviveram a batalha para perpetuar
linhagens menores. Muitas dessas linhas menores foram
destruidas, entretanto, no caos dos primeiros dois séculos
que se seguiram depois de Deismaar.

Linhagens maiores representam linhas que descen-
dem dos heréis de Deismaar e dos mais poderosos perso-
nagens menores que sobreviveram as primeiras décadas
de Roubo de Linhagem. Quase todas as linhagens maiores
sdo famosas por Cerilia, e as obras e contendas de seus
herdeiros sdo os assuntos de histérias e lendas.

Linhagens grandiosas sdo excepcionalmente raras.
Apenas os maiores heréis de Deismaar foram merece-
dores de linhagens de tal poder, e mesmo assim, apenas
se eles estavam perto de uma das divindades. Na regido
de Anuire, as linhas de Boeruine e Avan sio linhagens
excelentes. A linhagem de El-Arrasi é uma linha gran-
diosa de Khinasi.

Linhagens verdadeiras se originam de apenas uma
fonte: o campedo escolhido por um dos deuses de Deis-
maar. O campedo precisa ainda estar vivo, ou precisa ter
passado sua linhagem para seu descendente direto. O
Goérgona é um exemplo; ele estava presente em Deismaar
e estd vivo ainda hoje. Se a linhagem de Roele tivesse
sobrevivido, ela seria atualmente uma linhagem verda-
deira. Personagens jogadores nio poder comecar como
descendentes de linhagens verdadeiras (mas podem
possivelmente descobrir tal heranca mais tarde).

dertvagdes de poder

Linhagens sio indicadores de mais que puro poder. A
natureza da esséncia divina permeando a heranca de
um personagem ¢é tdo importante quanto a sua forca. A
derivacio de uma linhagem representa de qual das divin-
dades antigas os poderes do personagem vem. Quando os
deuses dos Andu, dos Rjuven, dos Brechts, dos Basarji
e mesmo dos Masetianos enfrentaram Azrai na batalha



de Monte ﬁeisrﬁaéi‘, es abriram mao de suas vidas
imortais para deter seu irmdo maligno. Os mortais que
sobreviveram absorveram as esséncias dessas entidades
individuais.

Apesar de muitas dessas divindades antigas esta-
rem profundamente ligadas as suas tribos, o cataclisma
de Monte Deismaar ndo respeitou nacionalidade ou
raca. As linhagens dos deuses antigos foram distribui-
das aleatoriamente pelos sobreviventes. H4 uma suave
tendéncia para que linhagens de um deus antigo seja
mais prevalente entre membros de uma tribo, j4 que os
deuses antigos tiveram a tendéncia a perecer préximos
a seus seguidores. Por exemplo, a linha de Anduiras é a
mais comum nas terras Anuireanas.

Seis derivagdes, ou fundag¢des para as linhagens (mais
uma sétima que ninguém gosta de mencionar) s3o reco-
nhecidas: as linhas de Anduiras, Reynir, Brenna, Basaia,
Masela, Vorynn e a micula amaldicoada de Azrai. A
maioria das pessoas infectadas pelo sangue de Azrai se
tornaram awnsheghlien.

O jogador pode escolher a derivagdo da linhagem de
seu personagem, ou pode jogar o dado e obter resultado
na tabela 11.

TABELA 11: DERIVACOES DE LINHAGEM

d100 Derivacao
01-20 Anduiras
21-35 Reynir
36-52 Brenna
53-70 Basaia
71-80 Masela
81-90 Vorynn
91-00 Azrai

Qs linhagens

Ninguém jamais contou o nimero de linhagens existentes
em Cerilia, mas cada derivagdo corre em duas ou trés
até vérias duzias de familias. Todos os membros de uma
familia compartilham a mesma derivacio e forca.

Cada linhagem corre em uma linha diferente de des-
cendéncia a partir de um individuo diferente afetado
pelos eventos em Monte Deismaar. Uma linhagem se
refere apenas a uma linha familiar especifica e ndo possui
conexdo com a linhagem equivalente possuida por um
personagem nao relacionado.

Quando for criar a linhagem para um personagem,
pense sobre os ancestrais do personagem, especialmente
no fundador da linhagem. Como esse ancestral ascendeu
ao poder? Que aliancas, amizades e casamentos existem
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com outras linhagens? Existe alguma rusga ou rivalidades? 2P
A linhagem est4 se fortalecendo ou enfraquecendo com “%
o tempo? que outros parentes compartilham a linhagem F s

do personagem, e onde eles estdo agora? A secdo Sangue
e Regéncia mais além nessa Parte prové linhas guia para
determinar linhagens no caso de casamentos internos.
Uma coisa importante para se lembrar sobre linhagens
é: Regéncia nem sempre segue linhas diretas de sucessio.
De tempos em tempos, plebeus excepcionais tem se
tornado de linhagem simplesmente por estarem no lugar
certo, na hora certa, quando um rei ou outro governante
morreu. Algumas das explica¢des para essas ocorréncias
permanecem um mistério, mas a histéria guarda vérios
desses incidentes. Os herdeiros de uma pessoa nem
sempre sio seus filhos; na maioria dos casos, herdeiros
sdo ativamente escolhidos e ndo deixados ao acaso.

habilidades de linhagem

Herdeiros das linhagens antigas geralmente possuem
talentos incomuns ou poderes associados com suas de-
rivagdes. Esses poderes especiais sdo conhecidos como
Habilidades de Linhagem. Todos os personagens her-
deiros jogam a tabela 12 para determinar o nimero e
poder de suas Habilidades de Linhagem. As categorias
de forca sdo cumulativas: um personagem com Forca
da Linhagem 24 joga o d100 para a categoria 0-10, a
categoria 11-19 e a categoria 20-28.

Se a linhagem de um personagem aumentar em for.—
ca, ele deve jogar o dado para uma nova Habill
de Linhagem se ele entrar em uma nova ca
exemplo, se uma personagem com uma 11n£§r£l
aumenta a forca dela para 20, ele pode jogar o
categoria 20 - 28 para ver se ele deEenvolve
habilidade. P ',.

Se a linhagem de um personagem cair parg u
tegoria mais baixa, ele perde hablhdades to



TABELA 12: AQUISI(;AO DE H
DE LINHAGEM

Forcada Resulta- Habilidade
Linhagem do d100 Ganha
0-10 01-90 nenhuma
91-00 menor
11-19 01-15 nenhuma
16-80 menor
81-95 ampl. para maior*
96-00 maior
20-28 01-10 nenhuma
11-35 menor
36-45 ampl. para maior*
46-96 maior
97-98 ampl. para grandiosa®
99-00 grandiosa
29-35 01-50 nenhuma
51-80 menor
81-90 ampl. para maior*
91-00 maior
36-50 01-05 nenhuma
06-15 menor
16-26 ampl. para maior*
27-40 maior
41-50 ampl. para grandiosa®
51-00 grandiosa
51-80 01-10 nenhuma
FB 11-25 ampl. para maior*
v 26-40 maior
41-70 ampl. para grandiosa®
71-00 grandiosa
80+ 01-50 ampl. para grandiosa®
51-00 grandiosa

*Esse resultado melhora uma das habilidades ja existentes do
personagem em um nivel. Entio, melhorada para maior resulta
em uma habilidade menor ampliada para maior; a ampliada para
 grandiosa resulta na melhora de uma maior para uma grandiosa.
o personagem ndo possuir uma habilidade para ser ampliada
-dessa maneira, esse resultado concede uma nova Habilidades de

gem no nivel descrito.

Depois que o numero de Habilidades de Li-
nhagem e suas forcas de um personagem tive-

para decidir as hablhdades particulares
- para o personagem. Habilidades san-
guineas sdo geralmente desenha-
~ das para serem ferramentas de

] @ persqr!agens
san gulneos para refletir SUaS herangas Gnicas. Habili-
dades que duplicam efeitos de magia ndo precisam de
componentes materiais.

Se uma habilidade jogada no dado nao estiver dis-
ponivel para o personagem por qualquer razio, jogue
novamente até que o personagem consiga uma habilidade
aceitdvel. Por exemplo, algumas habilidades listadas na
tabela 13 sdo habilidades maiores ou excelentes apenas;
algumas outras podem nio estar disponiveis para algu-
mas derivacdes. Se um personagem joga o dado para
uma habilidade menor quando ele € intitulado para uma
maior ou uma excelente, ele tem a op¢do de manter
a habilidade menor ou jogar novamente. Se a mesma
habilidade € jogada duas vezes, jogue novamente para
determinar uma nova habilidade.

TABELA 13:HABILIDADES DE LINHAGEM
d100 Habilidade

01-08 Afinidade Animal (todas)

09-10 Alterar Aparéncia (maior)

11-13 Antecedentes (menor)

14-18 Astuto em Batalha (maior)

19-21 Aura Divina (maior, grandiosa)
22 Controle Elemental (grandiosa)

23-28 Coragem (todas)

29-34 Cura (todas)

35-36 Detectar Ilusdes (menor)

37-38 Detectar Mentiras (menor)

39-41 Estado de Alerta (menor)

42 Forma de Sombra (grandiosa)

43-46 Fdria Divina (maior)
47-56 Habilidade Ampliada (menor)
57-58 Leitura de Caréter (maior)
59-60 Marca de Linhagem (menor)

61 Medo (maior)

62 Pensamentos Indecifrdveis (menor)
63-64 Persuasdo (maior)
65-66 Protecdo Contra o Mal (maior)

67 Regeneragio (grandiosa)

68-73 Resisténcia (todos)
74-75 Senso de Dire¢do (menor)
76-85 Sentido Agucado (menor, maior)
86-87 Sentir Veneno (menor)

88 Toque de Podridio (grandiosa)
89-90 Viagem (grandiosa)
91-00 Vitalidade de Ferro (menor)



Afinidade Animal
Derivagdes: todas

Cada um dos deuses antigos foi associado a um to-
tem animal - um simbolo dos principios da divindade.
Personagens com essa habilidade sanguinea tem uma
afinidade natural e habilidade para se comunicar com
o totem animal de sua derivacgio.

Como habilidade menor, o personagem tem uma
comunica¢do empética com o animal a um alcance de

Menor, Maior, Grandiosa

18 metros. O personagem precisa ser capaz de ver e ser
visto pelo animal. Ele jamais ser4 atacado por membros
dessa espécie a menos que estes estejam sendo contro-
lados por magia.

Como uma habilidade maior, o personagem pode
falar com animais do totem a vontade. O animal precisa
estar a 3 metros do personagem. Membros dessa espécie
consideram o personagem um aliado e amigo e irdo coo-
perar com pedidos razodveis. Um animal pode guiar ou
guardar o personagem durante uma viagem a selva, mas
ele ndo o seguird até a civilizagdo ou regides indspitas.

Como habilidade excelente, o personagem pode detec-
tar um tnico animal totem num raio de 1,6 quildmetros.
Ao se concentrar por uma rodada, ele pode ver através
dos olhos do animal, o chamar para sua localiza¢do ou
transmitir informagdes 2 ele através de comunicacdo
mental. O personagem aprende primeiro a localiza¢io
do animal mais préximo, mas pode se concentrar para
descobrir a localizagdo de outro animal. Ele pode fazer
isso indefinidamente, a taxa de um animal por rodada.

Animais da espécie dardo sua vida a servigo do herdeiro.
Uma vez ao dia, o personagem pode tomar a forma do
animal por até duas horas.

O antigo totem de Anduiras era o ledo; para Basaia,
a 4guia; para Brenna, o gato; para Masela, o golfinho;
para Reynir, o lobo; para Vorynn, a coruja; e para Azrai,
a serpente.

Alterar aparéncia Maior
Derivagdes: Brenna, Vorynn, Azrai

Alguns herdeiros podem alterar brevemente sua for-
ma aproximada e suas caracteristicas faciais por meio
de um talento de ilusdo natural. O efeito € igual ao da
magia Alterar-se ao quinto nivel de habilidade, exceto
que sua duragido é de um turno, mais uma rodada por
nivel. Ela pode ser usada uma vez por dia. Esse herdeiro
pode aproximar sua aparencia para a de outra pessoa se
ele ja a tiver encontrado antes.

Antecedentes Menor
Derivag¢des: Brenna, Masela, Vorynn

Alguns herdeiros sio abengoados (ou amaldi¢oados)
com as memdrias de seus ancestrais. Com concentracio,
eles podem chamar as memérias de todos seus ancestrais
diretos. O personagem ganha essas memorias com seu
nascimento; portanto, o personagem nao terd nenhuma
das memérias de seus pais posteriores ao nascimento de
seu personagem. Um irmdo que nas¢a dois anos depois,
no entanto, ganhard esses dois anos de memdrias que




seu irmdo mais velho ndo ganhou. Da mesma forma, o
personagem ganhard as memorias de seu avo até o mo-
mento em que seu pai nasceu; a partir desse momento,
o personagem ganha as memdrias de seu pai, nido as
memorias de seu avo.

Lugares, pessoas e informag¢des a muito esquecidas
em outros lugares podem estar disponiveis ao herdeiro
se 0 mestre permitir.

Astuto em Batalha
Deriva¢des: Anduiras, Azrai

O herdeiro com essa habilidade é um génio militar,
abencoado com um misterioso poder para analisar as
fraquezas de inimigos, criar sélidos planos de ataque,
e inspirar as tropas a vitéria. Qualquer exército que ele
lidere é muito mais efetivo que uma forca similar sob
comando de outro. (Veja a secdo Cartas de Guerra na
parte 2) O herdeiro soma um ponto as pontuacdes de
ataque e defesa de um exército que ele comande pes-
soalmente - ele precisa estar presente na batalha para
ganhar essa vantagem. Se dois exércitos se enfrentarem
e seus dois lideres tiverem essa habilidade, todos os
bénus se cancelam.

Maior

Aura Divina Maior,
Grandiosa
Derivacdes: Todas, exceto Brenna
Um manto intangivel de poder e nobreza cerca alguns
personagens sanguineos, impondo respeito de todos que
eles encontram. A aura divina marca o personagem como
4 - um herdeiro de poder, assim como a marca de sangue
* faz; o personagem ganha um bonus de -1 a -4 a todos
os testes de reacdo da tabela 59 do Livro do Mestre.
O herdeiro pode aumentar sua aura uma vez por
dia com uma rodada de concentracdo. O efeito dura
uma rodada por nivel. Como uma habilidade maior, o
personagem pode Cativar qualquer personagem nio
sanguineo dentro de 9 metros. Como uma habilidade
- excelente, a aura do personagem age como Padrio Hip-
p q’: nético contra criaturas ndo hostis e como a magia Medo
contra 1n1m1gos (a habilidade afeta um raio de 9 metros).

s as auras afetam apenas criaturas de 4+1 dados

u menos; As auras excelentes podem ser usadas
Itaneamente. K
5. 9 y

%ntrole El_emehtal Grandiosa
- Derivagdes: Andﬂxi‘as, Basaia, Masela, Reynir
Virios deuses antigos estavam
intimamente ligados aos qua-

terra; Anduiras era

associado aos céus. Ra-

ros herdeiros dessas linha-

gens absorveram o poder sobre os elementos de seus
progenitores.

O herdeiro com a habilidade de controle elemental
pode conjurar um elemental do tipo apropriado uma vez
por semana sem risco da criatura se voltar contra ele.
O elemental segue as ordens do herdeiro por um turno
completo antes de partir.

Além disso, o herdeiro recebe um dos seguintes po-
deres, dependendo da derivacdo. Herdeiros de Anduiras
podem criar uma Lufada de Vento até trés vezes ao
dia; herdeiros de Basaia sdo protegidos por Resistir ao
Fogo; Herdeiros de Reynir podem Mesclar com Rochas
ou Atravessar Paredes uma vez ao dia; e herdeiros de
Masela podem Caminhar sobre as Aguas por até 3 turnos
inteiros por dia.

Coragem Todas
Deriva¢des: Anduiras

Como o antigo deus da batalha nobre, Anduiras
imbuiu coragem sobrenatural em muitas linhagens de-
rivadas dele. Como uma habilidade menor, personagens
com coragem automaticamente passam em testes de
resisténcia contra magias e efeitos que criam medo nor-
mal ou mégico, incluindo causar medo, assustar, susto,
emoc¢do, medo, assassino fantasmagérico, tambores do
panico, medo dragontino e efeitos similares. Para efeitos
que normalmente sdo negados testes, o personagem
pode fazer um teste de resisténcia com -2 de penalidade.

Como uma habilidade maior, esse efeito se expande
a todos os aliados dentro de 3 metros. Como habilidade
excelente, todas as unidades na drea do campo de batalha
(veja a secdo Cartas de Guerra na Parte 2) do herdeiro
passam automaticamente em testes de moral.

Cura Menor, Maior, Grandiosa
Deriva¢des: Anduiras, Basaia, Reynir

Os poderes antigos eram capazes de feitos milagro-
sos de cura: alguns personagens de linhagens herdaram
esses poderes. Um personagem dotado de cura como
habilidade menor pode curar 1d6 pontos de dano mais
1 ponto por nivel em um dnico individuo uma vez por
dia. Com a habilidade maior, um curador pode curar a
mesma quantidade de dano e também conjurar (como
um sacerdote de 7° nivel) remover paralisia, além de curar
doenga ou curar cegueira. Um curador com habilidade
grandiosa pode curar 2d6 pontos de dano mais 2 pontos
por nivel, além de poder neutralizar veneno ou usar um

dos efeitos maiores.
»
Detectar Ilusdes Menor

Derivagdo: Todas, exceto Anduiras



Herdeiros com essa habilidade raramente sio enga-
nados por magias de ilusdo que criam falsas imagens
visuais. Quando um herdeiro encontra uma ilusio, ele é
imediatamente permitido a fazer um teste de resisténcia
contra magia. Sucesso significa que o herdeiro imedia-
tamente percebe a ilusdo pelo o que ela é, mesmo se ele
nio estiver fazendo nenhum esfor¢o em particular para
ndo acreditar na ilusdo. Se ele conscientemente tentar
nio acreditar, ele o faz com um bonus de +4 no teste
de resisténcia.

Essa habilidade é efetiva contra qualquer magia de
ilusdo que cria falsas imagens ou troca a imagem falsa
pela realidade. O herdeiro ganha vantagem contra magias
como invisibilidade, surdez, imagem borrada, medo e
golpe de vista.

Detectar Mentiras Menor
Derivacgio: Todas, exceto Azrai

Uma vez por dia, o herdeiro pode se concentrar
em um individuo e discernir quando ele est4 falando
a verdade, como a magia divina Detectar Mentira. Os
efeitos duram por um turno independente do nivel do
herdeiro. O reverso dessa magia nio é possivel através

dessa habilidade sanguinea.

Estado de Alerta

Derivacgdes: Basaia, Brenna, Reynir, Azrai
O personagem possui um misterioso senso de seus

arredores, e é surpreso apenas se tirar 1 na jogada. Ele

ganha um teste normal de surpresa mesmo em situacdes

de surpresa automatica.

Menor

Forma de Sombra Maior
Deriva¢des: Brenna, Azrai

Um descendente com esse poder pode transformar a
si mesmo e qualquer coisa que ele carregue em sombra
viva uma vez por dia durante 1 turno mais 1 rodada
por nivel. Nesta forma. Ele aparece exatamente como
uma sombra, é bidimensional e fica invisivel quando
consegue se esconder nas sombras. Ele pode escalar ou
cruzar qualquer superficie (incluindo superficies verti-
cais e horizontais, corpos d’dgua, laterais de edificios,
um campo de pedras pontiagudas) sem impedimentos,
quase como se uma sombra caisse no chio.

Um personagem na forma de sombra nio pode afetar
seu ambiente; Por exemplo, ele ndo pode fazer ataques,
conjurar magias, pegar objetos, abrir portas ou arrombar
fechaduras. A forma de sombra nio altera o tamanho
ou a forma do personagem, nem permite que ele voe.

Enquanto estiver na forma de sombra, o descendente
s6 pode ser atingido por armas mégicas. Mortos-vivos
ignoram o personagem, supondo que ele fosse um deles.

Firia Divina Maior
Derivacdes: Anduiras, Basaia, Masela

Quando um personagem com essa habilidade é levado
a uma grande raiva, ele se torna um terrivel inimigo. Seu
corpo é imbuido com forga extrema, e a mera visdo de
seu semblante raivoso causa terror ao inimigo. A firia
divina nunca pode ser conjurada voluntariamente: ela
vem ao herdeiro apenas quando ele enfrenta alguém
que causou algum dano aos seus entes queridos ou ao
herdeiro. O mestre precisa decidir se a interpretacdo do
personagem indica se a furia pode sobrepuja-lo.

Essa condi¢do garante ao personagem o seguinte: um
bonus de +3 para jogadas de ataque e dano; um bonus
de +3 em testes de resisténcia; e resisténcia a dano -
todos os ataques bem sucedidos contra o personagem
sdo reduzidos em um ponto por dado de dano. Magias
lancadas pelo herdeiro resultam no maior efeito possivel
- por exemplo, um mago de nivel 5 lancando bola de
fogo automaticamente causa 30 pontos de dano (testes
de resisténcia normais ainda se aplicam.); magias de
duracido varidvel sempre duram o periodo maximo de
tempo. Além disso, qualquer inimigo a até 10 metros do
personagem que cruze o olhar com o dele precisa fazer
um teste de resisténcia contra magia ou serd tomado
por medo e fugir por 2d6 rodadas. A furia divina dura
por um turno mais uma rodada por nivel ou até que a !
batalha acabe.

Habilidade Ampliada
Derivac¢io: Todos, exceto Masela

Cada um dos antigos poderes apreciava caracteris-
ticas diferentes em seus seguidores e incorporava essas
caracteristicas.

Menor

As linhagens resultantes geralmente mostram exem-
plos quase divinos de forga, inteligéncia ou beleza.
Um descendente com esse atributo aumenta uma
pontuacio de habilidade em um ponto se ela for g
14 ou mais; ele aumenta em 1d6 pontos se a
pontuacio de habilidade for menor que
14. Isso pode aumentar uma pontuacio
para 19 ou até 20 (no caso de al-
guns personagens semi-humanos).



(Lembre-se de que um aumento na Forca de 18/10 para
18/14 é considerado um aumento de 4 pontos.) As ha-
bilidades associadas a cada derivacdo sdo as seguintes:
Anduiras-Carisma ou For¢a; Basaia - Inteligéncia; Bren-
na - Destreza; Reynir - Constituicdo; Vorynn - Sabedoria;
Azrai - Carisma ou Inteligéncia.

Leitura de Carater Maior
Derivacoes: Basaia, Brenna, Vorynn

O herdeiro é um juiz de cariter sobrenaturalmen-
te perceptivo e pode rapidamente formular avalia¢cdes
certeiras das intenc¢des atitudes e motivagdes de outro
personagem. O herdeiro precisa falar com a pessoa
em questdo por pelo menos uma rodada para formar
sua impressdo. Alinhamento nio é revelado, mas se o
alvo esté fazendo algo diretamente relacionado ao seu
alinhamento (por exemplo, tramando um ato maligno),
o herdeiro terd uma percepg¢io de tendencias malignas.

Um herdeiro com essa habilidade é quase impossivel
de enganar. Ele identificara possiveis traidores ou acordos
de m4 fé com 90% de precisdo a menos que a intengdo
do alvo esteja magicamente disfarcada.

Marca de Linhagem Menor
Derivac¢des: Todas

O personagem de linhagem carrega um sinal visivel e
reconhecivel de sua heranga especial. Dependendo da
familia, ele pode ser uma mecha branca de cabelo, olhos
de verde brilhante ou uma marca de nascenca. PNJs que
reconhecam a marca tenderao a ser respeitosos com o
herdeiro e mesmo inimigos perceberdo a marca como
um aviso para serem cautelosos perto do herdeiro. Os
efeitos da Marca de Linhagem é um bénus de -1 a -4
aos testes de reacdo (veja tabela 59 no livro do mestre),
dependendo das circunstancias do encontro.

Medo Maior
Derivagido: Azrai

Com um toque, o descendente pode incutir terror
absoluto em sua vitima, de acordo com a magia de medo
lancada por um mago de 10° nivel. A armadura ndo
atrapalha o efeito; o personagem precisa apenas rogar le-
vemente sua vitima (embora uma jogada de ataque possa

Ko ser necessaria dependendo das cir-

cunstancias). O descendente pode
usar esse poder trés vezes por
dia. Como beneficio inciden-
tal, o descendente ganha um
bonus de +2 em seus testes

de resisténcia contra todos

os tipos de medo
que permitem
testes de
resisténcia.

Pensamentos Indecifraveis Menor
Deriva¢des: Todas

Um descendente com essa habilidade é protegido de
PES, telepatia, empatia e outras magias e efeitos que
permitem que outra pessoa determine o que ele esta
pensando, sentindo ou planejando. Se um descendente
com a habilidade de leitura de sangue do personagem
encontrar um descendente com pensamentos ilegiveis, os
efeitos se cancelam. Em campanhas que usam poderes
psidnicos, considere que o personagem de linhagem ¢é
protegido pelo poder telepatico de ocultar pensamentos.

Persuasao Maior
Derivagdes: Azrai, Brenna

Herdeiros com esta habilidade podem criar argumen-
tos de extrema clareza e 16gica, influenciando criaturas
mais fracas a fazerem sua vontade. O personagem pode
usar uma sugestdo (como se fosse conjurada por um mago
de 7° nivel) uma vez por dia contra qualquer criatura
com 7+1 Dados de Vida ou menos. Para ter sucesso, a
vitima deve entender a linguagem usada pelo herdeiro.

Protecido contra o Mal Maior
Derivag¢oes: Todos, exceto Azrai

Um descendente com este poder é protegido por
uma aura de protecdo de 3 metros igual a que cerca um
paladino. Criaturas malignas sofrem uma penalidade
de -1 em ataques contra o personagem e nido podem
encantar, enfeiticar ou dominar o descendente a menos
que ele concorde com o ato. Paladinos que ganham esta
habilidade irradiam os efeitos para um raio de 4,5 metros.

Regeneracao Grandiosa
Derivacdo: Anduiras, Reynir, Azrai

Esta habilidade poderosa permite que o descendente
se cure a uma taxa anormalmente rapida, recuperando 1
ponto de vida por hora. Isso permite que o personagem
se recupere de danos permanentes, incluindo ferimentos
profundos, queimaduras, cicatrizes, cegueira, claudica-
¢io, etc. (mas ele ndo pode regenerar partes do corpo
decepadas ou reverter condigdes magicas como cegueira
ou paralisia).

Nesses casos, o descendente recupera 1% de qualquer
habilidade perdida por dia. Se o descendente ficar cego
por ferimento fisico, por exemplo, ele recuperard com-
pletamente a visdo em 100 dias. Uma perna quebrada
ou um ferimento interno grave pode deixar um homem
normal aleijado para o resto da vida, mas o descendente
pode se recuperar de qualquer ferimento com tempo
suficiente.

Um bénus adicional é ganho por personagens que
usam a regra opcional Pairando na Porta da Morte no



Capitulo 9 do LdM. Ao
usar essas regras, o descen-
dente nio continua a perder pontos
de vida depois que sua pontuacio cair
abaixo de zero, embora ele morra se for reduzido
a -10 pontos de vida.

Resisténcia Menor, Maior, Grandiosa
Derivacdes: Todas

Alguns descendentes, dependendo de sua derivagio,
demonstram uma resisténcia incomum a certos tipos de
ataques ou magias. Resisténcia como uma habilidade
menor fornece ao personagem 25% de imunidade ao
efeito declarado; uma resisténcia maior concede 50% de
imunidade ao efeito declarado; e uma grande resisténcia
fornece 75% de imunidade. Essas imunidades funcionam
de forma semelhante as resisténcias élficas a magias de
sono e encantamento.

Anduiras: Os descendentes de Anduiras sio resisten-
tes a magias arcanas da escola de encantamento/feitico,
magias de sacerdote da esfera de encantamento e poderes
semelhantes a magias. Como o deus da nobreza e do
governo, o proprio Anduiras ndo poderia ser influenciado
ou confundido por tais influéncias.

Azrai: Os descendentes da linhagem de Azrai sdo
capazes de resistir a magias de necromancia e ataques
que drenam niveis. A histéria sombria de Azrai os torna
menos suscetiveis a magias e efeitos que dependem dos
poderes das trevas.

Basaia: Ataques ou efeitos baseados em luz e fogo,
como raio solar, explosio solar, maos flamejantes e bola
de fogo s3o menos eficazes contra descendentes do san-
gue de Basaia. Essa resisténcia ndo fornece imunidade
completa a danos, mas permite que o descendente sofra
apenas metade do dano normal. Se um descendente
com essa habilidade for bem-sucedido em um teste de
resisténcia para sofrer apenas metade do dano de tal
magia, ele sofre um resultado liquido de um quarto do
dano total.

Brenna: Tentativas de desacelerar, enredar, segurar
ou restringir magicamente descendentes do sangue de
Brenna geralmente falham. Nas lendas antigas, nenhum
deus ou mortal poderia colocar a m3o em Brenna a menos
que ela permitisse.

Masela: Os filhos de Masela resistem a ataques basea-
dos em dgua e afogamento. Se um descendente com essa
habilidade se afogar, um teste é feito contra a resisténcia
do personagem. Se for bem-sucedido, o personagem se
recupera e ganha uma habilidade permanente de respirar
na dgua. Se nio for bem-sucedido, o personagem morre.

Reynir: Os descendentes de Reynir sio resistentes
aos efeitos do frio e da fome magicos e mundanos, e
a exposicdo e ao clima normais. Essa resisténcia nao
fornece imunidade completa a danos, mas permite que
o descendente sofra apenas metade do dano normal. Se
um descendente com essa habilidade for bem-sucedido
em um teste de resisténcia para sofrer apenas metade
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do dano de tal magia, ele sofre um resultado liquido de
um quarto do dano total.

Vorynn: Como patrono da magia, Vorynn podia ig-
norar ataques maégicos. Descendentes do sangue de
Vorynn sdo capazes de resistir a magias de mago da
escola de invocacdo/evocagdo. A resisténcia do descen-
dente funciona como a do sangue de Reynir (metade do
dano se aplicével; um quarto do dano se a resisténcia
for bem-sucedida).

Senso de Direcido Menor
Derivacdo: Masela, Reynir

O personagem com senso de dire¢do ndo possui a
menor chance de se perder. Se ele souber seu destino,
ele tem uma nocéo perfeita de onde ele esté. Isso ndo
significa que o personagem sempre siga o caminho mais
facil quando viaja, ja que ele poderia facilmente encon-
trar terreno impossivel de atravessar e ser forcado a
fazer um desvio.

Herdeiros de derivacdes de Reynir possuem essa
habilidade apenas em regides rurais ou selvagens. Des-
cendentes do sangue de Masela nio se perdem no mar.

Sentido Agucado Menor, Maior
Derivacdes: todas

Personagens de linhagem sao algumas vezes dota-
dos com poderes de percep¢do muito além dos mortais
comuns. A natureza do sentido agucado depende da
derivagio e o poder de linhagem personagem.

Anduiras: Descendentes de Anduiras podem detectar
o mal trés vezes por dia, conforme descrito para pala-
dinos no LdJ. Como habilidade principal, eles podem
detectar o mal a vontade.

Azrai: Um descendente de Azrai pode ver dentro e
através das sombras sem dificuldade. Ao anoitecer, sua
visdo é tdo agucada como se fosse dia claro. Qualquer
um que se esconda nas sombras (independentemente
do dia) sofre uma penalidade de 50% no teste se um
descendente de Azrai aparecer no esconderijo.

Como habilidade principal, o descendente de Azrai
ganha o poder de ver o Mundo das Sombras, como é
conhecido nos halflings (detectar o mal, detectar mortos-
-vivos e detectar magia [somente necromancia] no mundo
real; de acordo com as magias de mago no quinto nivel
da habilidade: 75% de chance de sucesso; sempre que
o descendente desejar; concentrar-se por uma rodada
permite todos os trés ao mesmo tempo). Os descenden-
tes de Azrai também podem observar lugares onde uma
passagem para o Mundo das Sombras pode ser feita, mas

isso ndo confere a habilidade de
entrar no Mundo das Sombras.
Basaia: Os descendentes

do sangue de Basaia tém a
visdo de um falcdo. Eles
conseguem detectar de-

talhes e movimentos a
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uma distancia dez vezes maior que a de um ser humano
normal. Todas as penalidades de alcance de misseis para
o descendente sdo reduzidas em uma categoria, ou seja,
tiros de longo alcance sofrem a penalidade de -2 para
tiros de médio alcance, e tiros de médio alcance ndo
sdo penalizados.

Como habilidade principal, os descendentes de Basala
podem penetrar na escuriddo normal ou mégica por um
turno por dia, enviando raios estreitos de luz solar ardente
de seus olhos. A luz alcan¢a uma distancia de 18 metros.

Brenna: A linhagem de Brenna é abencoada com
a visdo e a audi¢do dos gatos. Eles tém infravisio com
alcance de 9 metros e ganham um bonus de +1 em testes
de surpresa. Ndo ha nenhuma habilidade importante
para a linha de Brenna.

Masela: Personagens dessa derivacdo ndo sdo pre-
judicados pelo vento, chuva, neblina, neve ou qualquer
outro clima. obscurecimento relacionado. O personagem
pode enxergar pelo menos 36 metros, mesmo nas pio-
res condi¢des (embora a escuridio afete o personagem
normalmente), e a audi¢do ndo é prejudicada pelo vento
uivante ou pela chuva torrencial.

Um descendente com uma habilidade importante
pode ouvir seu nome falado (assim como o que é dito
sobre ele) em qualquer lugar num raio de 16 quiléme-
tros. Tanto o descendente quanto o orador devem estar
ao ar livre no momento. O vento traz até ele conversas
sobre o rebento; Os inimigos devem ter cuidado ao
pronunciar seu nome.

Reynir: Um descendente de Reynir é afinado com a
natureza e possui proficiéncia em Rastreamento como
um patrulheiro de nivel equivalente. (Se o descendente
for um patrulheiro, ele ganha um boénus de +4 em sua
pontuacio de Rastreamento.) Em

Além disso, o descendente s6 é surpreendido em
cenérios selvagens com um resultado de 1; Ele observa o
estalar de galhos, os movimentos de passaros e pequenas
criaturas, além de outros sinais reveladores da presenca
de um inimigo. N3o hd nenhuma habilidade importante
para o sangue de Reynir

Vorynn: Personagens da linhagem de Vorynn tém uma
capacidade limitada de ver o futuro. Ao se concentrar por
uma rodada, o descendente pode tentar descobrir o re-
sultado de suas a¢des, obtendo informacdes equivalentes
a uma magia de adivinhac¢do conjurada por um sacerdote
de 8° nivel. Ele pode tentar isso uma vez por dia.

Como uma habilidade principal, o efeito de adivinha-
¢do pode ser ativado automaticamente quando o perso-
nagem estiver caminhando para um perigo desconhecido
(isso ndo conta contra sua tentativa ativa de adivinhagio).
H4 60% de chance de que a habilidade de sangue seja
ativada; O Mestre pode modificar essa chance com
base na natureza e no grau de perigo. Ameacas fortes e
malignas tém mais probabilidade de ativar a habilidade
do que perigos mais fracos e acidentais.



Sentido de Veneno Menor
Derivacoes: Azrai, Reynir

O personagem com poder de linhagem ganha 90%
de chance de detectar qualquer veneno ou substancia
nociva a menos de 1 metro de sua pessoa. Ele ganha
25% de chance de detectar tais agentes a menos de 3
metros. Esta habilidade é um esfor¢o natural e involun-
tario; assim como um personagem notaria que a comida
cheirava podre ou o vinho azedou, ele notaria se estivesse
envenenado. Se o personagem ingerir um veneno apesar
disso, ele sofre todos os efeitos normais.

Toque de Podridio Grandiosa
Derivacdo: Azrai

Um personagem com essa habilidade pode destruir
objetos inanimados com um mero toque. O metal enfer-
ruja, a pedra se desintegra em areia e a madeira apodrece
em polpa. O descendente pode usar esse poder uma vez
por dia e pode afetar até 3 metros ctibicos mais 0,3 m
ctibico por nivel. O efeito é quase instantineo, e qual-
quer item tocado deve fazer um teste de resisténcia a
desintegracio ou ser destruido. Se usado contra as armas
ou armaduras de um inimigo, o descendente deve ter
sucesso em uma jogada de ataque para ativar o poder.

Essa habilidade tende a se manifestar acidentalmente
cerca de uma vez por més, possivelmente destruindo
itens que o personagem ndo deseja arruinar.

Viagem Grandiosa
Derivacdes: Todos, exceto Anduiras e Reynir

Essa habilidade potente permite que um descendente
use uma forma limitada de teletransporte com base em
sua deriva¢do. Qualquer coisa que o personagem use ou
carregue é teletransportada com ele, e o personagem pode
levar um companheiro com ele por nivel. Um persona-
gem pode usar esse poder uma vez por semana a cada
cinco niveis; assim, personagens de niveis 1-4 podem
se teletransportar uma vez por semana, personagens
de niveis 5-9 podem se teletransportar duas vezes por
semana, etc.

O personagem deve saber seu destino por meio de
uma visita anterior ou usando alguma forma de visuali-
zacdo magica ou vidéncia para estudar a 4rea antes de
invocar este poder.

Azrai: Os descendentes de Azrai podem entrar no
Mundo das Sombras entre o por do sol e o nascer do
sol, ganhando a habilidade de andar nas sombras da
mesma maneira que os halflings. O personagem deve
encontrar um local de interseccio onde o Mundo das
Sombras esteja préoximo; isso pode ser feito por meio
de vérias magias ou pela habilidade de sangue sentido
aprimorado.

Basaia: Os descendentes de Basaia viajam pisando de
chama em chama. Um descendente deve entrar em um
fogo grande o suficiente para imergir seu corpo inteiro
e deve emergir de um fogo de tamanho semelhante.

O descendente nio é prejudicado pela transicdo, mas
outros que o seguem devem se proteger.

Brenna: Um descendente de Brenna que esteja em
qualquer estrada, caminho ou trilha pode viajar para
qualquer ponto na mesma estrada ou qualquer estrada
que se separe dela. Geralmente, isso permite viajar de
qualquer parte de Cerilia para quase qualquer destino
no continente.

Masela: Os filhos de Masela podem viajar através
de corpos d’dgua. Ao ficar nas dguas rasas de um rio,

lago ou mar, o personagem de linhagem pode se mover 5 )‘q.
para qualquer ponto em sua costa.
Vorynn: Um personagem da linhagem de Vorynn pode +

viajar ao nascer ou por da lua para qualquer destino.
O tempo é crucial - o personagem tem apenas cerca de
dez minutos por dia em que essa habilidade funcionar4.

Vontade de Ferro Menor
Deriva¢do: Anduiras, Reynir, Azrai

Personagens com vontade de ferro sdo mais resisten-
tes do que personagens comuns. A energia mistica de
sua heranca divina permite que eles perseverem quando : T
mortais inferiores se cansam ou perecem. Esta habilidade
fornece ao personagem a proficiéncia em Resisténcia e
2 pontos de vida bonus que sdo permanentemente adi-
cionados ao seu total. Além disso, quando confrontado
com uma magia de controle mental, como dominacdo
ou enfeiticar pessoa, o personagem ganha um boénus de
+2 em seu teste de resisténcia.

sangue e regéncia

uando uma crian¢a nasce de um descendente de
uma linhagem antiga, a crianga herda a forca e a
derivacdo da linhagem de um dos pais. A crianca
ganha a derivacdo da linhagem do pai com a linhagem
mais forte, mas a forca é diluida pela linhagem mais fraca. ~
A forga da linhagem da crianca comeca como a média
das forgas da linhagem de seus pais. Por exemplo, um &
pai derivado de Brenna com uma forca de 40 e uma mae
derivada de Reynir com uma forc¢a de 30 tém um filho. , :
A crianga herda a linhagem de Brenna : %
com uma forca de 35.

Uma crianga de linhagem nio
ganha ou perde for¢a de linhagem
com base nas acdes dos pais ou
da familia. Se um pai de sangue
for morto em batalha por um
awnshegh, a linhagem de sua
filha ndo serd afetada. Da
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mesma forma, se uma mie de sangue se torna a Grande
Alta Rainha apés o nascimento de sua filha, o aumento
da linhagem da mie ndo aumenta a forca da filha.

passando a linhagem

Um personagem pode passar voluntariamente sua li-
nhagem para outro personagem participando de uma
cerimdnia de investidura (descrita em detalhes na Parte
II). O receptor da linhagem aumenta sua linhagem para
o poder do doador, enquanto o doador se reduz a uma
forca de linhagem de 0. Com efeito, o doador desiste
de toda a sua heranca e a passa para outro individuo.
Se a forca da linhagem do receptor ji for mais forte
do que a do doador, a for¢a do receptor aumenta em
apenas 1 ponto.

Esse ato altruista normalmente ocorre quando um
pai faz grandes conquistas e ganha honra apés o nasci-
mento de uma crianga e deseja passar a linhagem mais
forte para sua prole, em vez de permitir que seus pode-
res desaparecam apés sua morte. Um governante sem
herdeiros pode enobrecer um conselheiro de confianca
e, assim, designd-lo como herdeiro.

Os personagens sdo raramente forcados a desistir
de suas linhagens, embora a ameaca de morte, o uso
de reféns, feiticos controladores da mente ou truques
sujos semelhantes possam convencé-los a participar da
investidura “voluntariamente”.

fegéncia

Enquanto muitos descendentes e awnsheghlien vagam
por Cerilia com herangas nobres e habilidades de linha-
gem potentes, seus poderes tém pouco significado sem
um dominio para controlar. Personagens de linhagem
que controlam reinos sdo abengoados com uma conexao
mistica com a terra - um direito de governar que os
infunde com poderes, responsabilidades e beneficios
sobrenaturais.
Ninguém sabe como esse vinculo entre governante
e dominio ocorre, mas alguns estudiosos acreditam que
estd ligado aos poderes de confianca e crenca - com
efeito, o poder do governante é derivado da
fidelidade de seus suditos.

Algo no sangue semi-divino de um
descendente nobre responde a lealdade
de seus seguidores da mesma forma
que uma verdadeira divindade

ganha for¢a dos adoradores.
Reis e nobres ndo sio
g os dnicos governantes
"" : abengoados com essa
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habilidade mistica. Os sacerdotes carismaticos obtém o
mesmo tipo de poder da confianga de suas congregacdes.
Os principes mercantes e mestres de guilda desfrutam
da confianca daqueles que trabalham para eles ou lhes
pagam tributo. Até os magos ganham poder com o res-
peito das massas.

Como cada governante e cada dominio sdo tinicos,
o povo de Cerilia se refere a esses individuos como
regentes. Nesse sentido da palavra, eles sdo servos do
poder que detém tanto a confianca do povo quanto a
responsabilidade pela terra. O poder mistico que os
regentes derivam de sua serviddo é conhecido como
direito divino, karma ou nobreza - mas é mais comum
e corretamente chamado de regéncia:

Em termos de jogo, a regéncia é medida por um valor
de Pontos de Regéncia (PR), assim como os pontos de
vida e a forca da linhagem. Nem todos os personagens
de linhagem ganham uma pontuag¢io de Pontos de Re-
géncia - apenas regentes acumulam uma pontuacio de
Pontos de Regéncia! Os descendentes que optam por ndo
governar dominios nunca ganham Pontos de Regéncia,
nem os personagens sem uma linhagem divina.

Os Pontos de Regéncia de um governante podem ser
usados para aumentar o poder de sua linhagem (possivel-
mente ganhando novas habilidades de sangue) ou para
aumentar o sucesso de governar seu dominio (descrito
na Parte II).

usurpagao
(roubo de linhagem)

Quando dois descendentes se encontram em batalha e
um morre, circunstincias especiais podem permitir que
o0 assassino ganhe parte do poder da linhagem da vitima.
Os descendentes de Cerilia descobriram essa estranha
condi¢do logo apds os eventos no Monte Deismaar. As
traicdes e rixas resultantes entre os descendentes de
Cerilia contribuiram para mais de mil anos de guerras
incessantes.

Se um personagem de sangue morrer de morte natural
ou perecer nas mios de um plebeu, sua linhagem nao
é infectada e todas as suas caracteristicas de linhagem
morrem com ele. Se um personagem regente morrer de
maneira semelhante, seu herdeiro assume o dominio do
regente e seu valor de Pontos de Regéncia. O herdeiro
nio ganha nenhuma forca ou habilidades de sangue (mas
ainda pode ganhar posi¢cdes materiais).

Se um herdeiro ou regente morrer como resultado de
outro personagem de linhagem perfurando seu coracio,
o herdeiro da vitima assume seu dominio, mas os Pontos
de Regéncia da vitima sdo perdidos. (O ato de perfurar
o regente através do coragio deve ser o golpe mortal.

Perfurar o coracdo do regente depois que ele estiver
morto ndo afeta a transferéncia de regéncia ou linhagem.)

Além disso, o assassino aumenta sua for¢a de linhagem
em 1 ponto se a linhagem do assassino for mais forte ou
igual a forca de sua vitima; o assassino ganha 2 pontos
se sua linhagem for mais fraca do que a de sua vitima.
Se uma vitima perfurou o coragio até o tdltimo de sua
linhagem, a linhagem do assassino aumenta: em 1 ponto
por 5 pontos da forca da linhagem da vitima e o assassino
também reivindica os Pontos de Regéncia da vitima.

O herdeiro de um regente nio precisa ser seu filho; o
herdeiro pode ser um tenente ou até mesmo um plebeu
que faga jus aos ideais da linhagem. Os regentes sempre
escolhem ativamente seus herdeiros.

Tighmaevril

Os casos mais raros de roubo de linhagem
ocorrem quando um descendente é morto com
uma arma feita de tighmaevril (tih-MEE-vril), ou
prata de sangue. O assassino adiciona metade da
forca da linhagem da vitima a sua prépria linha-
gem e corta o vinculo entre terra e rei. O domi-
nio da vitima fica descontrolado e seus herdeiros
ndo ganham Pontos de Regéncia.

Tighmaevril é uma liga rara criada por um elfo
ferreiro chamado Ghoigwnnwd h4 mais de 2.000
anos. Ele era a tnica pessoa que sabia o segredo de
trabalhar o metal e fez cerca de uma diizia de armas
tighmaevril. As armas foram primeiro valorizadas
por sua forga e beleza. Suas propriedades incomuns
permaneceram desconhecidas até que uma dessas
armas fosse usada para matar um descendente.

g



o cenirio de campanha BIRTHRIGHT, cada

jogador pode escolher jogar como um regente —

um personagem que reina seu préprio dominio.
Ele pode ser o senhor de um reino ou um baronato, o
patriarca de um templo, o lider de uma guilda de ladrdes,
ou um mestre das artes méagicas.

A [ )

re (g‘ﬁ ncia
egéncia é o poder mistico associado aos nobres de
descendeéncia e lideres. E uma mistura de nobreza,
honra e sina que um verdadeiro rei verga como
uma coroa invisivel. Se um personagem governa bem e
exemplifica as qualidades de seu alinhamento, sua regén-
cia é forte — sua aura invisivel de poder o ajuda a fazer
coisas que meros mortais nem poderiam sonhar. Se um
rei governa de maneira pobre, sua regéncia enfraquece.
Em termos de jogo, a regéncia de um personagem
é medida por um valor: Pontos de regéncia, ou PR.
Durante o jogo, o regente pode usar esses pontos para

expandir seu dominio, aumentar o poder de sua linhagem
ou afetar eventos ocorrendo dentro de seus dominios.

personagens e
dominios$

em todo personagem é um rei. Cada jogador

decide se seu personagem é um governante

ou é livre do peso da coroa. Isso significa que
trés tipos de personagens existem numa campanha de
BIRTHRIGHT: Descendentes, Regentes e Aventureiros
niao descendentes, ou Plebeus.

Descendentes sdo nobres que descendem das linha-
gens heroicas de Cerilia. Um personagem Descendente
pode ser um regente, o parente de um regente, ou um
membro de uma linhagem que néo reina em um dominio.
Descendentes possuem uma linhagem derivada, e forga,
mas se eles ndo governam um dominio, eles ndo acumu-
lam Pontos de Regéncia. Personagens podem comecar
como descendentes e se tornarem regentes depois.

Regentes sdo personagens descendentes que pos-

suem dominios de algum tipo. Dominios podem ser
reinos, redes de guildas, sectos de templos ou
colecdes de poder magico. Um personagem

pode carregar um titulo como rei, duque,

conde, principe, patriarca ou mestre

de guilda. Regentes acumulam Pon-

tos de Regéncia ao controlarem

dominios e a for¢a de sua linhagem pode mudar com o
sucesso de seu governo.

Personagens Plebeus representam 99% da populagio
de Cerilia. Para cada rei descendente existe uma corte
cheia de conselheiros, servos, guardas e atendentes.
Alguns dos personagens podem ser eximios aventureiros.
Personagens Plebeus n3o possuem forga de Linhagem
ou derivacdo e nio podem ser regentes.

crrando um personagem
fegenre

Quando um jogador decide que seu personagem
BIRTHRIGHT é um regente, trés passos extras sdo adi-
cionados ao processo de criacio de personagens. Primei-
ro, o jogador precisa escolher ou criar um dominio para
seu personagem - veja Selecionando um Dominio. Se-
gundo, o personagem ganha 10 pontos de vida de bonus
que sdo permanentemente adicionados ao seu total. Um
guerreiro de primeiro nivel com 7 pontos de vida é ele-
vado para 17 pontos de vida quando ele é designado um
regente. Esses pontos de vida extra sido perdidos se o per-
sonagem um dia
abdicar ou de al-
guma forma per-
der seu dominio.
Terceiro, o per-
sonagem ganha
uma chance de
sortear um item
magico aleatério
utilizdvel por sua classe ou comecar o jogo com uma
montaria e qualquer armadura e armas ndo maégicas
que ele escolha. Como um governante, ele tem acesso
a dinheiro e recursos com os quais outros personagens
inicialmente ndo podem contar.

personagem ndo regente

Descendentes e plebeus sdo criados seguindo as regras
na Parte I desse livro. Descendentes pode comecar o
jogo com uma montaria e armas e armaduras de sua
escolha, como descrito acima para regentes. De fato,
disso se pressupde que o descendente tenha origem
nobre. O jogador também deve escolher de que dominio
o personagem vem, e deve determinar sua relagdo com o
governante (incluindo um governante jogador, se ambos
os jogadores concordarem).

Personagens plebeus ganham um bénus especial de
10% no seus pontos de experiéncia para compensar sua
origem humilde. Tais personagens podem servir como
tenentes, guardas ou conselheiros para um personagem
regente jogador se ambos concordarem. Esse bonus é



cumulativo com quaisquer bonus por altos valores de
atributos.

o dominio

ominios tomam muitas formas. Tipicamente, o
D tipo de dominio que o personagem governa estd
associado a classe do personagem. Guerreiros
sdo normalmente nobres intitulados que governam reinos.
Clérigos tendem a controlar hierarquias sacerdotais e
templos e ocasionalmente controlam terras sob governos
teocraticos. Ladrdes controlam guildas e os submundos
de seus dominios, enquanto dominios de magos incluem
todos os lugares onde eles tém influéncia magica. Um
ranger ou um druida podem nem governar, mas confiarem
numa rede de aliados e contatos. Dominios raramente
sdo feitos de apenas um tipo de construcéo, e geralmente
incluem diversos elementos diferentes.
O dominio de um personagem abrange um ou todos
os seguintes:
@ A provincia que ele governa
@ Construcdes em suas proprias provincias
@ Construcdes em provincias controladas por outros
PJs ou PNJs
@ Ativos como estradas, castelos e exércitos

Reinos: O termo reino se refere a qualquer dominio
que inclui uma ou mais provincias. O governador de uma
provincia é um Lorde reconhecido ou entidade politica
capaz de fazer leis, executar justica e cumprir os deveres
esperados de um chefe de estado. Um dominio composto
inteiramente por guildas, templos ou fontes de magia
ndo é um reino — apenas dominios com provincias podem
ser chamados de reinos.

selectonando um dominio

Os jogadores devem escolher um dominio para seus
personagens regentes. O livro Ruinas do Império prové
um diretério dos dominios disponiveis em Annuire. O
personagem jogador, como novo regente, ganha todos os
ativos do dominio selecionado assim como as ameacas
como construcdes de PNJs em suas fronteiras. Ignore
informagdes sobre o governante desse dominio — o per-
sonagem jogador assume como o regente.

Opcionalmente, jogadores podem customizar domi-
nios usando a regra de Design de Dominio no apéndice
desse livro (dependendo da aprovacdo do mestre).

O Mestre tera que realocar o dominio de tamanho
similar no mapa Cerilia, substituindo informag¢des

relevantes com as caracteristicas do dominio recém
desenhado pelo personagem.

descrevendo um
V4 L]
d pminio
importante entender primeiro o basico de regras
E de dominio e o que realmente compreende um

dominio. Dominios sio compostos de provincias,
construgdes e ativos.

PRrROVINCIAS

Uma provincia é uma divisdo politica como um conda-
do ou um distrito. Geralmente, as divisdes sdo o resultado
de terreno, economia e lealdades. A maioria das pro-
vincias medem de 1600 a 2400 quildmetros quadrados,
apesar das dimensdes exatas ndo serem importantes.

A caracteristica vital de uma provincia é seu nivel: esta
é a medida principal de sua prosperidade e importancia.
Niveis de provincia sdo abreviados para facilitar o jogo
ao pdr um nimero entre parénteses apds a construcao,
entdo se Principe Wilhem governa uma provincia de nivel
2, Principe Wilbem governa uma provincia (2).

@ Provincias de nivel 0 sdo selvagens, desabitadas ou a5
insustentdveis, lar de nada mais que vilarejos esparsos :
ou pequenas vilas. A popula¢io total é geralmente
menor que 1000 pessoas.

@ Provincias de nivel 1 a 3 sio regides rurais levemente
povoadas, com pequenas vilas e uma ou duas cidades
de 1000 habitantes ou menos. A populagio pode
variar de 2000 a 10000 pessoas.

@ Provincias de nivel 4 a 6 sdo povoadas de fazen-
das com pequenas indtstrias. Cidades grandes
podem ter populagdes de 5000 habitantes, e
a populacdo geral varia de 10000 a 40000
pessoas.

@ Provincias de nivel 7 ou mais sdo densamen-
te povoadas, com indtstrias bem desen- 3
volvidas e grandes cidades. A populacio Y -
pode ultrapassar 100000 pessoas.
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Provincias também s3o descritas em termos de terreno.
O terreno é importante durante aventuras e quando se
deve mover tropas em época de guerra. Se vocé escolheu
um dominio pré gerado, o terreno e o nivel de cada
provincia ja estdo determinados. Se vocé usar as regras
de Design de Dominio, vocé pode criar qualquer tipo
de dominio que preferir.

CONTRUCOES

Provincias também sdo descritas pelos estabelecimen-
tos dentro dela. Quatro tipos de constru¢des existem:
guildas, foros, fontes (constru¢do magica) e templos.
£ Uma provincia é limitada no niimero de construcdes
3 que ela pode suportar. Considera-se que cada provincia

possua uma quantidade de espagos igual ao seu nivel
disponivel para a maioria das constru¢des. Uma provincia
(4) pode acomodar até 4 espacos de foros, 4 espacos
de templos e 4 espacos de guildas (o nimero de fontes
magicas é determinado de maneira diferente). Normal-
mente, o governante de uma provincia controla algumas
das constru¢des de uma provincia. Outros regentes
também podem clamar guildas, templos ou foros nos
dominios. Isso significa que varios regentes podem ter
influéncia na mesma provincia, mesmo que apenas um
a governe. De fato, mais de um regente pode controlar
. um tipo de construcéo (por exemplo, em uma provincia
. (4), dois regentes controlam 2 niveis de construgdes
templo). Entretanto, o nimero de regentes que podem
ter controle sobre uma provincia é limitado:
@ Uma provincia de nivel 1 a 3: apenas um regente
pode controlar um tipo de construcdo
€ Uma provincia de nivel 4 a 6 : um ou dois regentes
podem dividir os espacos disponiveis de constru¢des.
@ Provincias de nivel 7 a 9: até 3 regentes podem dividir
os espacos de um tipo de construcdo.
- Note que construgdes de nivel 0 ndo contam nestes totais.
e (Nota: esta anélise é fornecida por uma questio
de praticidade. O Mestre pode alterar ou
ignorar esta linha de orientacéo.)
Nem todos os espagos disponiveis
precisam ser preenchidos. Por
exemplo, digamos que Terie-
nes o clérigo possua uma
construcdo templo numa
provincia (3). Porque
€ uma provincia
de nivel 3,

nenhum outro péﬁ‘ﬁmﬂhpode controlar ‘construg:f)es
templo 14, ainda que seu tém‘p],é~ ‘um templo (1),
templo (2) ou templo (3).

E importante manter um registro dos tipos e niveis
das construcdes que os personagens possuem em suas
provincias. Da mesma forma, jogadores devem manter
cuidadosa atencdo aos governantes que mantem cons-
trugdes nos territorios que seus personagens controlam.

Guildas tendem a ser as pedras fundamentais dos
dominios ladinos, apesar de qualquer classe de regente
possa controlar constru¢des guildas. Em Cerilia, cen-
tenas de guildas de artesdos e companhias mercantes
controlam o comércio. Um regente que controle muitas
guildas tende a ser um principe mercante, um investido
ou uma figura do submundo, apesar de uma guilda ser
quase sempre um nego-
cio legitimo. O tipo
de guilda (arte-
saos, carro-
ceiros,

drdes,
etc)
nunca ¢é
especificada
pelas regras, mas
0 personagem regente
deve designar o tipo de guilda que ele controla ao seu
sabor. Cada nivel de uma construgio guilda representa o
controle sobre uma quantidade da riqueza da provincia:
uma guilda (2) numa provincia (4) é entdo responsavel
por 50% da economia da provincia.

Um regente deve controlar uma guilda para poder
criar rotas de comércio.

Leis sdo qualquer entidade (variando de patrulheiros
vigilantes a guarda leal do rei) que afetem a habilidade



do governante de controlar a provincia e a lealdade
dos servidores do seu governo, incluindo burocratas
e policias. Quando um Foro pertence a um regente
que é hostil ao governante da provincia, ela representa
banditismo e ilegalidade. Governantes sibios tentam
controlar pelo menos alguns foros em provincias que
eles controlam, ja que elas melhoram a habilidade de
controlar dreas em rebelido.

Fontes representam o poder magico de uma provincia.
Diferente de outras construcdes, o nivel de uma fonte
é muito menor em dreas muito desenvolvidas, ja que o
desmatamento e povoamento de uma regido enfraquecem
as forcas magicas naturais. Terra intocada contém muito
mais energia mistica; logo, o potencial de uma fonte varia
inversamente ao nivel da provincia onde ela reside. Uma
provincia (8) ndo consegue suportar mais que uma fonte
(1) ou (2). Veja Magia e Magias de Reino na Parte III.

Templos sdo monastérios, altares, templos e catedrais
da fé do personagem. Naturalmente, eles sdo vitais para
o sacerdote do personagem. O nivel da construc¢do tem-
plo reflete a divisdo de fiéis na provincia; um sacerdote
com um templo (1) numa provincia nivel 4 possui cerca
de 25% da populacio comparecendo as suas igrejas.
Construgdes templo podem ser controladas por qualquer
classe de personagens regentes, mas apenas clérigos que
controlam templos podem usar magias de reino.

ATIVOS

Qualquer coisa que um regente controle que ndo
estd listado acima é conhecido como ativo. O regente
controla o gasto de dinheiro, a construgio de castelos e
o movimento de exércitos. Ativos ndo contribuem para
a regéncia do personagem, mas elas podem ser um fator
maior no sucesso do dominio do regente. Existem oito
tipos de ativos: exércitos, cortes, fortificacdes, linhas
ley, tenentes, estradas, rotas de comércio e tesouros.

Exércitos sio a forca militar a disposi¢do do perso-
nagem. Geralmente, um regente pode criar um exército,
treinar recrutas ou criar milicias a vontade, desde que ele
governe a provincia onde o fard. Regentes que controlam
apenas constru¢des podem criar exércitos apenas se o
governante da provincia permitir, mas pode fugir dessa
restricdo contratando mercendrios ou usando o tesouro
para dar suporte a acdes militares de um reino aliado.

Cortes s3o centros de poder, locagdes onde o regente
pode travar os negocios do reino. A cada acdo de dominio,
o regente decide o quanto a corte serd grande e elabo-
rada. Cortes afetam o uso de uma acio de diplomacia;
uma corte impressionante pode permitir ao regente ser
mais persuasivo, enquanto uma corte relapsa e rebelde
ird provavelmente manchar sua reputagio.

Fortifica¢des tornam a provincia mais dificil de ata-
car. Dois tipos de fortificagdes sdo possiveis: castelos e
construcdes fortificadas. Um castelo protege toda uma
provincia, enquanto uma construcédo fortificada torna

uma construcio mais resistente a destrui¢io. Constru-
¢oes fortificadas podem ser monastérios ou catedrais
defensaveis, torres de magos isoladas ou fortalezas de
bandidos escondidas.

Fortificacbes sdo graduadas por niveis, assim como
provincias e constru¢des. O nivel de uma construcio
fortificada ndo pode exceder o nivel da provincia que ela
protege. Um castelo, no entanto, pode ser construido
até o nivel 10 independentemente do nivel da provincia
onde ele é construido.

Linhas ley sdo conduites criados por magos para
carregar poder magico de uma provincia para outra.
Magias de reino requerem enormes quantidades de
poder magico; uma linha ley permite ao mago transferir
poder de uma érea de forte magia para uma fraca para
poder langar o encanto.

Tenentes s3o seguidores leais e competentes que

podem ajudar um regente a resolver os numerosos pro-
blemas didrios que podem surgir. Se um regente nio
tem tempo para seguir até a fronteira e cacar bandidos,
ele pode apontar um tenente para resolver o problema.
Tenentes ndo sdo ativos no sentido fisico, mas sdo tdo
importantes quanto castelos ou exércitos.
Estradas, sem surpresa, permitem movimento facil entre
provincias para exércitos (e aventureiros também). Elas
sdo particularmente importantes em regides de terreno
dificil, como florestas fechadas, montanhas e pantanos.
Estradas também s3o necessarias para darem suporte a
rotas de comércio.

Rotas de Comércio geram renda para um dominio.
Como fortifica¢des, rotas de comércio possuem niveis
que refletem sua importancia. Dois tipos de rotas podem
ser criados: rotas entre provincias de tipos de terreno
diferente e rotas dentro de uma mesma provincia cos-
teira para representar comércio maritimo. Neste caso, a
provincia em questio precisa ser de nivel 4 ou superior.
Rotas de comércio precisam ser amparadas por estradas
e construcdes guildas.

O tesouro de um dominio é critico para o sucesso de
um regente, ja que castelos e exércitos custam dinheiro.
Apesar de a maioria dos regentes possuirem grandes
extensdes de terra e propriedades sob seu comando, o
tesouro consiste apenas de moedas e outros ativos fisi-
cos. Um regente sabio mantém o estado de seu tesouro
sob constante vigilancia — é embaragoso
comegar uma guerra e entdo ficar sem
dinheiro para pagar tropas.




LEALDADE

Considera-se que todas as provincias possuam um
nivel de lealdade. Construcdes ndo sdo graduadas em
lealdade. Foros(Lei), entretanto, podem ajudar um go-
vernante a controlar a lealdade de suas terras.

A lealdade é dividida em 4 niveis: alta, normal, ruim
e rebelde. A lealdade é afetada por impostos, guerras,
eventos aleatérios e manipulagdes amigéaveis ou hostis.

fegéncia e dominios

Os Pontos de Regéncia de um personagem estdo intima-
mente ligados ao seu sucesso em gerenciar seu dominio;
de mesma maneira, o sucesso de seu dominio est4 ligado
aos seus Pontos de Regéncia. Um governante com um
grande ndmero de pontos de regéncia pode cumprir
tarefas dificeis mesmo com severa oposicdo, enquanto
um governante com PR baixo pode ter problemas mesmo
gerenciando tarefas rotineiras. Da mesma forma, um
governante com um poderoso e prospero reino ganha
mais Pontos de Regéncia que um senhor de um reino
fraco e decadente.
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um dominio de amosira

O mapa nesta pagina ilustra um dominio de exemplo:
a Teocracia de Medoere, nas terras costeiras do sul de
Anuire. A regente deste dominio é Suris Enlien, uma
sacerdotisa que controla provincias, templos e leis como
seu dominio.

A primeira coisa a notar é que ela governa uma te-
ocracia de trés provincias: Alamier, uma provincia (4);
Braeme, uma provincia (3); e Caerwil, uma provincia
(2). Isso significa que Medoere é um reino e também um
dominio, e Suris é reconhecido como chefe de estado.

Suris também controla as propriedades do templo em
todas as trés provincias: um templo (4) em Alamier, um
templo (3) em Braeme e um templo (2) em Caerwil. Ela
controla duas participacdes juridicas: uma advocacia (3)
em Alamier e uma advocacia (1) em Braeme.

Fora de suas provincias, na provincia de Caercas,
do outro lado do rio, em Roesone, ela também controla
um templo (1).

Medoere abriga as propriedades de varios outros
regentes além de Suris. O mago Hermedhie controla as
fontes em Braeme e Caerwil, enquanto o mago Rogr é
o mestre da magia arcana em Alamier. Ambos os magos
forjaram linhas ley em Medoere (ja que ndo fazem parte
do dominio de Suris, elas ndo sdo mostradas aqui).

Em Caerwil, O mestre da guilda Kalien controla as
propriedades da lei (2) e da guilda (2), desafiando assim o

controle de Suris sobre sua fronteira norte. Alamier é uma
provincia (4), que pode sustentar um segundo sacerdote
regente; um templo (0) leal a outro dominio existe aqui.

Suris tem vérios recursos para ajudi-la a governar seu
dominio. A prépria Alamier é guardada por um castelo
(4) com vista para sua capital. Um pequeno exército de
seis companhias de infantaria estd espalhado entre suas
trés provincias, mas mais poderia ser reunido rapidamente
se necessario. A cidade de Alamier é um pequeno porto
que serve de rota comercial pelas 4guas movimentadas do
Estreito de Aerele, e uma segunda rota comercial vai até
Ilien por meio de uma estrada costeira. Suris é auxiliada
por um tenente capaz, um guerreiro que comanda seus
exércitos. Seu tesouro é de 12 BO, ou Barras de Ouro.
Braeme e Caerwil tém uma lealdade média para com seu
governo; Alamier tem uma alta lealdade.

No geral, Medoere é um dominio pequeno, mas bem
equilibrado, com uma boa mistura de provincias, pro-
priedades e ativos para protegé-lo. Esta seria uma 6tima
posicdo inicial para um sacerdote ou regente paladino.
Outros personagens ndo ganhariam Pontos de Regéncia
por controlar os templos de Medoere e, portanto, nio
seriam tdo adequados para esse dominio.

Atualmente existem diversas opgdes para expansao ou
acdes; Aquele segundo templo em Alamier, por exemplo,
pode ser considerado um tapa na cara. Com habilidade
e paciéncia, Suris pode transformar Medoere em uma
grande poténcia.




GANHANDO REGENCIA

A cada turno de dominio, o regente aumenta seus
pontos de Regéncia em ndmero igual a sua forca de
linhagem ou a soma do seu poder de dominio, o que
for menor. (O poder de dominio de um personagem
é o quanto de regéncia que todas as suas provincias e
construgdes geram; é a soma dos niveis das construgdes
e provincias controladas pelo regente.) O regente pode
acumular esses pontos ou gastd-los como desejar durante
o turno de dominio.

GASTANDO E PERDENDO REGENCIA

Pontos de Regéncia podem ser gastos ou perdidos de
vérias maneiras. Primeiro, se o dominio ou linhagem de
um personagem for enfraquecido por qualquer motivo,
ele coleta menos regéncia no turno de dominio. Segundo,
o personagem pode gastar Pontos de Regéncia em varias
acdes no turno de dominio. Terceiro, regéncia pode dissi-
par ao final do turno de dominio se um governante violar
os principios de seu alinhamento. Regentes precisam
ser cuidadosos para agir de acordo com suas crencas.

PoNnTOS REGENCIA E FORCA DA
LINHAGEM

Um regente pode escolher aumentar a forca de sua
linhagem gastando Pontos de Regéncia. Isso pode ser
feito a qualquer momento. O regente precisa gastar um
nimero de PR igual ao valor que ele est4 tentando alcan-
car; um regente com forca de linhagem 25 pode eleva-la
a 26 gastando 26 pontos de regéncia. Um personagem
ndo pode subir a for¢a de sua linhagem dessa maneira
em mais de um ponto por turno de dominio.

Se os pontos de regéncia de um personagem cairem
abaixo de zero por conta de perdas no turno de domi-
nio, sua for¢a de linhagem é imediatamente reduzida
em um ponto.

INVESTIDURA

Quando um regente toma o reinado de uma provin-
cia ou construcdo de outro regente, ele precisa passar
por uma ceriménia de investidura para adicionar essa
provincia ou construcdo ao seu dominio. Essa cerimonia
magicamente transfere o poder da terra ou construcio
ao novo governante, para entdo este governante ser li-
gado a ele e poder afetar e ser beneficiado por ela. Até a
cerimdnia ser feita, a provincia ou constru¢io ndo pode

creditada ao regente, nio gerando Poder de Dominio £ §
nem pontos de regéncia. “’ '

A investidura também é usada para criar vassalagem, F
tratados e para voluntariamente transferir o reinado de
provincias e construcdes para outro regente. Investi-
dura ndo deve ser confundida com roubo de sangue, a
absorcdo mistica de uma linhagem de um personagem
derrotado por outro nobre descendente. Investidura
se aplica geralmente a dominios, enquanto o roubo de
sangue se refere apenas a linhagens.

A investidura é descrita com maiores detalhes em
acdes de dominio, de personagens e livres.

VASSALAGEM

Dominios ndo precisam ser reinados absolutamente.
Um regente fraco geralmente ira jurar lealdade e suporte
a um regente mais forte em troca de paz. Esse arranj‘q 4
é conhecido como vassalagem. '

Ao tomar votos de vassalagem, o regente mais fraco
concorda em doar alguns de seus pontos de regéncia
para o regente mais forte. O regente mais forte recebe
mais poder, e o mais fraco preserva seu dominio e seus
titulos. Ambos os personagens precisam participar na
cerimodnia de investidura para que o acordo se estabelega.

Vassalagem também pode refletir o acordo entre os
nobres de um reino. O rei pode criar governantes se-
cunddrios abaixo dele que sdo responsaveis por partes
menores do reino. Por exemplo, um lorde poderoso co
um reino de 20 ou mais provincias ir4 precisar cgmgle
um grande ntimero de tarefas. J4 que ele possui apenas 3
acdes em um turno de dominio, ele pode se a 'E@apt ) 3
para governar eficientemente. Ao nomear regentes como Al
bardes leais a ele, o regente multiplica a hab e L
seu reino de reagir a eventos. b



o turno de dominio

ominios nido sio estaticos; anualmente, as for-
tunas de um reino ou um templo aumentam e
diminuem com a maré da histéria. Estes grandes
eventos e acontecimentos sio refletidos pelo turno de
dominio. Um dnico turno de dominio dura 3 meses
(ou uma estacdo) de tempo de jogo; quatro turnos de
dominio completam um ano.
Durante um turno de dominio, um regente dirige
o crescimento de seu dominio de vdrias maneiras: ao
trabalhar para o crescimento dos niveis de provincias e
construcdes; travando empreendimentos diplomaticos
ou mercantis; guerreando; construindo fortalezas; e se
dedicando aos negécios do dominio. Em adigdo as acdes
que um regente possa planejar, eventos podem forcéa-lo
a responder a a¢des de outros regentes, incursdes de
monstros ou desastres naturais.

quando um turno de domi-
nio é jogado?

O jogo de AD&D é baseado em aventuras, nio adminis-

tracdo publica. Turnos de dominio servem de bastidores
§ para aventuras em Cerilia e para padrio de medida
para o sucesso do personagem como regente. Turno de
dominio sdo ferramentas para criar aventuras excitantes
e desafios para os personagens.

Turnos de dominio quando os jogadores e o mestre
quiserem. Geralmente, duas ou trés aventuras curtas ou
uma missdo mais longa sdo jogadas entre dois turnos de
dominio — mas se os personagens dos jogadores quiserem

deixar as aventuras de lado por um tempo, nio existe

razdo para que dois ou trés turnos de dominio se-

jam jogados em sequéncia. Em qualquer caso,

‘ o mestre e os jogadores decidem quando e
como conduzir a campanha.

Quando uma aventura comega, o

turno de dominio é temporariamen-

te suspenso. Se um personagem

regente parte em uma aventu-

ra contra bandidos gnolls

em suas fronteiras, é

mais fécil “congelar”

o turno de dominio até que a

aventura se acabe. O processo de resolver o turno de
dominio acontece fora do tempo de aventura. Jogar um
turno de dominio geralmente nio obriga os personagens a
largar o que estdo fazendo e retornar a suas capitais. Por
outro lado, um regente que foi preso em uma masmorra
inimiga por um longo periodo muito provavelmente teria
que pular um ou dois turnos de agio.

o centro de agto

Se os personagens dos jogadores estio muito espalhados
por Cerilia, considere aplicar os turnos de dominio para
poucos dominios por vez. Em outras palavras, se existem
seis personagens jogadores regentes em sua campanha,
vocé pode querer jogar um turno de dominio para dois ou
trés deles por vez ao invés de todos os seis de uma vez.

E quase impossivel jogar as a¢des de cada regente
em Cerilia ou mesmo de Anuire simultaneamente. Ao
invés disso, concentre o foco escolhendo um centro
de acdo de cada vez. Os personagens regentes num
centro de agdo em particular (assim como quaisquer
PNJs de maior importincia no centro de agdo) podem
ser considerados ativos durante esse turno. Os outros
personagens regentes estao temporariamente em sus-
pensdo, mas terdo seu turno de dominio quando vocé
terminar com o outro centro de agdo.

uma campanha pode ter diversos centro de a¢do ou
apenas um. Se todos os personagens regentes estiverem
em um reino, apenas um centro de acio é necessario.

Dica de Mestre: quando possivel, ligue todos os jo-
gadores a0 mesmo centro de acdo para que ninguém
precisa esperar enquanto outro centro de acdo é jogado.

regentes pnjs

Naturalmente, os personagens jogadores ndo irdo con-
trolar todo o continente de Cerilia quando a campanha
comegar. De fato, eles provavelmente possuirdo nio
mais que dois ou trés reinos entre as centenas de Cerilia.
Isso significa que o mestre precisa controlar um nimero
de governantes PNJs. Tais personagens serdo aliados,



inimigos e rivais dos personagens jogadores, da mesma
forma que PNJs em situa¢des de aventura.

Uma boa regra de ouro é selecionar 3 dominios de
PNJs por centro de agdo para estarem ativos em um
turno de dominio; assuma que os outros PNJs gastaram
seus turnos em rotinas administrativas. Nio se incomode
em calcular quanta regéncia ou ouro cada um ganhou
enquanto eles ndo estiverem diretamente em acéo.

Um personagem regente realiza a¢des para cada
turno de dominio, mas seus vizinhos PNJs podem estar
dormentes. Para compensar essa desvantagem, assuma
que o dominio PN]J cresceu um pouco enquanto inativo,
e atualize-os quando eles se tornarem ativos para um
turno de dominio.

- 2
sequencia dejogo de
dominio

A cada turno de dominio, os regentes envolvidos devem
determinar o estado de seus dominios., os recursos que
eles tem disponiveis e quaisquer eventos incomuns que
possam requerer sua atengao.

Uma vez que aspectos fiscais tenham sido resolvidos,
tanto os regentes jogadores quanto PNJs irdo provavel-
mente ter uma variedade de acdes que eles irdo querer
para seus dominios.
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Jogue Eventos Aleatérios

Determine a Iniciativa do Dominio

Colete Pontos de Regéncia

Taxacio, Coleta e Comércio

Pague Custos de Manutencio -

Declare A¢des Livres
Primeira Rodada de A¢oes
A. Acdes de Dominio

*B. Movimentos de Guerra

*C. Lutar Batalhas

*D. Ocupagio ou Retirada
8. Segunda Rodada de A¢des (repete de A a D)
9. Terceira Rodada de A¢des (repete de A a D)
10. Ajuste de Lealdade e Regéncia.

*opcionais
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1. JocUE EVENTOS ALEATORIOS

Cada dominio ativo é sujeito a eventos aleatériosno
comeco de cada turno de dominio. Eventos aleatéric
podem ajudar a desenvolver linhas de histéria secun-
dérias, posicionar obstdculos variados no caminl
regente, ou introduzir ganchos de aventura. As
sementes para uma futu' a aven-
tura podem ser plantadas em
eventos “aleat6rios” es
mente encenados.

O mestre joga
aleatério

¥




Tabela 15 secretamente, para que os jogadores nio sai-
bam se o evento é encenado ou o resultado de uma
jogada aleatéria.

3. DETERMINE A INICIATIVA DO DOMINIO

Turnos de dominio sdo conduzidos um evento por vez,
na ordem da iniciativa de dominio. Para determinar essa
iniciativa, cada personagem joga 1d10 e soma o nivel
de personagem (ou dado de vida, no caso de monstros
e humanoides). O regente com o nimero mais alto joga
primeiro, ou pode escolher ir por tltimo. Se ele escolher
ir por ultimo, o segundo pode escolher ir em pentiltimo,
e assim por diante.

Regentes PNJs sido colocados na ordem de iniciativa
por uma jogada de dado ou de acordo com o mestre. A
ordem de iniciativa dura por toda uma rodada de dominio.

3. CoLETE PonTOS DE REGENCIA

Nesse ponto, regentes ativos acrescentam até seu
Poder de Dominio (a soma de todos os niveis das suas
construcdes mais os niveis de quaisquer provincias que
eles governem). Esse nimero é comparado com o Va-
lor de Linhagem. O menor dos dois valores representa

seus Pontos de Regéncia; esse niimero € adicionado aos
Pontos de Regéncia atuais.

Alguns ativos provém Pontos de Regéncia somente
para personagens de certas classes, como detalhado
abaixo (Personagens que ndo podem colher Pontos de
Regéncia de uma construcdo ainda podem colher ouro
e realizar outras acdes com ela). Personagens Multi-
-Classe colhem pontos de regéncia na frequéncia mais
favorével: por exemplo, um ladrdo/mago pega regéncia
total de guildas e fontes.

TABELA 14: CLASSES E REGENCIA

Construgido Classes que Coletam Regéncia
Guilda Ladino, Patrulheiro, Bardo*
Foro Guerreiro, Clérigo*, Ladrao*
Fonte Mago

Templo Clérigo, Paladino

Provincia Todas

Rota de Comércio Ladrio (1 PR por BO ganha)

*: Personagens dessas classes ganham metade da re-
géncia dada pela construcio, arredondada para cima.

resolvendo eventos
aleatorios

TABELA 15: EVENTOS ALEATORIOS
Resultado 2d10 Evento

2 Desafio de sangue
3 Assassinato
4 Festival
5 Contenda
6 Evento Natural
7 Problema Diplomaético
8 Corrupc¢ao/Crime
9-12 Sem Evento
13-14 Monstros ou Bandidagem
15 Problema Comercial
16 Intriga
17 Revolta ou Rebelido
18 Problema de Justica
19 Grande Capitdo/Heresia
20 Evento Maégico

Depois do evento aleatério ser determinado e o
personagem escolher um curso de acdo, o mestre
joga na tabela 16 para determinar o resultado da
resposta do jogador.

descricoes dos eventos
aleardrios

Desafio de Sangue: Um PNJ ou Awnshegh vem
atras da linhagem do personagem regente. O desafio
pode ser um convite ritual para um duelo, uma acio
militar provocativa ou um insulto pungente. O mestre
decide que PNJ ou criatura procura a linhagem do
personagem e como ele atacard o personagem. Uma
resposta para tal duelo deve criar uma aventura para
o regente.

Assassinato: Um atentado é feito contra a vida do
regente (isso é mais excitante se o ataque é jogado
como se fosse uma cena de aventura). Assassinos
podem ser agentes de um poder estrangeiro ou su-
balternos insatisfeitos. Conspiracdes quase sempre
acabam em tentativas de assassinato, entdo o mestre
precisa preparar os detalhes do assassino e seus mo-
tivos antes do atentado ser cometido. Uma resposta
bem sucedida ao assassinato revela o criminoso e os
preparativos do atentado.

Festival: A presenca do regente é requerida em
uma celebragdo ou cerimdnia — esta pode ser um ca-
samento entre duas familias importantes, um ritual
religioso ou o cumprimento de um evento importante.
Preparacdes e comparecimento em tais eventos re-
querem uma acio de personagem (descritas a seguir).




Exemplo: Riela Terboene de Elinie é uma guerreira de 1°
nivel, com Valor de Linbagem de 26. Seu dominio consiste
de 7 provincias cujo valor total é 24. Ela possui 15 niveis
de Foro espalbados por essas provincias. Ela também possui
4 niveis de Foro nas terras vizinhas de Osoerde.Ao todo,
seu Poder de Dominio é 24+15+4=43 pontos.Jd que seu
Valor de Linbagem é 26, ela ganha 26 Pontos de Regéncia
nesse turno.

4, TRIBUTACAO, COLETA E COMERCIO

Governar um dominio custa caro. Felizmente, regen-
tes podem coletar dinheiro de seus studitos. Governantes
impde taxas, guildas geram lucro e clérigos/sacerdotes
coletam oferendas. Regentes podem possuir grandes
responsabilidades, mas com cuidado, eles podem pre-
parar os recursos para encara-las.

Nessa fase do turno de dominio, todos os regentes
ativos colhem dinheiro de seus dominios. Por causa das
potencialmente grandes quantias de dinheiro envolvidas,
é mais facil trabalhar com grandes Barras de Ouro (BO)
(ndo confundir com Pegas de Ouro (PO)). Uma BO é
igual a 2000 PO (Veja as acdes de finangas para mais
informagdes). Barras de Ouro podem ser adquiridas de
cinco maneiras.

Primeiro, governantes podem declarar taxas. O re-
gente decide para cada provincia se aquela provincia
recebera uma taxa leve, moderada ou severa. Ele entido
joga na Tabela 17 para cada provincia. E claro que uma
taxa severa ndo torna um regente popular entre seus
suditos, mas taxas leves tornam o regente mais popular.

Segundo, regentes podem colher ouro de suas cons-
trucdes. Governantes de Guildas ou Templos podem
coletar fundos de suas redes (veja a Tabela 18). Gover-
nantes de Foros podem exigir uma parte de uma taxa
ou coleta de outro regente através de tarifas, deveres,
ou simplesmente banditismo (Veja Reivindica¢des por
Foros). Foros também ajudam um regente a forgar au-
mento de taxas sem reduzir a lealdade das provincias.
Fontes ndo geram taxas ou coletas.

O regente precisa gastar 1d6 barras de ouro para
preparacdes e presentes. Se o regente escolher ndao
comparecer ou gastar o dinheiro, uma resposta falha
ao evento significa que o regente ofendeu alguém
importante. Se um sacerdote negligenciar um festi-
val, ele sofre uma perda de regéncia maior durante
a fase de ajuste.

Contenda: Duas familias importantes dentro do
dominio do personagem se enredam em conflitos. O
nivel de uma das constru¢des Foros do personagem
do jogador cai em um ponto como resultado de parti-
darios saindo as ruas para matarem uns aos outros (se
o personagem do jogador ndo tiver construcdes foros,
essa queda nio se aplica). Um regente que ignorar u
evento sofre uma perda menor de regéncia durante
a fase de ajuste. A construcio foro é restaurada por
uma resposta bem sucedida ao evento.

Evento Natural: jogue 1d6. Um resultado de 1-5
indica um desastre; um resultado 6 representa um
beneficio inesperado como tempo bom numa viagem,
um declinio em uma peste natural ou uma colheita
farta (adicione 1d6 barras de ouro ao tesouro do
regente na fase de ajuste).

Desastres naturais podem varias de incomodos
a catdstrofes. jogue 1d6: um resultado de 1-3 indica
um pequeno problema, um 4-5 significa um problema
maior, e um 6 é uma catdstrofe. Pequenos problemas
como nevascas, pequenos deslizamentos de terra e
enchentes menores restringem viagens, reduzem a

taxacdo da provincia em uma barra de ouro ou atra-
sam a construcdo de estradas ou castelos. Fome, pra-
gas, enchentes maiores, incéndios e terremotos sdo
problemas piores que podem ser qualificados como
problemas maiores ou cat4strofes. Problemas maiores
reduzem a taxacdo de uma provincia em 1d6 barras de
ouro; catastrofes atingem 1d3 provincias por TODA
a producido de ouro por um turno de dominio.

Problemas menores se resolvem automaticamente.
Se um regente ndo obtiver uma resposta bem-sucedida
a desastres maiores, no entanto, todas as provincias
afetadas caem um nivel na fase de ajuste. O custo de
uma forca de socorro para ajudar com as perdas é de
1d3 barras de ouro por provincia afetada.

Problema diplomitico: Um embaixador de ou-
tro reino desejam discutir uma alianga, problema de
comércio ou outro assunto de mutuo interesse. O
mestre decide quem deseja falar com o personagem do
jogador e a importancia do problema para o jogador.
Diplomacia pode envolver ameagas e intimidagio, ou
pode ser um assunto delicado de entendimento ou
sugestdo. Se o jogador desejar conduzir as negociacdes
pessoalmente (interpretando o encontro), ele precisa
usar uma a¢do para tal. Se ndo quiser interpretar, ele
pode simplesmente dar sua resposta e esperar pelo
resultado.

Corrupcdo ou crime: os seguidores do regente
sdo pegos em atos desonestos. Corrupgdo é comum
em provincias desenvolvidas em que o governante




Terceiro, rotas de comércio geram dinheiro para os
regentes que as criam. Para determinar o lucro de uma
rota de comércio, adicione o nivel das duas provincias
ligadas pela rota, e divida por 2. O resultado é o nimero
de barras de ouro adicionadas aos cofres do regente. Por
exemplo, uma rota de comércio ligando uma provincia
(2) com uma provincia (6) garante ao dono 4 BO por
turno. Para calcular o lucro de um porto, divida o nivel
da provincia por 2, arredonde para cima e acrescente
1. Lembre que o nimero de rotas de comércio em uma
provincia é limitado.

O quarto método de se adquirir dinheiro é por tri-
buto. O regente pode exigir tributo como parte de um
acordo diplom4tico, ameagcando um vizinho inferior,
ou exigindo de constru¢des dentro de suas provincias,
mas governadas por outros regentes. A quantidade do
tributo depende da atitude do outro regente. Tributo
pode ser usado para refletir um pagamento ou troca
continua (“Eu deixo vocé manter essa rota se vocé me
der parte do lucro”).

Quinto, um regente pode declarar guerra para sa-
quear ou pilhar seus vizinhos. Se seus exércitos ndo
tém oposicdo em uma provincia, ele pode ordena-lo a

pilhar aquela 4rea como se estivesse realizando taxacao
severa. Veja Exércitos e Guerra para mais informagdes.

TABELA 17: TAXACAO DE PROVINCIAS

Nivel da Taxa Taxa Taxa

Provincia Leve Mediana Severa
0 - - 1d3-2*
1 1d3-2* 1d3-1* 1d3
2 1d3-1* 1d3 1d4
3 1d3 1d4 1d4+1
4 1d4 1d4+1 1d6+1
5 1d4+1 1d6+1 1d8+1
6 1d6+1 1d8+1 1d10+1
7 1d8+1 1d10+1 1d12+1
8 1d10+1 1d12+1 2d8
9 1d12+1 2d8 2d8+2
10 2d8 2d8+2 2d10+2

*Trate um resultado negativo como 0: sem taxas coletadas.

possui construcdes foro de nivel baixo. Em um templo,
corrupcdo pode envolver um subordinado ambicioso
vendendo propriedade da igreja para ganho pessoal.
Corrupgio afeta diretamente o tesouro do regente.
A producio de ouro da construg¢do ou provincia é
reduzida em 1d3 barras de ouro por turno até que o
regente tire uma resposta bem sucedida.

Monstros ou Depredacio: saqueadores, bandi-
dos ou bestas famintas se movem para o territério
do regente e tornam a vida desagradavel. Um dnico
monstro como um gigante ou grifo é geralmente
apenas um incomodo, mas se um regente o ignorar,
ele ird sofrer uma perda menor de regéncia ao final de
seu turno de dominio. Um regente realmente nobre
ndo permite que uma vila seja comida por que ele
nio pode ser incomodado para defendé-la.

Saques de grande escala ou depredacdo causam
uma perda maior de regéncia ao final do turno de
dominio e reduz a producdo normal de uma constru-
¢d0 ou provincia em 1d6 barras de ouro. As perdas
acontecem em cada turno de dominio até que o re-
gente tenha uma resposta bem-sucedida.

Problema de Comércio: jogue 1d6: um resultado
de 1-5 indica um problema, mas um 6 garante um
bonus ou excedente que rende ao regente 1d3 barras
de ouro extras durante sua fase de taxacdo. Problemas
de comércio incluem disputas trabalhistas, aumento
de tarifas ou impostos, ou o fechamento de uma rota
comercial devido a guerra ou pirataria. Uma tnica

rota comercial no territério do regente se fecha, e
ele perde 1d6 barras de ouro da producdo de uma
provincia ou constru¢do. Em adicdo, regentes ladinos
sofrem uma perda maior de regéncia durante a fase
de ajuste de cada turno até que responda satisfato-
riamente ao evento.

Intriga: A corte ou burocracia do regente se torna
envolvida em uma intriga. Intrigas sdo iniciadas por
uma pessoa que quer desacreditar, deslocar ou chanta-
gear outra pessoa. Intrigas podem ser ignoradas, mas
quando um valoroso tenente é subitamente exposto
como um criminoso ou depravado, um regente pode
nio ter escolha a ndo ser encerrar sua colaboragio.

Ainda pior, intrigas podem ter como objetivo ga-
nhar o controle do governo. Um regente que falhe em
responder a tal plano sofre uma perda de regéncia em
sua fase de ajuste e precisa reduzir a base de lealdade
de todas as suas provincias em um ponto. Veja a par-
te I deste livro de regras para maiores informagdes
sobre intrigas.

Revolta ou Rebelido: Isso afeta apenas regentes
que governam reinos (dominios que incluem pelo
menos uma provincia). Regentes que governam ape-
nas construc¢des ndo sdo afetados. A provincia com
a menor pontuacdo de lealdade imediatamente cai
mais um ponto, possivelmente caindo para Pobre
ou Rebelde. Decretos e tenentes ndo tém efeito em
acalmar a rebelido; o regente precisa gastar uma agio
como diplomacia, declarar guerra (e entdo ocupar a
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TABELA 18: COLETA DE GUILDA E
TEMPLO

Nivel da Nivel da Construgao
Provincia 1 2 3 4-5 6

0 E 4 2 : 5

1 1d3-2* - - - -

2 1d2-1*  1d2 - - -

3 1d2-1*  1d3 1d4 - -

4 1d2 1d3 1d4 1d6 -

5 1d2 1d3 1d4 1d6 -

6 1d2 1d3 2d2 2d3  2d4+1

7+ 1d3  1d2+1 1d4+1 1d6+1 2d4+2

*Trate um resultado negativo como 0: nada de ouro coletado.

Reivindica¢des por Foros
Todos os Foros podem reivindicar dinheiro adqui-
rido por taxacdo de uma provincia ou coleta de uma

construcdo se estiver na mesma provincia. (Um regente
pode exigir dinheiro taxado de suas préprias provincias,
mas o resultado serd o mesmo). Quando um Foro opta
por fazé-lo, o mestre joga na Tabela 18A. O nivel do
Foro é comparado com o nivel da constru¢io alvo para
determinar a linha correta na tabela. Entdo a coluna
apropriada € selecionada baseada na quantia de BOs
coletadas pela construgdo alvo. O mestre joga para ver
se o Foro consegue qualquer quantia de BOs.

Exemplo: Um templo (4) consegue 5 BO. Um Foro (3)
na mesma provincia tentar reivindicar parte dos lucros.
Usando a linha “Lei<Alvo” e a coluna “4-5”, o mestre joga
1d2-1. O Foro, entdo, tem chance de ganhar 0 ou 1 BO.

TABELA 18A: REIVINDICACOES DE FOROS

Niveis Compar. Barras Geradas pelo Alvo

de Construgio 1 2 3 4-5 6
Lei<Alvo - 1d4-3 1d3-2 1d2-1 1d2-1
Lei=Alvo - 1d3-2 1d2-1 1d3-1 1d4-1

Lei>Alvo 1d4-3 1d2-1 1d3-1 1d4-1 1d3

provincia), ou espionagem, ou sair em uma aventura
para resolver a situacdo. Lealdade € ajustada no passo
10 do turno de dominio. Os efeitos de lealdade siao
detalhados na secdo 10, Ajuste de lealdade e regéncia.

Problema de Justica: um problema de justica
ou legalidade surge com sérias implicagdes para o
regente. A populagdo pode demandar uma consti-
tuicdo ou carta de direitos, liberdade para servos,
ou contrato servil, ou um sistema criminal melhor.
Se o regente falhar em responder a esse problema,
ele arrisca revoltas por todo o dominio. Nesse caso,
a lealdade de cada provincia caira um ponto a cada
turno de dominio até que o problema se resolva.

Se o regente responder cedendo 2 demanda po-
pular, ele perde permanentemente um ponto de forca
de linhagem. Por outro lado, se ele fizer uma deci-
sdo a favor do trono, isso reduz a lealdade de cada
provincia em um ponto. Se o personagem usar uma
acdo de personagem para resolver o problema e criar
uma solucio mutualmente aceitdvel, ele ndo sofre
nenhuma perda em nenhuma provincia.

Grande capitdao ou Heresia: os habitantes de
um dominio estio inclinados a botar sua confianca
em outra pessoa além do regente. Esse evento geral-
mente indica o aparecimento de um herdi carismatico
com visdes perigosas. O surgimento de um grande
capitdo neutraliza uma constru¢io ou provincia do
dominio de um regente, que se torna leal ao capitao
ao invés do regente. (Governantes de reinos perdem

uma constru¢io foro se possuirem alguma, ou uma

provincia inteira se ndo possuirem!) O governante

de um dominio coleta impostos normalmente, mas
ndo coleta pontos de regéncia das construgdes ou
provincias afetadas.

A cada turno de dominio, o grande capitio (ou
difusor da heresia) clama outra construgio ou provin-
cia do dominio do regente durante a fase de ajuste.

Esse problema tem diversas solucdes possiveis:
@ O regente pode usar uma acdo de personagem e

contestar a influéncia do capitdo (veja a acdo de

personagem)

@ O regente pode usar uma a¢io de personagem para
tentar converter o grande capitdo em um tenente,
assim restaurando os seguidores do capitdo ao
seu dominio

@ Ele pode tratar as construgdes e provincias desleais
como se elas fossem rebeldes e tentar resolver a
situacdo com uma ac¢io militar.

Prender ou assassinar o capitdo ou herege auto-
maticamente torna as provincias e constru¢des em
rebeldes.

Evento Maégico: Algum evento bizarro acontece.
Uma conjuncdo com o mundo das sombras pode criar
uma praga de mortos vivos incansdveis; um mago rival
pode se mudar para o dominio do regente e contestar
o controle das fontes magicas do mago residente.

Esse evento é um coringa para todo tipo de ocorrén-
cia estranha que ndo se encaixa em nenhuma categoria.
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5. PAGAMENTO DA MANUTENCAO DO
DoMiNIO

A forca de um reino é medida nio somente pelo
poder de seu governante e seus exércitos, mas pela sua
saide econdmica. Muitos regentes ji arruinaram seus
dominios com politicas ficais descuidadas. Em cada
turno de dominio, seu regente precisa cobrir as despesas.

Folha de Pagamento

Regentes precisam pagar os custos de manutengdo
de quaisquer unidades militares sob seu comando. Se
a unidade nio for paga, ela debanda a nio ser que o
regente gaste 5 Pontos de Regéncia para cada Barra
de Ouro devida. Se mercendrios ndo sdo pagos, eles
desertam e tornam-se bandoleiros, como descrito no
evento aleatério. A se¢do Exércitos e Guerra oferece
mais detalhes.

Custos de Manutencio

Cada castelo, construcio fortificada e provincia ocu-
pada (uma provincia estrangeira dominada por tropas
do regente) custa 1 BO; se o regente ndo pagar, o nivel
do castelo ou fortificagdo cai em 1, ou a provincia se

rebela. O regente também precisa pagar um custo de
manutencdo para suas provincias e construcdes. Conte
os numeros de provincias e Foros, Guildas e Templo
(mas ndo Fontes) no dominio do regente. Nao totalize
os niveis, s6 some quantos s3o e consulte a Tabela 19.

TABELA 19: CuUSTOS DE MANUTENCAO DE
DomiNios

Numero de Provincias e Custo de
Construcdes Controladas Manutencio
1-2 0 Barras de Ouro
3-6 1 Barra de Ouro
7-12 2 Barras de Ouro
13-18 3 Barras de Ouro
19-24 4 Barras de Ouro
25-30 5 Barras de Ouro
31-40 7 Barras de Ouro
41-50 10 Barras de Ouro
51-75 20 Barras de Ouro
76-100 30 Barras de Ouro
101+%* 1 Barra de Ouro a cada

3 provincias/construgdes
*: Ndo cumulativa com a linha anterior; 102 provincias/constru-

¢Oes custam 34 BOs

Uma praga terrivel que destroéi plantacdes pode apa-
recer; a Unica maneira de pari-la pode ser partir em
uma aventura para encontrar a causa € uma cura
para a praga. Uma personalidade importante pode
desaparecer misteriosamente, ou uma série de por-
tentos e pressagios podem aterrorizar a populagio.
Independente do evento, ele pode requerer que o
regente investigue pessoalmente.

rferros de eventos
aleatrdrios

A maioria dos eventos aleatérios apresentam um risco
do regente perder ouro ou regéncia, ou forga o regente
a responder gastando uma a¢do no turno de dominio.
Se um evento nio tiver efeito imediato em mecanica
de jogo, perdas de regéncia ou lealdade acontecem
no final do turno de dominio, durante o passo 10.

resposras QoS eventos

Muitos eventos aleatérios requerem uma resposta
durante o turno de dominio ou penalizam severamente
o regente que os ignorar. Em geral, cinco estratégias
bésicas existem para os regentes responderem aos
eventos.

Acio do regente: O personagem gasta uma a¢io no
turno de dominio para responder a situacdo pesso-
almente. A decisdo do mestre, isso pode resultar em
uma aventura; eventos como assassinatos, monstros
e intriga se conduzem a aventuras.

Ordem do Regente: O personagem planeja como
lidar com a situac@o e envia alguém para realizar o
plano. Se monstros estdo devorando um vilarejo, por
exemplo, ele pode ordenar que uma guarni¢do préxima
aumente o ndmero de patrulhas, ou ele pode contratar
aventureiros para negociar com ou matar os monstros.
Uma ordem nio exige uma a¢do. Resolver problemas
por decreto é melhor que ignori-los, mas nio tdo
eficiente quanto dar atencdo pessoal ao problema.

Tenente Habilidoso: O personagem procura o
candidato perfeito para o trabalho e o envia para a
cena. No exemplo acima, ele pode enviar o Mestre de
Caca Real, um ranger nivel 6, para enfrentar os mons-
tros. Enviar um bardo para uma situacdo diplomatica
ou um mago para investigar ocorréncias magicas sao
excelentes estratégias de gerenciamento. Enviar um
Tenente ndo exige uma acao.

Naturalmente, um tenente pode se ocupar somente
de um evento por rodada de dominio. Se por acaso
o tenente for um personagem de jogador ele precisa
gastar sua acdo respondendo a esse evento. Enviar um
tenente habilidoso é a melhor opcdo caso vocé ndo
queira resolver o problema pessoalmente.
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Se o regente ndo pode arcar com as despesas, ele
precisa debandar unidades militares ou gerar dinheiro
através da acdo livre Financas para arcar com as des-
pesas de seu reino.

O Valor da Corte
Regentes ndo vivem como plebeus. Cada regente

ativo precisa gastar dinheiro para manter sua corte e

pagar seus criados a cada turno de dominio. O regente

decide quanto ele deseja gastar, mas geralmente quanto
mais ele gastar, mais opulenta e impressionante é sua
corte. A seguir estdo os resultados de gastos na corte.

@ 0 BO: nenhuma corte. A¢des de Diplomacia e De-
creto sdo impossiveis.

4 1-2 BO: corte mantida em nivel minimo. Areas igua-
lam uma estalagem comum, poucos servos, nenhum
retentor especializado como tutores, misicos ou
falcoeiros, nenhum evento como banquetes ou bailes.
Subtraia 4 em qualquer a¢do de Diplomacia.

@ 3-5 BO: corte no limite do aceitdvel, com instalacdes
“singulares” e um punhado de retentores. Ocasionais
assuntos de Estado. Subtraia 2 em qualquer acdo de
Diplomacia.

€ 6-8 BO: uma corte mediana com boas instalacdes.
Uma boa quantia de servos e retentores, e galas e
festividades singulares. Nenhum modificador em
Diplomacia.

€ 9 BO ou mais: um opulento centro de poder - a
inveja de reinos vizinhos. Arte, literatura e esportes
sdo celebrados. Visitantes sdo sempre esperados. Todo
dia traz um evento festivo de alguma forma diferente.
Adicione +3 em qualquer acido de Diplomacia.

6. DECLARANDO ACOES LIVRES

Um regente pode dar atencio a duzias de questdes
administrativas sem sacrificar uma A¢do de Dominio
valiosa. Atividades como exigir melhoras em estradas e
se envolver em atividades sociais rotineiras podem acon-
tecer somente com uma palavra. A¢des Livres incluem:

Agitar* Conceder
Construir Finangas
Decretar Mover Tropas

Espionar**  Reunir/Debandar Tropas

*somente para regentes sacerdotes
**somente para regentes ladrdes

Tenente Inepto: O regente ndo possui um tenente
qualificado para o trabalho, mas envia alguém que
tem uma boa chance de resolvé-lo. Essa resposta s6
é marginalmente bem-sucedida. O mestre determina
se um tenente é de uma classe ou nivel apropriado
para ser habilidoso na drea em questio.

Ignorar o Problema: Existe sempre a chance
de o problema desaparecer mesmo se o regente ndao
fizer nada, mas essa é obviamente a pior opg¢do para
lidar com tais eventos.

resolvendo a resposta do
regenre

Se o regente optar por enviar um tenente ou ignorar o
problema, jogue 1d6 na tabela seguinte para determi-
nar o resultado. Se o regente responder pessoalmente
ou por decreto, o mestre precisa averiguar o plano e
determinar a chance de sucesso. O mestre estabelece
uma gama de resultados (desastroso, fraco, moderado,
etc) baseado em possiveis jogadas do dado. O nivel
de sucesso é entdo determinado pela tabela seguinte
- representando se o plano foi realizado de acordo
com a inten¢do do personagem.

TABELA 16: RESPOSTA A0S EVENTOS

Resposta Resultado 1d6

do Regente 1 2 3 4 5 6
Ignorar D R R R R M
Inepto D R M M M B
Habilidoso R M B B B O
Decreto *2 k1 S |
Acio * * * * *

*: O mestre determina o resultado

*-1, *-2, *+1: Modifique o resultado. Um -1 pode transformar
um resultado Moderado em um Ruim, etc.

D: Desastroso. A situacdo piora regéncia ou perda
de ouro aumenta.

R: Ruim. A situac¢do continua sem solugio.

M: Moderado. A situacio é parcialmente resolvida
a alto custo ou perda. Perda de ouro ou regéncia é
diminuida, mas nio evitada.

B: Bom. A situagio é resolvida competentemente e
com custos modestos.

O: Otimo. A situacio foi resolvida por completo com
custos minimos.

&



Acdes Livres estio descritas em A¢des, descritos mais
tarde na parte 2. Como todas as a¢des, elas podem ser
apoiadas ou atrapalhadas por outros regentes se tais
circunstancias se aplicarem.

Via de regra, um regente pode realizar qualquer acdo
que ndo esteja listada como uma A¢do de Dominio du-
rante essa fase (por exemplo, ordenar uma nova coroa,
ou redecorar o castelo).

Comunicac¢ido de Rotina

Jogadores estdo livres para discutir planos e pro-
blemas antes das rodadas de a¢des comecarem, mas a
ndo ser que os personagens estejam no mesmo lugar,
assume-se que tais conversas estdo ocorrendo através
de mensageiros de rotina. Tais mensagens podem ser
interceptadas através de uma a¢io de espionagem bem
sucedida. Como resultado, toda vez que os jogadores
se comunicarem dessa forma, o mestre pode pedir para
saber o contetido das mensagens.

Comunicar ameagas, ofertas ou observacdes de ro-
tina a regentes PNJs ndo requer o uso de uma acdo
de diplomacia, mas se o jogador desejar interpretar o
encontro diplomitico ou tentar forcar uma concessdo
da outra parte, ele precisa usar uma a¢io para realizar
diplomacia. Na mesma maneira, se um jogador receber
uma comunicacdo de rotina ele pode realizar uma breve
resposta — aceitar ou recusar uma proposta, por exemplo
— sem gastar uma acgao.

Exemplo: o mestre informa Sue que sua personagem
regente recebeu um pedido do reino de Diemed. Diemed
deseja avangar suas tropas através de Medoere para ajudar
Roesone em uma guerra contra Aerenwe. Se o personagem de
Sue responder com um simples “sim” ou “ndo”, ela ndo terd
gasto sua agdo. No entanto, se ela quiser negociar termos
sobre o que Diemed pagard pelo direito de mover tropas
através de Medoere, o personagem deverd gastar uma acdo
para realizar diplomacia.

Viagem de Rotina

No inicio de cada turno de dominio, jogadores deci-
dem onde seus personagens regentes estardo localizados.
Regentes podem se realocar em qualquer pro-
vincia ou constru¢do em seu dominio pelo
custo de 1 BO (para cobrir os gastos para
mover guardas, servos e membros da
corte junto com o regente). Se outros
personagens de jogadores servi-
rem como tenentes ou guardas
para o regente, eles podem
acompanhar o regente

7 sem custo extra.

Bardos e patrulheiros tém a habilidade especial de
viajar para o centro de acdo da campanha sem custo,
independente de se eles forem regentes ou nio. Esses
personagens tém um jeito especial de viajar rapido e de
estarem préximos da agdo.

7, 8, 9. RopADpAs DE ACAO

Quando acdes gratuitas forem completadas, o re-
gente que ganhou a iniciativa podendo escolher ficar
por tltimo. O jogo segue a ordem de iniciativa (maior
para o menor), com cada personagem de jogador ou
PNJ dizendo e resolvendo sua agio antes do turno do
proéximo personagem.

Se um regente declarar guerra, o turno de dominio
continua até todos os personagens acabarem a rodada de
acdo atual. Em seguida quatro Movimentos de Guerra sdo
resolvidos (veja Exércitos e Guerra). Note que caso um
regente declare guerra a um personagem que ja gastou
sua ac¢do nessa rodada, a vitima nio pode contra-atacar
(mas pode se defender) até ele préprio declarar guerra.

Se o regente for atrds de uma aventura (ou o mestre
jogar um em cima do jogador) o turno de dominio é
suspendido até a aventura se resolver. Se a aventura
durar quatro semanas em tempo de jogo (o equivalente a
uma rodada de a¢do), a aventura é suspensa e o restante
do turno de acdo € resolvido. A aventura continua na
rodada de acdo seguinte, se necessdria.

As segunda e terceira rodadas de acdo sdo iguais as
primeiras. A iniciativa se mantém pelas trés rodadas.

10. AjustAR LEALDADE E REGENCIA

A lealdade de uma provincia afeta a habilidade do
governante de coletar taxas e realizar a¢des de reino
naquela 4rea. Lealdade é medida em quatro niveis: alta,
média, baixa e rebelado. Lealdade ndo tem efeito a ndo
ser que caia para baixo: a partir desse ponto, o custo em
Pontos de Regéncia de Barras de Ouro de todas as a¢des
naquela provincia sofrem um acréscimo de 1 de cada.
Se a provincia se torna rebelada, ela ndo gera taxas e
ndo é acrescentada ao Poder de Dominio do regente, e o
custo em Pontos de Regéncia e Barras de Ouro dobram
somente naquela provincia.

No final do Turno de Dominio, cada governante o
nivel de lealdade de suas provincias como indicado:

-1 se taxas severas foram coletadas

+1 se nenhuma taxa foi coletada

-1 se houve recrutamento para uma guerra estrangeira
comecada pelo regente

-1 se o regente ignora um evento aleatério que afeta
a provincia

*
*
*
*



@ -1 se um regente rival completou com sucesso uma
acdo Agitar

@ +1 se o governante completar com sucesso uma a¢io
Agitar

@ +1 para todas as provincias se o regente vencer uma
grande batalha contra um inimigo tradicional (a dis-
cri¢do do mestre)

@ -1 para uma provincia sob ocupagdo. Note que a
provincia recebe uma lealdade de “baixa” a partir do
primeiro turno que estd ocupada por forgas inimigas.

Foros e Lealdade

Um regente que governa suas terras com punhos
de ferro pode tolerar certo descontentamento. Foros
controlam mudangas em lealdade como a seguir:

@ Um regente que controla todos os Foros em uma
provincia pode ignorar dois niveis de mudanca de
lealdade naquela provincia

@ Um regente que controle pelo menos metade, mas
nio todos dos Foros disponiveis em uma provincia
pode ignorar um nivel de mudanca de lealdade na-
quela provincia

@ Um regente que controla menos da metade dos Foros
disponiveis na provincia ndo pode ignorar mudancas
de lealdade. Taxagdo severa causa duas quedas na
grade de lealdade, e taxacdo moderada causa uma pu-
ni¢do de -1 em perda de lealdade (Esse ajuste substitui

a perda de nivel mencionada por taxac¢do severa men-

cionada acima; os ajustes ndo sdo cumulativos).

Forcas de Ocupacido: Cada companhia de soldados
ocupando uma provincia conta como um Foro para pro-
positos de taxacdo e lealdade. Veja Exércitos e Guerra
para mais detalhes em ocupacio. Logo, quando ocupan-
do uma provincia (4) com quatro unidades de tropas
permite ao regente realizar taxac¢do severa sem causar
uma rebelido.

Rebelido
Quando uma provincia se torna rebelada o governante
ndo pode recolher taxas 14, e todas as construcdes do
regente naquela provincia sdo consideradas contestadas.
Na rodada de acédo seguinte a provincia levanta o maior
ntimero de recrutados possivel e é capaz declarar
uma a¢do de guerra contra as forcas opres-
soras (tanto o regente quanto inimigos
realizando uma ocupacio) ou defen-
der-se contra quaisquer ataques
contra insurgéncias. Recru-
tar o maximo possivel
permanentemente
faz com que
o nivel da
provincia




ke

caia um nivel (que pode ser restaurado de maneira nor-
mal apés a rebelido acabar). Se os recrutados forem
derrotados, a rebelido acaba e a lealdade da provincia
retorna para “baixa”. Outras a¢des como Diplomacia ou
Agitar podem acabar com a rebelido.

Perda de Regéncia

No final do turno do dominio, eventos aleatérios ou
acgdes que causam perda de regéncia tomam efeito (veja
a se¢do de eventos aleatérios). Provincias ou construcdes
que tiveram seus valores reduzidos comecam a préxima
rodada com seus novos niveis ou lealdades. Um regente
que falha ao responder a um evento aleatério ou acdo
hostil, ou viola seu alinhamento pode perder parte de
seus PR acumulados e realizar o ajuste nesse momento.
Violag¢Bes sdo cumulativas: duas ocorréncias menores
no mesmo turno de dominio se qualificam como uma
perda grande.

Perdas menores sio causadas por infragdes de alinha-
mento menores, falha ao responder eventos menores,
ou desapossamento de uma tnica construcdo (veja as
regras para emposse mais tarde nessa parte). Uma perda
menor reduz os PR do regente em 25% e causa a perda
de 1 ponto no Valor de Linhagem.

Perdas maiores sdo resultantes de falhar ao responder
a eventos maiores, infracdes sérias de alinhamento, ou
desapossamento de uma provincia ou de um grupo de
construgdes. O regente perde 50% dos seus PR e 1d3
no Valor de Linhagem.

Perdas catastréficas sdo causadas por mudancas no
alinhamento ou desapossamento de um grupo de pro-
vincias. O regente perde todos os seus PR e 2d6 do seu
Valor de Linhagem.

dominios,
personagens €
acdes LIvres

fundacdo do turno do dominio estd nas escolhes

de ac¢des do regente. Ele comeca uma guerra,

ou cuidadosamente junta seus recursos em paz?
Ele tenta desestabilizar vizinhos poderosos, ou manobra
inimigos para que eles ataquem uns aos outros? Ele se
retira da vida publica para se dedicar aos estudos? Existe
uma demanda heroica onde ele possa embarcar? Como
regente, um personagem possui um grande controle
sobre sua vida e a dire¢do de seus dominios.

Acdes sdo resolvidas durante as trés rodadas de agdo
no turno de dominio. Todo regente pode realizar trés
agdes por turno de dominio (sem contar ac¢des livres),
seguindo a sequéncia do turno de dominio.

resolvendo ac¢odes

Acdes nao sdo automaticamente bem sucedidas. Muitas
exigem que se obtenha um sucesso; 1d20 é rolado, e se
o nimero for igual ou maior ao nimero alvo da acdo,
ela é bem sucedida. Se a jogada resultar em falha, a acdo
é desperdicada.

Niimeros de sucesso podem ser modificados de duas
maneiras. Primeiro, a acdo pode exigir que o nivel da
provincia ou da construcio seja usado como modificador.
Por exemplo, aumentando repetidas vezes o nivel da
provincia torna-se cada vez mais dificil, entdo o nimero
alvo para uma a¢do de Governar (um 10) é aumenta-
do pelo nivel desejado da provincia. Logo, um regente
tentando elevar uma provincia (5) para (6) precisa ser
bem sucedido em uma jogada contra 16, ndo 10. As
descricdes que virdo posteriormente dizem os modifi-
cadores a se aplicar.

Segundo, gastando Pontos de Regéncia, um regente
pode diminuir o ndmero alvo. Cada PR gasto abaixa o
niimero em 1. No exemplo acima, se o regente gastar
10 PR, o nimero alvo caira de 16 para 6.

Outros regentes que forem afetados pela a¢do podem
gastar PR para aumentar ou diminuir o nimero alvo.
Um regente que deseje intervir na a¢do precisa governar
a provincia em questdo ou pelo menos ter uma cons-
trugdo 14. No exemplo acima, o governante do dominio
poderia usar seus PR para abaixar ainda mais o niimero.
O namero de sucesso pode ser reduzido somente até 1,
nunca abaixo disso.

Quando um regente é contra uma ac¢do de dominio,
um processo de licitacdo se inicia e continua até todos
os regentes decidirem nio gastar mais Pontos de Regén-
cia. No exemplo acima, um regente inimigo com uma



tabela zo:
lista mestre de a¢oes

Acido
Aventura
Agitar

Construir
Contestar

Criar Construgdo
Declarar Guerra
Decreto
Diplomacia
Debandar

Espionagem

Finangas

Forjar Linhas Ley
Fortificacdao

Conceder

Segurar Acdo

Investidura

Tenente

Mover Tropas

Convocar
Exércitos
Exercer Oficio
Magia de Reino
Pesquisa

Governar
Rota de Comércio

Treinar

Tipo
Pers

Dom

Livre

Reino
Livre
Dom

Reino
Dom
Dom
Livre
Dom
Livre
Dom

Livre
Reino

Livre

Dom
Dom

Reino
Livre

Livre

Dom

Livre
Reino
Pers
Livre

Livre

Pers
Dom
Pers
Dom
Reino
Dom
Reino
Pers

Custo

Nenhum
1 BO, PR
1 BO, PR

Varia
Varia
1 PR

Varia
1 BO
Nenhum
1 BO
1 BO,PR
Nenhum
1 BO

1 BO
Varia

Nenhum

1 BO, PR
1 PR

Varia

Varia

Nenhum

Varia

Varia
Varia
Nenhum

Especial

Varia

Nenhum
Varia

1 BO+
Varia

Varia

1BO, 1 PR
Varia

Varia

Sucesso

Varia
10+
10+

5+
10+

10+
Varia
Varia
10+
Auto
Especial
Especial

Auto

Varia

Auto
Auto/10+

Varia

Varia
Auto/5+

Auto
Especial
Especial
Especial
10+

10+

Especial

Efeito

O personagem participa de uma aventura.

Aumenta ou diminui a lealdade da provincia alvo em um grau.
Regentes sacerdotes podem agitar uma vez por turno como uma a¢io
livre.

Constrdi estradas, pontes, etc.
Contesta uma propriedade ou provincia; o alvo ndo fornece ouro ou
regéncia até ser governado.

Cria uma propriedade (0) em uma provincia elegivel.

Permite que o regente mova exércitos para dominios estrangeiros.
Emite um decreto com vdrios resultados possiveis.

Cria ou rompe aliancas, abre acordos comerciais, forca concessdes, etc.
O personagem dissolve unidades ou propriedades do exército.
Revela movimentos/posi¢des de tropas, investiga tramas ou intrigas,
inicia assassinatos, etc.

Regentes ladrdes ganham uma acio de Espionagem gratuita por turno.

O personagem converte GB para/de riqueza pessoal, faz empréstimos
ou vende ativos.

O regente mago forja uma linha ley entre duas provincias.

Cria ou melhora o castelo (custa 10 BO/nivel) ou fortifica uma pro-
priedade (5 BO/nivel).

O personagem distribui generosidade, titulos ou patrocinio. Efeitos
e custos variaveis.

Atrasa a agdo até mais tarde na rodada de agio.

Organiza a transferéncia de dominio, regéncia ou linhagem. Requer
uma magia de reino de sacerdote.

Um sacerdote que realiza investidura o faz como uma acdo livre.

Cria um tenente para o dominio do regente.

Realiza tropas dentro do dominio. As tropas ndo podem entrar em
provincias ndo governadas pelo regente. 1 GB permite 10 unidades/
provincias de movimento. Rolagem de sucesso necessdria para movi-
mento maritimo.

Cria novas unidades de exército. O custo varia com o tipo de unidade.

O personagem usa habilidades pessoais para ganhar a vida honestamente.
O sacerdote ou regente mago conjura magia de reino.
O sacerdote ou mago realiza pesquisa de magia ou cria item mégico.

O regente aumenta o nivel da provincia ou propriedade.
O regente cria uma rota comercial.

O personagem treina para avangar de nivel, melhora os niveis de pro-
ficiéncia ou ganha 1 hp.




constru¢do na mesma provincia pode contribuir com
quantos PR ele desejar para aumentar o niimero alvo;
. se ele contribuir com 5 PR, o nimero se tornara 11.

Depois que todos os regentes acabarem de gastar, o

& ™ regente ativo rola. Uma vez que o dado foi rolado, ne-
?‘ *& - nhumtipo de interferéncia poderd mudar o resultado (E
1 '%.' claro, outro regente pode gastar sua acdo para desfazer
s,
" o trabalho do oponente).

tipos de agdes

Acdes de Dominio: afetam diretamente o dominio do
. regente. A maior parte delas exige Pontos de Regéncia
)} ou Barras de Ouro para serem bem sucedidas. A¢des de
Dominio contam como uma das trés a¢cdes permitidas
em um turno de dominio.
~ Acoes de Personagem: sio empreendimentos pesso-
g " as que ndo afetam o reino como um todo. Somente re-
- gentes podem realizar A¢des de Dominio, mas quaisquer
personagens no centro de acdo podem realizar A¢des
de Personagem. Ac¢des de Personagem contam como
uma das trés acdes permitidas em um turno de dominio.
- Personagens que ndo sdo regentes podem realizar
uma Acdo de Personagem por turno de agio. O mestre
deve revisar as agdes dos personagens e determinar
se ele deseja barrar quaisquer acdes de ndo-regentes.
~ Nio-regentes devem basear sua iniciativa pelo reino
é.( ao qual esto afiliados. Na auséncia de um, eles podem
~ jogar iniciativa.
Ag:ﬁes Livres: ndo conta como uma das trés acdes
nte mas contam entre as trés permitidas a
. Um regente pode realizar quantas A¢des
&esejar a qualquer hora antes que os turnos
agi‘ omecem. Depois disso, A¢des Livres devem
: declar@das durante o turno do regente durante o

Ag.oes de Reino: algumas acdes de domi-
g,fetam varias provincias de uma vez e
01 am como uma tnica A¢io de Reino.
2or exemplo, um clérigo regente pode
- ordenar todos os Templos em um
R relno para de Agitarem contra
~um governador maligno. Um
regente tentando afetar
- vérias provincias com

requerimentos de custo em Ouro e Pontos de Regéncia
para todas as provincias. O clérigo acima, por exemplo,
precisaria gastar 3 BO e 3 PR para fazer trés provincias
usarem a acdo Agitar de uma vez.

Uma Acdo de Reino pode ter um algo qualquer pro-
vincia (ou todas as provincias) em um tnico reino que
for/forem governadas por um tinico regente, ou qualquer
ou todas as constru¢des em uma dnica provincia. Um
regente usando uma Acdo de Reino é limitado pelas
restri¢des normais da acdo. No exemplo acima, o clérigo
ndo poderia tentar Agitar em provincias onde ele ndo
possui Templos, mesmo se tais provincias forem parte
do mesmo reino maligno.

As a¢des seguintes podem ser consideradas A¢des
de Reino: Agitar, Contestar, Espionagem (somente re-
latérios sobre unidades militares), Fortificar, Emposse,
Governar e Rota Comercial.

Um regente tentando realizar uma A¢do de Reino
pode escolher gastar PR para afetar suas chances de
sucesso, mas precisa gastar separadamente para cada
provincia ou construgio afetada (por exemplo, para me-
lhorar em 1 as chances de sucesso em trés provincias, o
regente teria que gastar 3 PR). Cada a¢do é uma licitagdo
diferente e resolvida com sua prépria jogada de sucesso.

descricoes de acdes

Aventura Sucesso: Especial
Tipo: Personagem Custo Base: Nenhum

Regentes ndo gastam todo o seu tempo governando
seus dominios. Existem monstros a se enfrentar, conspi-
racdes a serem descobertas, castelos a serem atacados;
em suma, regentes participam nas mesmas atividades de
aventureiros comuns. Se um regente controlado por um
jogador quiser ver o que est4 além da colina seguinte,
ele pode cavalgar rumo a fama e a fortuna.

Aventuras podem refletir a acdo de outros regentes ou
eventos aleatorios provocativos. Um mestre inteligente
sempre mantém algumas aventuras curtas por perto para
ocasides como essa.

Uma Aventura usa uma das a¢des do personagem
naquele turno. Se a aventura se prolongar para além
de quatro semanas ele deve gastar uma acdo para cada
més que ele estd longe. Seus dominios permanecem
inativos enquanto ele est4 fora. Ele ndo pode dar ordens
enquanto est4 fora.

Agitar Sucesso: 10+
Tipo: Dominio Custo Base: 1 RP
(Para Sacerdotes, Livre) Reino 1 BO
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Um regente com uma construcdo pode agitar ou esta-
bilizar a lealdade da provincia para com seu governante.
Um governante pode agitar a favor dele. Um sacerdote
pode realizar essa acdo como uma Ag¢do Livre uma vez
por Turno de Dominio.

O nitimero alvo é aumentado pela diferenca entre a
construcdo do regente ativo e o nivel da provincia (é
mais fécil de agitar quando vocé tem uma influéncia
substancial em uma regido). Se o governante apoiar o
esforco, o nivel de Foro do governante é subtraido do
ntimero alvo; se o governante é contra, adicione o nivel
de Foro ao nimero alvo. O ntimero alvo também pode ser
multiplicado gastando Barras de Ouro, na propor¢io de
uma barra por um ponto. Se o agitador é bem sucedido
por uma margem de 10 ou mais, a lealdade cai dois niveis.

Exemplo: o Alto-Sacerdote Sederach quer atacar rei Rai-
damos, que governa uma provincia (6). Sederach controla um
Templo (4), logo seu niimero alvo é 10+6-4=12. Raidamos opde
a agitagdo de Sederach com um Foro (3), subindo o mimero
alvo para 15. Sederach estd realmente bravo, entdo gasta 10
PR para reduzir o mimero para 5.Raidamos gasta 6 BO em
defesa, elevando o niimero para 11. Nenbum regente deseja
continuar investindo, entdo Sederach joga esperando um 11 ou
mais, e consegue um 19. O que reduz a lealdade da provincia
de mediana para baixa.

Agitar pode ser considerada uma Ac¢do de Reino
se usada em vérias provincias de um mesmo reino de
uma vez.

Construir Sucesso: 5+
Tipo: Livre Custo Base: 1 BO+

Essa acdo é a jungdo de todos os tipos de construcio.
Pal4cios, pontes, saldes, ruas, faréis, etc. Essa agdo nao
pode ser usada para construir castelos ou fortificacdes
(estes exigem a acdo Fortificar). Essa ordem ndo conta
como uma a¢io a menos que O personagem queira su-
pervisionar ou projetar a construcdo. Essa supervisao
torna o niimero alvo em 2 se o personagem for bem
sucedido no teste apropriado.

Construindo em 4reas rémoras ou em terreno dificil
aumenta o custo da estrutura. Via de regra, construir
qualquer coisa em uma provincia (2) ou (3) custa 150%
do normal; construir qualquer coisa em uma provincia
(1) ou (0) custa 200% do normal. O custo é dobrado
novamente para constru¢des em regides extremas, como
a encosta de uma montanha.

Construgdes avancam na proporc¢io de 1d6 BO por
turno de dominio. Em outras palavras, se o mestre decidir
que um farol custard 13 BO, o regente devera gastar 1d6
BO por turno de dominio até o projeto estar concluido.
O regente nao precisa ter 13 BO em maos para comecar
o projeto, ja que ele ganhard BO com o passar do tempo.
Exemplos de projetos estdo a seguir.
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Edificio de Madeira ou Pedra: isso pode ser o saldo
de reunides de um vilarejo, uma alfandega, silo, capela,
saldo do ministério ou de governo. Custos variam de 1 a
30 BO, dependendo do tamanho e grandeza do edificio.

Ponte: uma ponte de madeira cruzando um rio de
tamanho moderado custa 1d4 BO; uma de pedra do
mesmo tamanho custa 1d4+1. Uma cruzando um rio
mais largo custa duas ou trés vezes mais. Uma ponte
especialmente resistente e ornamentada custa ainda
mais. Pontes sdo tteis para garantir o rdpido movimento
de tropas (veja Exércitos e Guerra).

Pal4cio: um regente que deseja uma residéncia de
luxo pode escolher construir um pal4cio. Paldcios custam
5d6 BO, dependendo do tamanho e da extravagancia.
Um pal4cio custa 1 BO extra por turno para se manter,
mas acrescente seu valor a corte do regente. Para cada
5 BO que o regente gastou no paldcio ele ganha um
bonus de +1 nos seus gastos com a corte. 3
Por exemplo, um paldcio que custo 25

BO acrescenta um bonus de +5 aos v, : V}, 2 *
gastos da corte, entdo uma corte \(% j ey L' l
onde foram gastos 3 BO torna-se ENQWC { o RETR,
uma corte de 8 BO. O bénus « . =0 T~ 4
se aplica apés o paldcio estar e 2
completo. _ "' \7""\»

\ RS & /
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Estrada: estradas sdo necessarias para comércio por
terra, e também aceleram a velocidade de exércitos e
aventureiros. Uma estrada pode ser de critica impor-
tancia em regides montanhosas ou de mata densa. Uma
estrada custa do dobro do Custo de Movimento de
Terreno da provincia (ver Tabela 23). Logo, criar uma
estrada através de uma provincia com colinas custa 4 BO.

Independente do comprimento da estrada, o cus-
to total da estrada deve ser pago, mesmo se a estrada
atravessar somente um canto da provincia. A estrada
pode seguir por qualquer caminho razoavel através da
provincia, no entanto, logo duas vilas em lados opostos
de sua provincia podem ser unidas tio facilmente quanto
duas vilas que estdo separadas somente pela borda da
provincia.

Contestar Sucesso: 10+
Tipo: Dominio, Reino Custo Base: 1 PR
Um regente pode neutralizar a construcdo de outro
regente contestando sua influéncia. Se a tentativa é bem
sucedida, a construcdo contestada ndo produz ouro ou
regéncia para seu dono. Uma construcio de nivel (0) é
destruida ao ser contestada. O niimero alvo é modificado
pela diferenca entre a constru¢io do atacante (ou nivel
de provincia, se ele for o governante) e a da construcio
contestada.
A construgdo fica contestada até:
@ O atacante desistir
@ O atacante perder todas as suas constru¢des ou perder
o governo da provincia
@ O defensor for bem sucedido em uma a¢do Governar

Se uma construcio contestada se tornar contestada
uma segunda vez, seu dono perde o controle e seus
espacos tornam-se livres.

Exemplo: dois ladrdes sdo rivais em uma provincia (5). Wirt
controla uma guilda (3), Benisen controla uma guilda (2).Se
Wirt contestar a guilda de seu rival, seu mimero alvo serd 9 ou
maior. Se Benisen contestar a guilda de seu rival, seu nimero
alvo serd 11 ou maior.

Governo de uma provincia pode ser contestado

da mesma maneira. Uma provincia é con-

testada automaticamente se a provincia

é contestada durante uma guerra. En-

quanto o governante ndo for despoja-

) do (desapossamento significa cortar a
ligacao de um governante com sua

terra) mas o conquistador permanece, a provincia ndo
gera regéncia ou BO para nenhum dos lados.

Provincias podem ser contestadas pacificamente sob
certas condices. Se o Foro do governante é (0) e o nivel
de lealdade da provincia é baixo ou rebelado, qualquer
regente com uma construcio 14 pode usar essa acdo
para contestar a provincia. A provincia ndo gera PR ou
BO até o governante ser despojado, crie um Foro para
defender-se da Contestacdo ou aumente a lealdade da
provincia.

Criar Construcao Sucesso: 10+
Tipo: Dominio Custo Base: 1 BO

Um regente desejando estabelecer uma construcdo
onde ele ndo possui constru¢des pode usar Criar Cons-
trucdo. Isso dd ao regente uma construgdo (0). Ele é
entdo livre para governar e contestar para aumentar a
influéncia de sua construcio.

Criacdo de uma construgio pode ser apoiada ou preju-
dicada por qualquer regente com uma construgio similar
ou pelo governante da provincia. O nivel do regente que
est4 interferindo € adicionada ou subtraida ao nimero
alvo sem o gasto de PR. Qualquer partido interessado
pode gastar PR para interferir no niimero alvo.

Criar Provincia: uma pequena parte de terra ndo
reivindicada existe em Cerilia; por exemplo, Thaele, na
costa norte de Aduria, e a ilha de Torova Temylatin. Se
essa acdo é bem sucedida, o regente cria uma provincia
(0) para seu dominio. O custo para criar uma provincia
é triplicado se ela ndo for adjacente a uma provincia
controlada pelo regente (terras separadas por d4gua niao
sdo consideradas adjacentes). Nenhum regente pode
interferir.

Antes da jogada, o mestre e o jogador devem con-
cordar com as fronteiras da provincia. Ilhas pequenas
podem ser consideradas provincias totais, mas massas
de terra maiores devem ser repartidas. Onde apropriado,
use detalhes geogréficos para determinar fronteiras,
como rios ou cadeias de montanhas.

Declarar Guerra
Tipo: Dominio

Qualquer regente pode declarar guerra. Um regen-
te precisa declarar guerra antes de mover tropas para
provincias que ndo pertencam a ele; se ele ndo declarar
guerra, ele s6 pode mover tropas dentro de seu préprio
reino. Um regente que ndo possua nenhuma provincia
precisa pedir permissdo do governante da provincia para
mover tropas de construcdo a construcdo; se ndo o fizer,
ele precisa declarar guerra.

Quando guerra é declarada, o regente tem quatro

Sucesso: Especial
Custo Base: Nenhum

Movimentos de Guerra para posicionar suas tropas
(esses sdo realizados ap6s a Rodada de A¢do, quando
todas as outras a¢des forem resolvidas). Outros regentes
podem declarar guerra para serem capazes de realizar
Movimentos de Guerra. Note que um regente que queira
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somente defender seu territério, sem contra-invadir, ndo
precisa declarar guerra; ele pode realizar Movimentos
de Guerra em resposta a um ataque contanto que ele
nio deixe seu territério. Se o alvo de uma declaracio
de guerra ja usou sua acdo esse turno, ele precisa es-
perar até o proximo turno de acgdo para realizar uma
contra-ofensiva.
Veja Exércitos e Guerra para mais informacio.

Decreto Sucesso: Especial
Tipo: Livre Custo Base: 1 BO
Essa acdo é a juncdo de todos os tipos de missdes

especiais que um regente possa querer que seus su-

bordinados realizem. Um decreto ndo pode afetar o

dominio de outro regente de qualquer forma, e ndo pode

mudar a lealdade ou o nivel de qualquer provincia ou

construgio. Tirando isso, um decreto pode ter qualquer

efeito que o mestre julgue apropriado. Alguns efeitos

possiveis incluem:

@ Gerar 1d6 de Barras de Ouro para os cofres reais
apreendendo ativos, aprovando uma tarifa, etc

@ Infligir uma punicio de -1 a -4 no ntimero alvo de
um regente em uma a¢do cuja localizagdo seja a o
dominio do personagem, interferindo ou prendendo
pessoas envolvidas em agitacio, espionagem, etc

@ Criar um evento aleatério menor para outro regente
(levar monstros ou bandoleiros até as terras inimigas,
enviar uma missdo diplomética, etc)

.

@ Criar um efeito interpretativo menor, como um au-
mento na popularidade

Jogadores regentes ndo podem abusar dessa acgdo.
Nenhum regente pode usar mais que um ou dois de-
cretos por turno de dominio. Toda a¢do deve ter uma
repercussdo no desenrolar do jogo.

Um bom jeito de controlar decretos é informar aos
jogadores que os personagens ndo sabem o que vai i %

AP W

acontecer até o decreto ser aprovado. Jogadores po-
dem aprender licdes duras caso tornem-se afeicoados a
passarem decretos autocraticos com freqiiéncia. Efeitos ’
de jogo podem ser usados para recompensar decretos '
inteligentes e apropriados, penalidades aplicadas con-
tra decisdes feitas sem pensar. O mais importante, um ?
jogador regente ndo pode usar um decreto para fazer
algo que deveria ser uma Ac¢do de Dominio.

-

Diplomacia Sucesso: 10+
Tipo: Dominio Custo Base: 1 BO, 1 PR
Negociagdes com outros dominios sdo regidos pela
acdo Diplomacia. E esperado dos regentes que eles
mantenham contato com seus vizinhos e passem men-
sagens de rotina de um lado para o outro. No entanto,
diplomacia como uma a¢ido de dominio significa uma
situagdo de toda a corte feita tendo em vista um objetivo
especifico. Diplomacia pode ter os seguintes efe1t05' :
@ Criar ou romper uma alianca > 5
@ Criar um acordo para existir uma rota d
entre os dois reinos

sonagem mais apropriada. Se o
uma guerra, ele deve usar a acdo
exemplo.



O ntmero alvo é modificado pela
diferenca do nivel da provincia capital
do regente e a provincia capital ou
construcio do alvo.

Por exemplo, se um duque controla uma
provincia (6) e tenta usar diplomacia com o
patriarca de um templo (4), seu niimero alvo é 8 ou
maior. A corte de um regente ou um paldcio também
pode influenciar o nimero alvo em um teste de diplo-
macia (veja O Valor da Corte). Naturalmente, ambas as
partes podem gastar Pontos de Regéncia para modificar
o nimero, e o regente ativo pode gastar Barras de Ouro.

Outros modificadores podem ser aplicados depen-
dendo da situacdo. Se concordar com os atos esta entre
os melhores interesses do alvo, o esfor¢o diplomético
pode ganhar um bonus de +2 até +8. Igualmente, se
nada for ofertado, poderao existir puni¢des indo de -2
a -8. Ninguém gostaria de pular em uma guerra no lado
perdedor, ou se casar com alguém de linhagem inferior.

Diplomacia contra um Jogador Regente: quando
um jogador regente € sujeito a uma acdo diplomética, o
jogador dita se a acdo é bem sucedida. O personagem
ndo precisa gastar uma agido para responder “sim” ou
“nio”, mas se o jogador quiser interpretar o encontro,
uma a¢do de dominio é necesséria.

Debandar Sucesso: Automadtico (5+)

Tipo: Livre Custo Base: Nenhum

Um regente é sempre livre para dispensar unidades

militares ou mercenarios de seu servico. Unidades re-

gulares do exército simplesmente se separam e vao para

casa. Debandar uma unidade mercendria, no entanto,

’ requer uma jogada bem sucedida. Se a jogada falhar os
3 mercenarios se tornam bandoleiros e comecam a atacar

a provincia na qual eles debandaram (veja Efeitos Alea-

térios para os resultados de bandidagem).
Um regente também pode escolher debandar qual-
3 quer constru¢io ou castelo, mas sua regéncia e produgio
de Barras de Ouro podem sofrer com isso. A tinica vanta-
gem dessa acdo é economizar nos custos de manutengio.

Sucesso: Especial
Custo
Base: 1 BO
Espionagem envolve qualquer tipo de
espionagem ou a¢io “por debaixo dos
panos”. Um regente ladino pode re-
alizar essa acdo como uma Acdo
Livre uma vez durante seu tur-
no de dominio. Espionagem

pode:

Espionagem
Tipo: Dominio (Ladino: Livre)

Revelar a natureza de acordos diplomaticos entre
dois reinos

Catalogar movimentos de tropas e for¢a militar de
um dominio estrangeiro

Criar um evento aleatério como Assassinato, Intriga,
Corrupcdo ou Heresia em outro dominio

Rastrear o responsavel por outra agio de espionagem
Resgatar prisioneiros, mover pessoas ou mensagens
importantes secretamente, ou qualquer outra coisa

*e o o o

que o mestre nio proiba especificamente

O regente deve dizer claramente a intencdo da acdo
antes de jogar qualquer dado. O nimero alvo de uma
tentativa de espionagem é 20, melhorada pelo nivel da
provincia alvo e pelo nivel de qualquer guilda na provincia
controlada pelo regente espido. Se a operacido tem como
alvo o governante daquela provincia, suas construcdes
de Foro pioram a chance de sucesso.

Exemplo: Tiery o ladino quer espionar na capital de
Gael em uma provincia (6). Tiery controla uma guilda (3)
ld, mas Gael controla 4 niveis de Foro em sua capital. O
niimero alvo é (20-6-3)+4=15.

Se o regente espido deseja se manter andnimo para
os outros jogadores, ele pode declarar uma Acio de
Personagem ou Segurar A¢do, e entdo secretamente
informar ao mestre sua tentativa de espionagem. A acao
de espionagem é entdo resolvida no final da rodada de
acdo, porque se fosse resolvido no turno do personagem,
todos ja saberiam do que se tratava (os efeitos de uma
Acéo de Personagem falsa sdo ignorados).

Ambos o espido e o regente alvo podem gastar BO
e PR para afetar espionagem. Se a a¢do falha por uma
margem de 10 ou mais, o alvo aprende a identidade do
espido.

Espionagem pode ser realizada como uma Acdo de
Reino para afetar virias provincias ao mesmo tempo,
mas nesse caso, somente movimentos e dados sobre
tropas inimigas podem ser colhidos.

Financas Sucesso: Automadtico
Tipo: Livre Custo Base: Nenhum

Regentes podem converter riquezas pessoas em Bar-
ras de Ouro em uma proporc¢io de 2.000 PO por BO.
Da mesma maneira, um regente pode converter uma
BO em 2.000 PO de dinheiro pessoal. Um regente pode
usar essa a¢cdo somente uma vez por turno de dominio;



se ele tentar converter fundos com muita freqiiéncia,
ele desvaloriza seu tesouro até 0.

Em cada turno de dominio um regente pode con-
verter 5 BO (10.000 PO), mas uma BO por nivel de
construcdo de guilda que ele possuir. Um regente com
4 niveis de guilda em seus dominios poderia converter
9 BO (18.000 PO) por turno.

Empréstimos: regentes podem receber empréstimos
de qualquer um com dinheiro para emprestar. Os termos
de interesse e pagamento ficam a cargo dos jogadores e
do mestre para negociar: um interesse de 10% por um
ano é justo. Se o regente nio pagar, muito provavelmente
o credor tem poucas chances de forgar o regente a qui-
tar a divida, mas é muito provavel que ninguém jamais
emprestard dinheiro ao regente novamente.

Forjar Linhas Ley Sucesso: 5+
Tipo: Dominio Custo Base: 1 BO, 1 PR

Magos podem usar essa agdo para criar um elo magico
entre duas provincias. Muitas Magias de Reino requerem
um nivel minimo de Fonte na provincia para ser afetada,
mas uma linha ley age como um condutor mdgico, per-
mitindo ao mago tratar a provincia mais fraca como se
ela tivesse o nivel de Fonte de uma provincia conectada
maior para os propdsitos de conjurar Magias de Reino.

Por exemplo, considere um mago que possua uma
Fonte (7) em uma provincia, e uma fonte (1) em outra.
A Fonte (1) é muito fraca para a maior parte das Magias
de Reino, mas caso seja forjada uma linha ley entre as
duas, ele pode conjurar qualquer Magia de Reino na
provincia com a Fonte (1).

Linhas Ley custam 1 PO e um PR por cada provincia
cruzada; logo, criar uma ligagdo com uma Fonte a trés
provincias de distancia custa 3 BO e 3 PR. Linhas ley
podem ser forjadas a partir de outras linhas ley que o
mago controle; é possivel poupar esfor¢o criando uma
rede local, todas saindo de uma linha ley maior. A cons-
trucdo de uma linha ley pode ser apoiada ou atrapalhada
por qualquer mago com uma Fonte em uma provincia
por onde a linha ley passe.

Uma linha ley custa um PR por turno de dominio
para se manter, independente de seu tamanho. Isso é
pago na Etapa de Ajuste durante o turno de dominio.

Fortificacdo Sucesso: 2+
Tipo: Dominio, Reino Custo Base: 1 PR
Construir fortalezas em um dominio é uma boa manei-
ra de se deter ataques e atar forgas inimigas durante uma
guerra. Um regente pode fortificar uma tnica construgcdo
ou um castelo; o segundo afeta toda uma provincia.
Construcdes: qualquer tipo de construcdo pode ser
fortificado. Uma construcdo fortificada permanece sob

o controle do regente mesmo se estiver localizada em
uma provincia ocupada por for¢as inimigas.

Fortificar uma construgdo custa 4 BO por nivel de
construgdo. O trabalho avanga na proporgdo de 1d6 BO
por turno de dominio (veja a acdo Construir); a forti-
ficacdo de uma grande
catedral pode
levar anos.
Um re-
gente

pode
pagar 5
BO por nivel

de fortificacido
para fazer o trabalho

avancar na propor¢do de 2d6 BO por turno de dominio.

Castelos: fortificacio de uma provincia gera uma
nova construc¢do: um castelo. Castelos custam 8 BO por
nivel, e o trabalho avanca em uma propor¢io de 1d6 por
turno de dominio, mas o regente pode pagar 10 BO por
turno para a propor¢do avangar para 2d6 por turno de
dominio. Um castelo pode acomodar uma guarmgao ée
uma unidade militar por nivel.

Quando um regente constréi um castelo ele auto
maticamente fortifica quaisquer construcées qu%yl ;
controle naquela provincia, sendo 0 ndmero m4 o
nivel do castelo. Se o governante constréi um ¢
(3) em uma provincia onde ele controla um
Foro (4), trés nivel de Foro sdo
considerados fortlﬁcados :
castelo.



Castelos podem exceder o nivel da provincia, mas o
custo dobra a partir do momento que o nivel do castelo
torna-se superior ao nivel da provincia. Custa caro cons-
truir uma fortaleza que excede os recursos préximos.

Fortificacdo pode ser atrapalhada por qualquer re-
gente com construcdes na provincia. Gastando PR, eles
podem afetar o nimero alvo dessa acdo. Uma jogada
resultando em falha significa que nenhum progresso foi
feito durante aquele turno no processo de fortificacio.

Apesar de a constru¢do de uma fortificagdo poder
demorar vérios turnos de dominio, requer uma agdo
somente para a construgdo comegar. Os custos para o
primeiro turno de dominio sio pagos nessa hora; em
turnos de dominio posteriores, os custos sio pagos na
fase de Manutencido de Dominio e a jogada para ver se
a construgdo foi bem sucedida acontece durante a etapa
de Acdes Livres.

Virias fortificacdes podem ser iniciadas simultanea-
mente usando uma A¢io de Reino.

Conceder Sucesso: 10+
Tipo: Livre Custo Base: Varidvel
Um regente pode outorgar promog¢des, presentes ou
s;\ titulos a qualquer hora que ele desejar. Ele pode ser um
% patrono da arte ou dar ciéncias, financiar uma expedicao,
3 elevar um plebeu para a casta nobre, ou dar dinheiro a
outro regente. Uma acdo Conceder pode:
- @ Aumentar a lealdade de uma provincia ndo rebela-
- da em um nivel (de “baixa” para “moderada”, por
exemplo)

@ Responder a um evento aleatério

@ Criar um evento interpretativo menor, como um
~ aumento na popularidade

O namero alvo dessa agdo indica se alguém estd
~ irritado pelo uso de poder do regente. O nimero alvo
", piora para cada Barra de Ouro que o regente gasta em
. concessdes e para cada titulo nobre outorgado. Se o
ente falha na jogada, um evento aleatério ocorre
se o regente obviamente ndo estd agindo de

: ;fup" orfanato provavelmente nio irritara nifiguém,
- m: ehtrggar‘.eé’sa?me(smé quantia de dinheiro para
um amigo pessoé],f'podg encorajar corrupgao,

oy é intriga, ou agitacao pelo dominio.
§ ’ )

_com os interesses de seu dominio. Doar 5 BO |
%

Segurar Acao Sucesso: Automitico
Tipo: Livre Custo Base: Nenhum

Um regente sempre tem a op¢do de adiar sua acdo até
o fim da rodada de acdo atual. A vantagem de esperar
é simples: o regente pode reagir a qualquer ocorréncia.
Se guerra é declarada contra um regente ou um evento
aleatério surge, o regente pode responder imediata-
mente. Contudo, a acdo adiada precisa ser usada para
responder a alguma provocagio ou situagio. Se ninguém
provoca o regente, ele perde sua a¢do. Se o regente ndo
usar sua a¢do adiada no final da rodada de agdo, a acdo
esta perdida.

Investidura Sucesso: Especial
Tipo: Dominio Custo Base: Especial

A cerimonia de investidura permite a um regente pas-
sar o controle de parte ou da totalidade de seu dominio
para outro herdeiro. A investidura precisa ser realizada
por um sacerdote que possa realizar a magia de dominio
Investidura (uma agéo livre para o sacerdote). Pelo menos
um dos dois regentes envolvidos precisa estar presente
fisicamente (isso conta como uma ac¢io de dominio). Um
sacerdote pode empossar-se, € precisa usar uma A¢io de
Dominio para fazé-lo. Uma vez que a Investidura esteja
completo as provincias e/ou constru¢des tornam-se pare
do dominio do regente investido. E possivel empossar
um regente contra a vontade.

Investidura de Provincias e Constru¢des: uma
Unica provincia ou constru¢io pode ser empossada sem
a permissdo de seu governante caso tenha sido invadida
ou contestada pelo regente realizando a acio Emposse.
O ntimero alvo basico é 10, e o realizador da agdo precisa
pagar PR igual ao nivel da provincia ou constru¢do. O
defensor pode gastar PR normalmente para afetar o
ntimero alvo.

Vassalagem: um acordo de vassalagem precisa ser
formalizado na cerimonia de posse comparecida por
pelo menos um dos regentes envolvidos. O acordo nao
é obrigatério: o vassalo pode quebra-lo a qualquer mo-
mento se assim desejar. O suserano é automaticamente
ciente das a¢des do vassalo, e pode tomar providéncias
para lembra-lo do pacto.

O vassalo e seu suserano entram em acordo quanto
ao ntmero de Pontos de Regéncia a serem pagos ao
suserano a cada turno de dominio. No momento do
acordo, ambos cedem aquela quantia de PR.

Investidura de Linhagem: essa cerimOnia, rara-
mente usada, transfere todo o poder de uma linhagem
de um personagem para outro. Ambos os personagens
envolvidos precisam estar presentes, mas o doador ndo
precisa ser um participante voluntario. O doador entrega

~ atotalidade de seus poderes de linhagem. Se o recipiente



ndo possuir uma linhagem, ele assume a derivacio, forca
e habilidades da linhagem de seu patrono. Se o recipiente
possuir linhagem, entdo sua forca aumenta como se ele
tivesse apunhalado o doador no coracdo; veja Roubo de
Linhagem na parte 1.

Investidura como uma A¢do de Reino: a totalidade
de um dominio ou reino pode ser investida, mas somente
se o regente a ser despojado estiver vivo e presente du-
rante a cerimOnia. A vitima pode estar sob ameaga fisica
ou mégica de qualquer tipo. O recipiente precisa gastar
PR igual ao Poder do Dominio (a soma dos valores de
provincias, construgdes e outros ativos) do reino que ele
pretende empossar. O sucesso é automadtico se o alvo
estiver de acordo. Se o alvo for contra, o nimero alvo é
10, modificado pela diferenca entre a forca de linhagem
do investidor contra a da vitima. Se o emposse falha, a
vitima mantém o controle sobre seu reino.

Se uma tentativa é feita para despojar um regente
relutante cujas provincias ndo foram conquistadas, as
provincias sdo consideradas contestadas até que o novo
regente possa derrotar qualquer oposicao 14 e ocupa-las.
De maneira similar, todas as construcdes precisam ser
contestadas ou conquistadas fisicamente, ou permane-
cerdo sob o controle do herdeiro do alvo. Nem o regente
nem o herdeiro podem ganhar ou gastar regéncia em
provincias contestadas. Somente quando uma provincia
é conquistada um regente pode coletar e gastar PR 14.

Tenente
Tipo: Personagem

Sucesso: Especial
Custo Base: Nenhum

Normalmente um mercendrio contratado sé se torna
um homem de confianga quando demonstra lealdade
e respeito a um personagem de jogador em particular.
Regentes sdo diferentes: eles sdo cercados por pessoas
querendo trabalhar para eles. Gastando uma agio de
personagem, o regente encontra um tenente e o coloca
em sua lista de homens de confianca.

Tenentes sdo excelentes substitutos quando um re-
gente estd ocupado e podem providenciar poder extra
para a equipe de um regente que se envolveu em uma
aventura. O valor de Carisma do regente determina o
maximo de tenentes que podem trabalhar para ele. Para
esse propésito, um herdeiro de uma linhagem sanguinea
menor pode adicionar 1 a seu valor de Carisma para
esse proposito; um herdeiro de uma linhagem sanguinea
maior pode adicionar 2 e um herdeiro de uma linhagem
sanguinea grande pode adicionar 3.

Normalmente um homem de confianga ndo pode
exceder o nivel de seu mestre, mas para o propésito de

determinar se um PN]J é qualificado para servir como
tenente de um regente, o regente adiciona 1 a seu ni-
vel se for de uma linhagem menor, 2 a seu nivel se for
de uma linhagem maior e 3 a seu nivel se for de uma
linhagem grande. Por exemplo, um regente de 3° nivel
de uma linhagem maior é considerado de 5° nivel; seus
tenentes podem ser personagens de 4° nivel.

Quando um jogador decidir ganhar um tenente, ndao
diga a ele simplesmente “O capitio da guarda é um
guerreiro de 5° nivel”. E mais razodvel descrever o PNJ
como forte, corajoso, ou um espadachim habilidoso,
para que o jogador ndo crie um quadro de tenentes
baseados somente em seus niveis. A partir da discricao
do mestre, tenentes podem ser de niveis superiores aos
regentes aos quais eles servem. Isso pode ser aplicado
se um tenente serviu a familia por toda a sua vida e o
governante morre, deixando um governante mais jovem
em seu lugar ou casos desse tipo.

Note que um tenente que é um personagem de joga-
dor avanca de nivel normalmente e nio é limitado pelo
nivel de seu regente.

Acdo do Tenente: uma vez por turno de dominio o
regente pode delegar a um tenente uma Ac¢do de Domi-
nio. Um tenente pode nio ser usado para nenhuma a¢io
naquela rodada, como responder a um evento aleatério
ou sair em uma aventura. O tenente realiza a a¢do para
o regente; de forma pratica, o regente ganha uma acdo
adicional naquela rodada. Independente da quantidade
de tenentes que um regente possuir, ele sé pode usar
essa op¢do uma vez por turno de dominio. '

O regente deve pagar os custos em ouro e PR pela
acdo, e ndo se pode gastar regéncia adicional para a
melhora da chance de sucesso do tenente. Se o tenente
ndo tem experiéncia na a¢do (por exemplo, um guerreiro
tentando abrir uma rota comercial), a chance de sucesso

cai pela metade.

Mover Tropas Sucesso: Automadtico (6+)

Tipo: Livre Custo Base: 1 BO
Ao comando do regente, quaisquer tropas leais

a ele podem marchar para qualquer drea em seus

dominios. Mover tropas custa 1 BO por 10

unidades/provincias. Por exemplo, 1 BO

pode mover dez unidades através de

uma provincia, ou uma unidade por

dez provincias, ou cinco unidades

por duas provincias, e assim

por diante. Tropas neces-

sitam de uma rodada de




acdo completa para se moverem por terra; enquanto se
movem eles ndo estdo disponiveis para uso até a préxima
rodada de a¢do.

Se o dominio de um regente é invadido enquanto
tropas estio marchando, o regente pode abortar o mo-
vimento e coloci-los em sua posi¢do original, mas ele
perde qualquer BO usada para mover tais tropas. Um
regente precisa Declarar Guerra ou usar Diplomacia
para manobrar tropas em provincias que ele ndo governe.

Movimento pelo Mar: um regente pode mover suas
tropas pelo mar gastando 1 BO por unidade. Isso requer
uma jogada bem sucedida para avaliar clima, disponibili-
dade de navios e outros fatores. Tropas devem embarcar
em uma provincia aliada costeira ou que tenha rios de
nivel 4 ou maior. Eles viajam 100 milhas (ou 3 provincias)
por dia. Se a viagem demora menos que uma semana
(seis dias ou menos), as tropas estardo disponiveis para
lutar em guerra que ocorrem na mesma rodada de acdo.

Tropas podem se mover por rios maiores enquanto
uma das margens for aliada ou se um regente do reino
em questdo der permissdo para as tropas se moverem
pelo rio.

Convocar Exércitos Sucesso: Automadtico
Tipo: Livre Custo Base: Especial

Um regente pode criar novas unidade de exército
convocando tropas, criando um recrutamento, ou con-
tratando mercenérios em uma provincia que ele con-
trole ou tenha constru¢des. Uma provincia pode erguer
uma quantia de unidades militares até seu nivel (nunca
maior) em um tnico turno de dominio. O governante
da provincia pode proibir outros regentes de erguerem
exércitos em sua provincia, se assim desejar. Uma nova
unidade deve ser treinada e equipada, e ndo pode ser
usada na mesma a¢do em que é criada. Mercendrios sio
uma excec¢do a essa regra e estardo disponiveis imedia-
tamente. Veja Exércitos e Guerra.

Milicia: convocar uma milicia carrega consigo uma
condicdo especial. Uma vez que milicianos ou tropas
recrutadas sdo compostas por pessoas que possuem
outra voca¢do, convocar uma milicia reduz temporaria-
mente o nivel da provincia em 1. O nivel da provincia
é restaurado assim que a milicia é

debandada. Se a unidade é destru-

ida em uma guerra estrangeira, o

nivel da provincia é permanen-

temente abaixado. Quaisquer

constru¢des que excedam o

nivel da provincia sdo rebai-

xadas de acordo
com o mestre.

Exercer Oficio
Tipo: Personagem

Um personagem com uma habilidade util ou interes-
se em negd6cios pode ganhar dinheiro. Bardos podem
entreter, personagens com habilidades secundérias ou
proficiéncias podem realizar seus oficios, e ladrdes po-
dem cometer roubos insignificantes. A atividade pode
durar por uma rodada de a¢do. A jogada de sucesso é
baseada na proficiéncia do personagem e quaisquer
modificadores apropriados.

O mestre dita a atividade do personagem uma classi-
ficacdo de lucros de marginal, justo, bom ou excelente.
Reduza a classificacdo em 1 para provincias de nivel
(3) ou menor, e aumente em 1 para provincias (7) ou
maiores. Alguns exemplos seguem:

Marginal: fazendeiro, pescador, guarda-caga, cagador,
mineiro, marinheiro, batedor de carteira, servo, soldado
raso. Ocupag¢des marginais ddo 5d6 pecas de ouro por
rodada de ac¢do.

Justo: ferreiro, fabricante de arcos, cinteiro, pedreiro,
armadilheiro, teceldo, carpinteiro, bandido, herbalista,
ou um artista justo. Ocupacdes justas ddo 10d6 pecas
de ouro por rodada de acio.

Bom: armeiro, cervejeiro, apostador, trapaceiro, jo-
alheiro, pintor, mercador pequeno, escriba, alfaiate,
fabricante de armas, oficial militar, ou um artista bom.
Ocupacdes boas dido 30/80 (1d6+2)x10 em pegas de
ouro por rodada de agdo.

Excelente: carpinteiro naval, mercador grande,
arquiteto, engenheiro, artista excelente. Ocupacdes
excelentes dio 60/240 (6d4x10) em pecas de ouro por
rodada de a¢do.

Especial: magos, feiticeiros e clérigos podem vender
servigos magicos por 25 PO por nivel de personagem,
vezes o nivel da provincia. Um mago de 8° nivel em uma
provincia de 5° nivel pode vender seus servigos por 1000
PO por rodada de agdo.

Um personagem pode fazer também um item es-
pecifico para si mesmo caso deseje. Um armeiro pode
criar uma peca de armadura, um bardo pode compor
um poema, e assim em diante. Isso piora a margem de
lucro em um (de “justo” para “marginal”, por exemplo),
mas d4 ao personagem a chance de criar o item desejado
com a chance normal de sucesso.

Sucesso - Especial
Custo Base: Nenhum

Magias de Reino Sucesso: Especial
Tipo: Dominio Custo Base: Especial

Um regente mago ou clérigo pode gastar uma agdo
de dominio para conjurar um poderoso encantamento
que afeta toda a provincia. Magias de reino sdo de um
tipo especial de magia disponivel somente para regentes



usudrios de magia; sem o

poder advindo da regéncia do

personagem, a magia de reino fa-

lharia completamente. Magias de reino

podem ser usadas somente em provincias onde

o regente possua Templos (clérigo) ou Fontes e/ou

Linhas Ley (Magos).

Magias de Reino sdo descritas na Parte 3.

Pesquisa Sucesso: Especial
Tipo: Personagem Custo Base: 1 BO+

Magos e clérigos podem gastar uma a¢do de perso-
nagem para realizar pesquisa de feiticos ou criar itens
madgicos usando as regras do Livro do Jogador e do Guia
do Mestre. Todas as restricdes normais se aplicam. Se o
personagem em questdo é um regente, assuma que ele
tenha um laboratério e uma biblioteca a sua disposi¢do.

Governar Sucesso: 10+
Tipo: Dominio, Reino Custo Base: 1 BO,
PR varidvel

Com essa acdo o regente gasta tempo e energia ten-
tando avangar as causas do seu dominio. Governando,
ele pode elevar o nivel da provincia em 1 ponto. Uma
provincia pode ser governada somente uma vez por
turno de dominio.

Note que para um regente governar uma construcao
um nivel precisa estar vago; se ele controla uma guilda
(3) em uma provincia (3), a provincia ndo pode mais
suportar atividades de guilda.

Governar uma construgio custa 1 BO mais pontos de
regéncia iguais ao nivel alvo. Por exemplo, para elevar
uma guilda (3) para guilda (4), o regente precisa gastar
1 BO mais 4 PR. O governante da provincia e qualquer
regente com uma constru¢io similar na regido pode
apoiar ou atrapalhar a a¢do subtraindo ou adicionando
o nivel de suas préprias construcdes.

Governar uma provincia custa 1 BO e um PR por
nivel alvo. Por exemplo, governar uma provincia (3)
para provincia (4) custa 4 BO e 4 PR. Governar uma
provincia ou constru¢io do nivel 0 para o nivel 1 custa
1 BO; nao é necessario gastar PR.

Acao de Reino: Virias constru¢ées podem ser gover-
nadas simultaneamente como uma a¢io de reino, mas
apenas uma provincia pode ser governada por vez.

Rota de Comércio Sucesso: 10+
Tipo: Dominio, Reino Custo Base: 1 BO, 1 PR
Um regente que controla uma guilda pode tentar
abrir uma rota de comércio, aumentando a capacidade
de gerar dinheiro do seu dominio. Uma rota de comércio
deve ser estabelecida entre duas provincias com tipos
de terrenos diferentes. Rotas comerciais por terra nio
podem ser criadas se uma estrada ndo liga as maiores
cidades ou pontos centrais das provincias envolvidas.

I
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Rotas de comércio também podem ser criadas entre
uma provincia portudria e qualquer outra provincia (uma
provincia portudria é uma provincia de nivel 4 ou maior
com acesso a costa). Uma provincia portudria também
pode ser ligada a “portos desconhecidos”, indicando
comércio a longa distancia.

A cada turno de dominio a rota gera BO igual a
média entre as duas provincias ligadas para o regente
que construiu a rota (um porto ligado a terras distantes
produz uma quantia de dinheiro igual a metade do nivel
da provincia onde se encontra). Além disso, um regente
ladino que controla rotas de comércio coleta PR igual
ao dinheiro extra adquirido pela rota.

Rotas de comércio sdo neutralizadas se a guilda do
regente em qualquer uma das provincias for contestada,
se uma das provincias é conquistada em uma guerra, ou
se o governante de uma das provincias decide suprimi-la
via decreto (o nivel de Foro do governante precisa ser
mais alto que o nivel de guilda do regente para isso ser
possivel). Rotas de comércio também podem ser neutra-
lizadas se o regente ignorar certos eventos como feudo,
evento natural, corrup¢io/crime, monstro/banditismo, ou
questdo de comércio. Quando a situagido for resolvida,
o comércio volta a funcionar.

Criagio de uma rota de comércio custa 1 BO e 1 PR.
O ntimero alvo é melhorado pelo nivel atual da constru-
¢do de guilda do regente. Regentes com construcdes de
guilda ou foro na provincia podem atrapalhar a acio.

Provincias de nivel 1 a 3 possuem o limite de uma
rota de comércio; provincias de 4 a 6 podem possuir duas
rotas, e provincias de 7 a 9 podem possuir trés. Uma
acdo de reino pode ser usada para criar vérias rotas de
comércio em um mesmo reino de uma vez.

Treinar Sucesso: Especial
Tipo: Personagem Custo Base: Especial

Um personagem pode gastar uma de suas acdes afian-
do suas habilidades. Ele pode treinar para avancar de
nivel, melhorar uma proficiéncia que nio envolve armas,
aprender uma nova proficiéncia, ou se exercitar para
aumentar seu HP.

Treinando para Ganhar Niveis: Se as regras opcio-
nais para treinar para ganhar novos niveis estdo valendo,
o personagem pode gastar uma acdo de personagem para
fazé-lo. Ele precisa encontrar um mentor ou instrutor e
pagar quaisquer custos de treinamento.

Aumentar uma Pericia: O personagem estuda uma
habilidade que ele ja conhece, tentando se tornar melhor
nela. No final da acdo, o jogador jogald20. Se a jogada

for maior que a pericia atual, ele
aumenta o valor em 1 ponto.

Aprender uma Nova

Pericia: um personagem

pode aprender uma ha-

bilidade nova ou o uso

de uma nova arma se

60

um instrutor adequado for encontrado. Essa opgao é titil
se o personagem guardou um espaco que ele quer agora
preencher. Note que a atividade de treinar por nivel
inclui treinar por novas proficiéncias, se o personagem
ganhar espacos naquele nivel.

O mestre pode optar por permitir que o personagem
aprenda uma nova proficiéncia mesmo se os espacos
estiverem cheios. Isso devera consumir duas a¢des de
personagem, ao invés de uma.

Adicionar PV: O personagem pode se exercitar e
treinar para adicionar 1 ao seu HP. Ele ndo pode ex-
ceder o nimero maximo que ele poderia alcancar com
jogadas maximas de suas classes, nivel, e somado com
seu modificador de constituicdo.

exércitros e querra

egentes muitas vezes recorrem a guerra para resol-

verem suas diferencas. Linhagens nobres anseiam

por gléria e aventura, e muitos herdeiros atendem
a esse chamado através de tentativas de espalharem seus
dominios ao custo de seus vizinhos. Alguns governantes
de linhagem tém a guerra pressionada contra eles por
seus iguais. Seja qual for a causa, é um fato da vida que
em Cerilia os governantes precisam estar preparados
para lutarem por seus dominios.

exércrtos

Qualquer regente (e muitos lordes menores sem linha-
gem) pode por um exército em campo. Exércitos sdo
formados por unidades, companhias e convocados. A
terminologia ndo é importante — uma unidade bésica tem
cerca de 200 homens. Em Anuire, um reino poderoso
pode manter um exército fixo de 3000 a 6000 tropas,
ou de 15 a 20 companhias. Regimes militares podem
aumentar esses numeros em até 200%, mas um exército
tdo grande nao poderia ser sustentado por muito tempo.

O contingente completo de um reino raramente estara
totalmente concentrado em um s6 local. Guarni¢des, re-
servas e guardas sdo sempre necessarios para se garantir
a seguranca do restante do reino. Um regente sdbio ndo
deixara sua retaguarda desprotegida, independente de
qudo amigdveis seus vizinhos sdo.

CONSTRUINDO UM EXERCITO

Soldados podem ser adquiridos de cinco maneiras:
convocacdes, recrutamentos, mercenarios, aliados e cons-
trugdes. Convocagdes é o método mais facil; um regente
apenar gasta dinheiro para destacar, treinar e equipar a
unidade a sua escolha. Certas unidades podem néo estar
disponiveis em todas as regides; por exemplo, somente
um reino préspero teria recursos para criar cavaleiros
suficientes para colocar toda uma companhia em campo.



Governantes de provincias também podem realizar
um recrutamento, ou milicia. Cada vez que é realizado
um recrutamento o nivel da provincia cai temporaria-
mente em 1 até a unidade debandar. Um ndmero de
milicias até o nivel da provincia pode ser criado (uma
provincia (4) pode criar quatro unidades de milicia, por
exemplo). O nivel da provincia permanece menor até
todos os recrutados debandarem. Se a milicia for total-
mente destruida em batalha longe de casa, a provincia
nio se recupera (uma unidade de milicia derrotada em
casa simplesmente debanda e o nivel da provincia volta
ao normal).

Mercendrios podem ser contratados por qualquer
personagem com dinheiro o suficiente; até niao-regen-
tes podem se tornar grandes capitdes mercenérios. No
entanto, a maior parte das unidades mercendrias nio é
configvel. Se uma unidade de mercendrios participa de
uma batalha e perde, ela debanda automaticamente.
Unidades mercendrias também debandam caso ndo
sejam pagas, e podem se tornar bandoleiros; veja a acao
Debandar.

Aliados s3o tropas emprestadas de um governante
para outro, e entram em jogo somente em situacdes
incomuns.Diplomacia ou negocia¢do sao normalmente
necessérias para convencer um governante a ceder parte
de seu exército. Aliados normalmente se mantém sob o
controle de seu préprio regente, que deve participar da
batalha ou enviar um tenente.

Quando castelos ou construgdes fortificadas sdo cria-
dos, é pressuposto que eles possuem uma guarni¢io
grande o bastante para defender o edificio. Tal guarnicao
é composta por 10 homens por nivel de constru¢do ou
fortificacdo. Se esses soldados sdo comandados para
longe de seus postos, o castelo torna-se efetivamente
neutralizado (veja Castelos) até seu retorno.

CARTAS DE (GUERRA

Quando realizando uma batalha, cada unidade no
exército de um jogador é representada por uma Carta
de Guerra (detalhados posteriormente nessa se¢do). Jo-
gadores ndo precisam separar e repartir cartas de guerra
quando exércitos sdo criados; é mais simples distribuir
as cartas necessarias quando a batalha acontecer.

Tipos DE UNIDADES

Muitos tipos de unidades podem ser criadas ou con-
tratadas por regentes qualificados. A ndo ser que se diga
o contrério, regentes que possuem dominios formados
exclusivamente por constru¢des precisam convencer
o governante de uma provincia a lhes dar permissdo
para que ele erga um exército. Somente alguns tipos
de unidades podem ser criadas sem a aprovagdo do
governante da provincia.

TaBELA 21: Tipos DE UNIDADES

Tipo de Movimento Custo de Custo de Req.
Unidade Base Conv(BO) Man(BO)
Arqueiros 2 2 1 L(2)!
Artilheiros 1 4 2 L(5)
Cavalaria 3 4 2 L(3)
Infantaria 1 2 1 L(1)!
Infantaria 1 4 2 L(3)
Elite

Irregulares 2 1 1 L(1)2
Cavaleiros 2 6 2 L(4)
Recrutados 1 0 1 L(1)
Cavalaria 3 6 2 =
Mercendria

Infantaria 1 4 2 L2
Mercenéria®

Irregulares 2 3 1 i
Mercenirios

Lanceiros 1 2 1 L(2)!
Batedores 3 2 1 L(0)3

*; podem ser contratados como arqueiros ou lanceiros
**: mercendrios podem ser contratados em qual inci

) p qualquer provincia
1; podem ser levantados por qualquer Templo, Guilda ou Foro de
nivel 4 ou maior
2: podem ser levantados por qualquer Templo, Guilda ou Foro de
nivel 3 ou maior

3; podem ser levantados por qualquer Guilda de nivel 2 ou maior

Arqueiros: As tropas habilidosas com o arco lon-
go Anuireano sdo temidas por toda Cerilia. Arqueiros
usam armaduras de couro ou acolchoadas e sdo equi-
pados com uma arma pesada corpo-a-corpo, como um
machado de batalha ou uma maca estrela, em adicio
aos seus arcos longos.

Artilheiros: Os artilheiros tém a habilidade especial
de atacar castelos ou construcdes fortificadas. Castelos e
construcdes fortificadas ndo podem ser atacados sem ar-
tilheiros (veja Castelos posteriormente nessa secdo para
mais detalhes). Artilheiros tém pouco uso em batalhas
campais a ndo ser que estejam lutando
de posi¢des preparadas.

Cavalaria: A cavalaria Anuireana
é usada para ataques pelos flancos,
engajando tropas leves como ir-
regulares ou milicias. A maior
parte desses cavaleiros usa
cotas de anéis ou bruneas e
lutam com lancas, bestas
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e espadas. Cavalaria é particularmente popular entre
os Khinasi.

Infantaria: A infantaria Anuireana é usada contra
arqueiros e lanceiros: eles sdo ineficientes contra tropas
montadas em campo aberto. Membros de infantarias
normalmente estdo equipados com armas grandes como
espadas de duas maos, alabardas ou machados de batalha.

Infantaria de Elite: As melhores unidades de in-
fantaria estdo equipadas com cotas de malha, talas ou
armaduras de placas e sdo capazes de resistir a tudo, salvo
uma carga de cavalaria pesada. Muitos reinos Brecht
comandam tais unidades.

Irregulares: irregulares incluem escaramucadores,
barbaros, saqueadores e homens do tipo. Seus equipa-
mentos sdo amplamente variados e sempre estio em mas
condicdes. Rjurik, Vos, goblins e gnolls normalmente
agem nessa formagio.

Cavaleiros: Montados em cavalos de batalha pesados
e equipados com armaduras superiores, uma formacao de
cavaleiros pode esmagar qualquer defesa, com excecdo
de uma linha de lanceiros ou arqueiros. Uma companhia
de cavaleiros é composta por retentores leais e nobres
portadores de titulos (lordes, duques, etc). Cavaleiros
varsk dos Vos sdo considerados cavaleiros pela sua ar-
madura pesada e valor como tropa de choque.

Recrutados: As tropas mais fracas nos campos de
batalha de Cerilia sdo os recrutados e as milicias locais.
Mal equipados e muitas vezes mal liderados, recrutados
sdo por vezes usados como muni¢do de balistas por

comandantes insensiveis. Generais sdbios usam recru-
tados para aliviar unidades do exército de atividades
secunddrias como a protecdo de casa e a defesa de linhas
de suprimento.

Cavalaria Mercendria: Algumas unidades de cavala-
ria mercendrias quase copiam uma unidade de cavaleiros,
com armaduras e cavalos de batalha pesados. A maior
parte é cavalaria média ou ligeira, com cotas de anéis
ou bruneas, equipados com bestas e lancas.

Infantaria Mercendria: Infantaria, lanceiros e ar-
queiros mercenérios podem ser contratados pelo mesmo
preco. Naturalmente o equipamento de uma companhia
de mercendrio pode variar bastante, mas mercendrios ex-
perientes que sdo tio bem equipados e treinados quanto
uma infantaria de elite ndo sdo incomuns.

Irregulares Mercendrios: O menor nivel de mer-
cendrios, irregulares muitas vezes ndo sio nada mais
que saqueadores e bandos de guerreiros. Eles tém usos
limitados em uma batalha acirrada, mas podem ser efi-
cientes quando empregados como saqueadores ou esca-
ramucadores para cerrar as defesas do inimigo e for¢a-lo
a gastar tempo e homens para subjugar os mercenérios.

Lanceiros: a predominincia de cavaleiros nas guerras
anuireanas acabou com a introdu¢do de piques e arcos
longos. Lanceiros operam em massas densas, criando




uma barreira impenetravel composta por pontas de langa.
Uma coluna de lanceiros em movimento pode atingir
o inimigo com for¢a inigualdvel. Lanceiros de linha de
frente costumam usar armaduras de placas ou peitorais,
enquanto escaldes secundérios muitas vezes nem usam
armaduras.

Batedores: agindo como escaramucadores e infiltra-
dores no campo de batalha, batedores sdo extremamente
Uteis para coletar informagdes. Um exército com uma
companhia de batedores automaticamente identifica
forcas inimigas em provincias vizinhas, permitindo ao
general evitar forcas maiores e atacar somente as mais
fracas se desejar.

TABELA 22: UNIDADES ESPECIAIS

Tipo de Mov. Custode Custo de Req
Unidade Base Conv(BO) Man(BO)

Guardas Andes 1 4 2 L(4) Anao/Mer
Besteiros Andes 1 4 2 L(4) Anao/Mer
Arqueiros Elficos 2 4 1 L(3) Elfo
Cavalaria Elfica 4 2 2 L(4) Elfo
Arqueiros Goblins 1 1 1 L(2) Goblin/Mer
Infantaria Goblin 1 1 1 L(2) Goblin/Mer
Cavalaria Goblin 2 4 2 L(3) Goblin/Mer
Saqueadores Gnolls 2 2 1 Mercendrios
Infantaria Gnoll 1 3 1 Mercendrios

Unidades especiais sdo unidades ndo humanas, nor-
malmente disponiveis somente para regentes ndo hu-
manos. Tropas especiais ndo podem ser convocadas a
ndo ser que um regente seja um membro da raca ou seu
dominio inclua cidades, vilarejos ou fortalezas do tipo
escolhido. Por exemplo, um elfo regente pode convocar
unidades de elfos; um regente cujo dominio inclua uma
provincia infestada de gnolls pode convocar unidades
de gnolls. Usar humanoides malignos como parte de
um exército é um ato maligno e pode ter repercussdes
de alinhamento.

Andes: com armaduras pesadas, infantaria ou bestei-
ros andes sdo considerados em alto estima por toda Ceri-
lia, e ocasionalmente estdo disponiveis como mercendrios.

Elfos: Elfos servem a lideres nao-élficos somente nas
mais incomuns circunstancias. Eles nunca estio disponi-
veis como mercenarios. Elfos sdo arqueiros superiores, a
sua cavalaria é a mais rdpida e perigosa de toda Cerilia.

Goblins: Goblins compensam a falta de disciplina
com ndmeros e sede de sangue. Eles estio normalmente
disponiveis como mercendrios para terras que fazem
fronteira com terras goblins. A cavalaria goblin é com-
posta por goblins montados em lobos.

Gnolls: Bandos andarilhos de gnolls estio sempre
prontos para lutar por ouro e espélios, e normalmente
estdo disponiveis como mercenarios.

declarando gquerca

Regentes podem mover tropas livremente dentro de
territorio governado por eles. Entrar em uma provincia
neutra ou inimiga requer ou uma declaracdo de guerra
ou permissio do governante da provincia. E possivel
manter tropas paradas na provincia de outro regente,
mas essas tropas nio podem ser realocadas sem que se
negocie passagem com o governante em questdo.

Guerras sdo declaradas quando um regente quer con-
quistar, atravessar ou pilhar a provincia de outro regente.
Regentes precisam gastar uma a¢ido de dominio para
declarar guerra. Quando guerra é declarada, é garantida
ao atacante uma campanha de quatro Movimentos de
Guerra, cada um durando uma semana. Se o atacante
quiser mais Movimentos de Guerra, ele precisa gastar
acdes de dominio adicionais, ganhando quatro semanas
de guerra por acdo gasta. Assim que guerra é declarada,
ambas as partes pegam as cartas correspondentes as suas
unidades do baralho de cartas de guerra.

Um defensor ndo precisa declarar guerra em resposta
aum ataque. Ele pode mover suas unidades normalmente
durante os Movimentos de Guerra contanto que elas
se mantenham dentro de suas fronteiras. Se o defensor
desejar contra-invadir, ele precisa declarar guerra para
entrar em territério inimigo.

J4 que um regente pode declarar guerra em um go-
vernante que ja realizou sua acdo nessa rodada, ele pode
garantir que o oponente n3o possa contra-invadir por
quatro semanas se declarar guerra no momento certo.

Aliancas: Se dois reinos possuem uma alianga formal,
tropas de qualquer um desses reinos podem se mover
livremente pelas provincias do outro governante a menos
que tenham sido especificamente proibidas. Durante os
Movimentos de Guerra, todas as provincias de ambos os
reinos sdo considerados territérios aliados. Isso significa
que um regente pode mover tropas para defender seu
aliado sem gastar uma agdo para declarar guerra, com
a condi¢do de que suas forcas permanecam nas terras
dele ou nas de seu aliado. No entanto, ambos os regentes
precisam declarar guerra separadamente caso desejem
mover tropas para o territério inimigo.

Aliangas ndo normalmente feitas através da
acdo diplomacia. Esteja avisado: aliancas
podem ser quebradas a qualquer mo-
mento, e muitos reinos cairam por
causa de uma faca nas costas.

Fhew



os elementos do
movimento de querra

Um tnico Movimento de Guerra consiste em duas
partes: movimento, na qual o agressor e o defensor
movem suas tropas até os movimentos acabarem ou
eles decidirem nio se moverem mais, e batalha, na
qual uma batalha é travada entre as duas forcas.
Durante um Movimento de Guerra, um regen-
te pode mover qualquer uma de suas unidades (ou
todas), e o defensor pode responder. Quando duas
forcas opostas se encontram na mesma provincia,
uma batalha se segue se qualquer um dos lados dese-
jar lutar; do contrério, a provincia se torna contestada
e ndo gera ouro ou regéncia para nenhum dos lados.
O agressor é sempre aquele que estd ocupando mais
provincias do outro lado. Se o regente A move tropas
para trés provincias adversarias e o regente B move
tropas para uma das provincias do regente A, o regente
A é o agressor — independentemente de se ele comegou
a guerra ou ndo. Se ambos os lados estiverem ocupando
o0 mesmo ndmero de provincias inimigas, o primeiro que
declarou guerra é o agressor.

MOVIMENTOS DO AGRESSOR

Regentes precisam usar a acdo Mover Tropas para
moverem seus exércitos. Uma Barra de Ouro compra
10 pontos de movimento de unidades/provincias (uma
unidade pode ser movida por 10 provincias, 10 unidades
podem ser movidas por uma provincia, ou qualquer com-
binac¢io desse tipo) em territério aliado usando essa a¢do;
compra 5 unidades/provincias em territdrio estrangeiro.
Um regente pode também mover tropas gastando Pontos
de Regéncia (1 PR para mover uma unidade por uma
provincia), mas somente se ele acompanhar fisicamente
a unidade naquele movimento.

Quando as unidades do agressor se movem para uma
provincia com unidades defensoras, o jogador defensor
imediatamente decide se vai se defender ou recuar para
uma provincia aliada adjacente (ele ndo pode recuar para
uma provincia hostil). Se ele permanece, uma batalha se

inicia. Se ele recua, a forca ocupante pode ocupar
ou pilhar a provincia, ou pode continuar com o
seu movimento se seus pontos de movimento
ainda ndo tiverem sido completamente
gastos. Nota: os aliados do agressor
se movem imediatamente apds o
agressor, antes de o defensor
escolher se vai permanecer
na provincia ou recuar.

MoVIMENTOS DE DEFENSOR

Depois que o agressor e seus aliados realizaram os
movimentos, o defensor pode mover todas as suas uni-
dades que nio foram forgadas a resistir ou recuar. Como
o agressor, ele paga 1 BO por 10 unidades/provincias de
movimento em territdrio aliado, e 1 BO por 5 unidades/
provincias em territério hostil.

Se o defensor se mover para uma provincia com uni-
dades agressoras que se moveram nesse Movimento de
Guerra, uma batalha acontece. Se o defensor se engajar
com tropas agressoras que nio se moveram, 0 agressor
pode resistir ou recuar. Os aliados do defensor se mo-
vem imediatamente apés o defensor, antes que qualquer
batalha aconteca.

MoviIMENTOS FINALIZADORES

O agressor e o defensor continuam a se mover dessa
maneira até que cada lado ndo tenha mais movimentos
ou anuncie que nio vai mais realizar movimentos nesse
Movimento de Guerra. Se qualquer provincia estiver
ocupada por forgas rivais, uma batalha ocorre (veja
Batalhas posteriormente nessa sec¢do).

Condigoes Especiais de Movimento: se alguma uni-
dade do defensor recuar, aquelas unidades nio podem
mais realizar movimentos nesse Movimento de Guerra.
Contudo, se elas forem atacadas novamente, elas podem
recuar novamente.

Se as unidades do agressor forem movidas, elas ndo
podem recuar no mesmo Movimento de Guerra. Uni-
dades agressoras que nio se moveram podem recuar
se desejarem.

TERRENO

O terreno pode afetar o movimento das tropas em
um Movimento de Guerra. Normalmente, uma unidade
move uma provincia para cada ponto de movimento,
mas certos tipos de terreno podem custar dois, trés ou
quatro pontos de movimento. Se uma unidade nio tiver
pontos suficientes para passar por uma provincia, ela
pode entrar na provincia em um movimento e sair dela
no movimento seguinte - efetivamente, permitindo que
qualquer unidade mova uma provincia por Movimento
de Guerra.

TaBELA 23: CUSTO DE MOVIMENTO POR
TERRENO

Terreno Custo ou Efeito
Deserto 2

Floresta 2 (1 para elfos)
Geleira 4

Colinas 2
Charneca/Terras Altas 9

Montanha (Pequena) 2 (1 para andes)



Montanha (Média)
Montanha (Alta)
Planicie/Estepe/Cultivadas 1

4 (1 para andes)

Intransponivel (2 para andes)

Rio Um mov. total para atravessar
Estrada 1
Pantano/Brejo 3
Tundra 3

Rios maiores (aqueles que formam fronteiras entre as
provincias) reduzem o movimento de qualquer unidade
tentando atravessar em 1. Em outras palavras, uma
unidade precisa gastar toda uma rodada de movimento
para realizar a travessia. Se uma ponte, balsa ou vau est4
disponivel os custos de terrenos normais sdo usados.

CASTELOS

Um castelo for¢a qualquer forga invasora que invadir
seu territério parar imediatamente. Unidades inimigas
nio podem atravessar a provincia — eles precisam parar
ou voltar pelo caminho de onde vieram. Construgdes
fortificadas ndo tém esse efeito na movimentagio inimiga.

Castelos podem ser neutralizados. Um inimigo precisa
por um ntimero de unidades igual ao nivel do castelo
mais o nimero de unidades colocadas na guarni¢do do
castelo na provincia em questdo. Logo, se um castelo
(4) tem trés companhias de arqueiros em sua guarni-
¢do, um atacante precisa posicionar sete unidades para
neutralizar o castelo. Castelos neutralizados ndo afetam
o movimento.

Cerco: Se o atacante continuamente ocupa a pro-
vincia de um castelo com tropas suficientes para neu-
tralizé-lo, o castelo é considerado sob cerco. Em cada
turno de dominio o nivel do castelo cai em um durante
a fase de ajuste. Isso significa que um castelo (6) requer
18 meses (seis turnos de dominio) para ser reduzido a 0
pelo cerco! Se o nimero de unidades realizando o cerco
cai para menos do que o necessdrio para neutralizar o
castelo, o nivel retorna ao seu valor original. Por exem-
plo, um castelo (4) defendido por trés unidades iria ser
reduzido a (0) se sua provincia permanecesse ocupada
por sete unidades de forgas inimigas por quatro turnos
de dominio, ou 12 meses. Se uma tnica unidade inimiga
for destruida ou debandada durante esse tempo, o castelo
seria restaurado ao seu nivel original de 4.

Assaltos: Se o atacante tem ao menos uma unidade de
artilharia sob seu comando, ele pode tentar realizar um
assalto. Assaltos sdo conduzidos como batalhas normais
com algumas regras especiais. Um castelo sem unidades
guarnecendo-o sempre é tratado como se estivesse sendo
defendido por uma unidade de infantaria.

Construcdes Fortificadas: Construcdes fortificadas
podem ser cercadas e assaltadas como castelos. Cons-
trucdes normais (ndo-fortificadas) podem ser destruidas

quando o atacante resolver ocupar a provincia em questdo
(veja Ocupagido), mas construgdes fortificadas perma-
necem até serem cercadas ou assaltadas.

Localizando e Identificando Unidades: Normal-
mente um regente n3o sabe a posi¢do de forcas ini-
migas a ndo ser que ele use uma acdo de espionagem.
No entanto, unidades inimigas sdo localizadas por um
regente quando elas se movem para o interior de suas
provincias, independentemente de se as forcas nativas
do regente estiverem presentes.

Se uma unidade nativa ou construgio estd presente
quando a unidade inimiga entra na regido, unidades de
ambos os lados tornam-se identificadas. Nesse momento,
o defensor decide se ele vai resistir ou recuar.

Batedores: Unidades de batedores podem locali-
zar automaticamente unidades inimigas em qualquer
provincia adjacente a localiza¢do dos batedores. Isso
possibilita que um atacante tenha uma idéia basica das
forcas defensoras antes de invadir uma provincia.

exemplo de um movimento
de gquerca

Use o diagrama na pégina seguinte. Ghoere declara guerra
a Roesone. Os batedores de Ghoere em Danaroene desco-
brem que ambas Bellam e Fairfield estdo ocupadas por
uma unidade de infantaria Roesoneana cada, entdo Ghoere
ataca o castelo inimigo em Bellam. Primeiro, ele envia
duas unidades de infantaria e uma unidade de batedores
a Bellam (A); a infantaria de Roesone recua para dentro
do castelo, tornando-o forte demais para ser neutralizado
por trés unidades atacantes.

Em seguida, Ghoere ataca Fairfield com trés unidades
de infantaria e uma de cavalaria (B). A infantaria de
Roesone recua para Edlin.

Somente a cavalaria de Ghoere (ndo os batedores) tem
movimento o suficiente para continuar até Edlin; a cavala-
ria avanga até ld e a infantaria fica em Fairfield. Ghoere
decide ndo mover mais unidades. Roesone envia cavalaria
de Caercas para reforcar Edlin (C) e contra-ataca enviando
unidades de Ghoried para confrontar tropas de Ghoere
em Bbeline.

Ghoere direciona sua infantaria para recuar de
Bbeline (D). Roesone ndo faz mais movimentos.

Ambos os lados agora tem unidades em
Edlin. Ghoere ndo deseja lutar, mas ndo
pode recuar jd que aquelas unidades fo-
ram movimentadas durante essa Mo-
vimentagdo de Guerra. Por causa
disso, Roesone pode forcar Ghoer:

a batalbar.
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~ nessa caixa sdo o melhor método para lidar com combate

batralhas

Batalhas ocorrem quando duas forgas inimigas ocupam a
mesma provincia. Batalhas resultantes de um Movimento
de Guerra sdo resolvidas, uma de cada vez, no fim do
mesmo Movimento de Guerra. Tais conflitos sdo resol-
vidos em qualquer ordem que os jogadores quiserem.
Batalhas podem ser resolvidas de diversas maneiras:
decreto do mestre, interpretagio, ou através do uso de
Cartas de Guerra. As Cartas de Guerra sdo a melhor
forma, exceto em combates pequenos, como a equipe
dos jogadores enfrentando uma tinica unidade inimiga.
Decreto do Mestre: Se o mestre tem uma boa ra-
z30 para julgar o lado vencedor e determinar as perdas
sofridas por ambos os lados, ele pode fazé-lo. Contudo,
isso s6 deveria ser feito nas menores batalhas ou se o
mestre sabe algo que os jogadores nio poderiam saber
se eles ndo estivessem 14 pessoalmente.
Interpretacido: Os jogadores tém todo o direito de
insistirem em interpretarem qualquer batalha onde seus
personagens estejam fisicamente presentes. Isso pode ser
feito de duas maneiras: usando as regras de escaramuga
na Parte 3 para resolver a batalha, ou usando as Cartas
de Guerra e permitindo pausas entre as jogadas das
cartas para que os personagens dos jogadores possam
tomar a¢des ou enfrentar unidades inimigas diretamente.
Cartas de Guerra: As Cartas de Guerra incluidas

em grande escala entre milhares de tropas. Cartas de
Guerra sdo explicadas em detalhes no final dessa parte.

conquista € ocupagdo

Quando nio existem mais unidades defensoras em uma
provincia ou o tnico defensor é um castelo neutralizado,
o atacante recebe o controle da provincia. Ele recebe a
opgdo de ocupar um pilhar a provincia.

Uma provincia sob controle inimigo nio gera taxacdo,
coleta ou regéncia para o governante. Quaisquer regentes
neutros com constru¢des naquela provincia podem ainda
coletar ouro e regéncia. A provincia permanece sob o
controle do inimigo até que uma unidade aliada controle
a provincia no final de um Movimento de Guerra, ponto
em que a provincia volta ao normal.

Pilhar: Pilhar uma provincia permite ao regente
vitorioso realizar o equivalente a taxagdo severa na pro-
vincia. Ele pode pilhar um nivel por unidade presente,
até no maximo o nivel da provincia. Em outras palavras,
um exército de trés unidades em uma provincia de nivel
3 ou maior podem taxar a provincia como se ela fosse
de nivel 3. Pilhar reduz a provincia em um nivel. Um
exército deve para de se mover enquanto pilha.

Se o nivel de uma provincia cair abaixo do nivel de
construcdes localizadas 14, o regente que estd pilhando
decide quais construcdes perdem niveis.

Ocupacio: Quando uma provincia é ocupada, as uni-
dades invasoras agem como um Foro temporario de nivel
igual ao nimero de tropas presentes. Forcas usadas para
neutralizar um castelo contam para esse total. Quando
um regente ocupa uma provincia ele pode reduzir o nivel
de qualquer constru¢io de Templo, Guilda ou Foro para
0, mesmo se eles forem propriedades de regentes neutros,
ou ele pode escolher reduzir o nivel de todas as Fontes
na provincia em 1. Construg¢des fortificadas ndo podem
ser reduzidas dessa maneira. Elas precisam passar por
um cerco, ou serem tomadas por assalto. Enquanto o
conquistador ocupar a provincia com pelo menos uma
unidade, ele pode realizar taxacio e substituir o gover-
nante em todos os aspectos, mas ele ndo pode coletar
regéncia até realizar o emposse da provincia. Note que
cada provincia ocupada acrescenta 1 BO aos custos de
manutencdo de dominio do ocupante.

Uma provincia ocupada pode ser pilhada a vontade,
mas é reduzida em valor para cada vez que é pilhada. Se
o ocupante nao mantiver unidades na provincia, ouse a
provincia se rebelar, ela se torna controlada ao invés de
ocupada, e o conquistador ndo pode realizar taxacio.
Se o conquistador deixar a provincia por completo, a



provincia estar4 desocupada e podera ser reclamada por
qualquer unidade pertencente ao governante original.

Um personagem pode se empossar da provincia ou de
construcdes localizadas ali com uma acdo de personagem.
Veja Investidura, na lista de A¢des de Reino.

terminando uma guerra

Uma guerra acaba quando ambos concordam com ter-
mos de paz ou um lado é completamente derrotado. Um
regente nio é completamente derrotado até perder todas
as suas provincias e constru¢des para forgas inimigas e
todo o seu exército for destruido. Termos de paz podem
ser mais faceis: eles podem ir de rendi¢do incondicional
até um simples acordo de retirar todas as tropas atacan-
tes para seu territorio original. Aceitar ou recusar uma
rendi¢do incondicional ndo requer uma ac¢do de dominio,

ocupando suas proprias
provincias

Um regente pode usar a a¢do declarar guerra para
ocupar uma provincia que ele ja governa. O resulta-
do é a opcdo dele de destruir construgdes de outros
regentes em seu territério

Como qualquer forma de ocupagio, a provin-
cia sofre uma queda de -1 na grade de lealdade
para cada turno de dominio em que ela permanece
ocupada.

mas negociar quaisquer termos de paz requer que um
dos regentes use a agdo Diplomacia.

Guerras podem se arrastar indefinidamente. Am-
bas as partes podem voltar suas atengdes para outros
problemas, usando acdes de dominio para negécios ao
invés de lutar (essa é a razdo pela qual a Guerra dos
Cem Anos durou 120 anos). No entanto, a qualquer
momento em que um regente queira mover tropas para
terras inimigas, ele precisa declarar guerra para ganhar
quatro Movimentos de Guerra. Um regente é sempre
livre para realizar movimentos administrativos de tropas
em seu préprio territdrio.

cartas de querra
Lutar uma batalha com Cartas de Guerra é muito

mais rapido do que criar um cendrio interpreta-

tivo em volta do combate. Afinal de contas, os
personagens nio estardo presentes em todas as batalhas.
Cada companhia em uma batalha é representada por
uma tnica Carta de Guerra, com a exce¢do de quaisquer
unidades que permanecam em castelos ou construcdes

fortificadas (o jogador controlando essas unidades pode
escolher levéa-las para a batalha quando ele quiser).

Para comecar, separe as cartas por tipo. Entdo selecio-
ne os tipos e nimeros apropriados para cada comandante,
Se as forgas de um regente na provincia sdo compostas
por trés companhias de arqueiros e um esquadrdo de
cavalaria, ele remove trés cartas de arqueiros e uma
de cavalaria do baralho. Importante: os exércitos dos
jogadores ndo sdo limitados pela mistura de cartas. Se
necessario, outras Cartas de Guerra podem ser feitas
para atender aos seus requerimentos.

deralhes de uma carta de
gquerca:

Use o diagrama da Carta de Guerra como referéncia
A: o tipo ou nome da unidade

B: a classificacdo de movimento da unidade

C: a classificacdo de defesa da unidade

D: os icones de checagem da moral da unidade

E: a classificacdo do ataque corpo-a-corpo da unidade
F: a classificacdo do ataque de carga da unidade

G: a classificacdo do ataque a distancia da unidade

H: o icone da carta: espadas, escudo ou flaimula

I: os valores de ataque para a unidade que ndo tenha
sofrido dano

J: os valores de ataque para a unidade que tenha sofrido
dano (1, 2 ou 3 acertos)

Nome Unidade: A Semdano: |
Movimento: B Corpo-a-Corpo: E
Defesa: C Carga: F
Moral: D Distancia: G
fcone: H gooOw Figura
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o campo de batralha

O mapa de campo de batalha que vem incluso nessa
caixa serve como uma superficie de jogo para Cartas de
Guerra. Uma batalha de Cartas de Guerra € dividida em
15 4reas (espagos onde as Cartas de Guerra sio coloca-
das), mais uma reserva de cada lado. Cada lado possui
cinco éreas de linhas aliadas (flancos direito e esquerdo,
centro direito e esquerdo e centro). Entre as dreas dos
dois exércitos existem cinco espagos de drea neutra.

Qualquer nimero de cartas pode ser colocado em um
mesmo espago no campo de batalha. Se um comandante
desejar, ele pode colocar todas as suas cartas em um
Unico espaco e deixar o restante vazio.

Movimento de Carta: uma unidade pode ser movida
um ndimero de 4reas igual ao seu movimento em uma
rodada, entdo uma companhia de arqueiros (movimento
2) pode marchar do centro aliado ao centro inimigo em
uma rodada.

configuragdo

O defensor configura suas forcas primeiro (o defensor é
o comandante que resistiu quando inimigos invadiram a
provincia). Ele coloca suas unidades em qualquer 4rea
da Linha Aliada ou na Reserva Aliada.

O defensor também coloca uma carta de terreno
apropriada para a provincia.

Carta de Terreno da Provincia

Carta da Colina
Carta do Bosque
Carta do Brejo

Carta do Penhasco
Carta do Rio

Carta da Fortificagido

Colinas, Terras Altas

Floresta

Pantano, Tundra, Charneca
Montanha, Sopés

Contém/Beira um Rio

Castelos e Construgdes Fortificadas

Reserva Inimiga

Flanco Centro Centro Flanco
- Centro -

Direito Esquerdo |nimigo Direito Esquerdo
Inimigo Inimigo g Inimigo Inimigo
Flanco Centro Centro C_ent_ro Fl_an_co

Esquerdo Esquerdo Aliado Direito Direito
Aliado Aliado Aliado Aliado

Reserva Aliada

Cartas de terreno oferecem certos beneficios e con-
dicdes (explicados em cada carta individualmente). O
defensor coloca a carta de terreno ao mesmo tempo
em que ele posiciona suas unidades, e pode colocé-lo
em qualquer 4drea do campo, com excecdo da Reserva.
Depois que o defensor posiciona suas forgas, o atacante
configura seu exército.

pJs no campo de batalha

As Cartas de Guerra sio feitas para simulares grandes
choques entre exércitos, e nao refletem a luta entre
personagens e inimigos especificos. O mestre pode,
no entanto, permitir que os personagens participem da
batalha. A Carta de Guerra para Aventureiros (Carta
87) pode representar o esforco total do grupo de per-
sonagens; ela deverd ser colocada com outra unidade e
lutar com aquela unidade durante a batalha.

O mestre poderd também interromper momentanea-
mente a batalha com Cartas de Guerra para criar esca-
ramucas ou encontros quando a carta estd em combate
ou ameagada por um inimigo. Geralmente, uma rodada
de batalha com Cartas de Guerra € igual a cinco rounds
de combate corpo-a-corpo. Permita que os personagens
resolvam suas batalhas pessoais primeiro, depois resolva
a ag¢do maior.

Personagens e Magia: Quando um personagem
desejar conjurar uma magia em uma unidade inimiga,
consulte as cartas de Magia de Guerra (cartas 94-101). Se
uma magia ndo é descrita nas cartas de Magia de Guerra,
o personagem s6 pode usd-la em encontros pessoais e
ndo pode afetar toda uma unidade. Um personagem ¢é
limitado a usar uma Magia de Guerra por rodada de ba-
talha de Cartas de Guerra (ou cinco rodadas de combate
corpo-a-corpo); o resto do tempo, o personagem esta
ocupado preparando seu feiti¢o e desviando do inimigo.
Ele ainda pode usar magias comuns normalmente.

sequéncia de Jogo

Uma batalha de Cartas de Guerra é jogada em rodadas
e dura até um lado admitir a derrota (veja Terminando
a Batalha). Uma rodada é composta pela seguinte se-
quéncia de jogo:

A. Fase de Movimento

1. Atacante se Move

2. Defensor se Move
B. Fase de Ataque

1. Resolucdo de Ataques Mégicos

2. Resolug¢io de Ataques Estaciondrios a Longa
Distancia

3. Resolugdo de Ataques de Carga

4. Resolug¢io de Ataques Corpo-a-corpo

5. Resolugdo de Ataques Mdveis a Distancia



C. Fase da Moral
1. Unidades Desintegradas Fogem
2. Unidades forcadas a Recuar o Fazem
3. Unidades Desintegradas testam a Moral
4, Rendi¢do ou Retirada
D: Repita cada rodada até a batalha for resolvida

FASE DE MOVIMENTO

Uma unidade pode se mover para frente, para trds
ou para os lados através de qualquer drea contendo
forcas aliadas se o terreno permitir (condi¢des de ter-
renos aparecem nas Cartas de Terreno). Uma unidade
nio pode se mover por uma 4drea dominada por forcas
inimigas (mas pode se mover para dentro da drea em
uma rodada e sair dela na préxima, contanto que ela ndo
esteja engajada com o inimigo). Movimento em diagonal
nio é permitido.

Um comandante pode mover qualquer uma de (ou
todas as) suas unidades como ele achar melhor, mas
unidades que se encontram engajadas com o inimigo
(veja abaixo) ndo podem se mover. O atacante conduz
todos os seus movimentos antes, e entdo o defensor pode
responder movendo qualquer nimero de suas unidades
que estiverem desengajadas.

Engajamento: Quando unidades se movem para
uma drea onde existem forgas inimigas, o inimigo deci-
de quantas de suas tropas vao enfrentar o inimigo e se
tornarem engajadas. Pelo menos uma unidade precisa
entrar em combate e o inimigo precisa engajar uma
quantia de unidades igual o nimero de unidades do
atacante. Se as unidades do atacante sdo mais numerosas
que as do atacante, essas unidades extras ndo precisam
engajar. Logo, é possivel existirem unidades engajadas
e desengajadas em uma mesma area

Unidades engajadas estdo travadas em combate e ndo
podem se mover até que um dos lados seja destruido,
desintegrado, ou forcado a recuar. Cada vez que um
novo atacante entrar naquela drea, uma unidade inimiga
precisa engaja-la, se houver alguma unidade disponivel.

Forgas engajadas ndo podem realizar ataques de
carga ou de longa distancia e devem usar seus valores
de combate corpo-a-corpo, com duas excegdes. Primei-
ra, quando uma unidade realizando uma carga torna-
-se engajada com o inimigo, é permitido que ela use a
classificacdo do ataque de carga na rodada em que ela
se torna engajada. Segunda, quando unidades a longa
distancia sdo engajadas por um inimigo que se moveu
(se uma unidade de longa distincia se moveu e engajou
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Todos os trés movimentos mostrados sdo possiveis para
uma unidade com um nivel de movimento de 2.

o inimigo, ela deve usar seus valores de carga ou de
corpo-a-corpo). 3

Unidades montadas sdo forcadas a engajar somente b
quando uma unidade inimiga montada entra em sua
area. Se soldados a pé atacarem uma unidade montada,
ela pode escolher recuar imediatamente. . &

Cargas: Algumas unidades tém um valor de carga,
que normalmente é melhor que seus valores dekmphat
corpo-a-corpo. Para realizar uma carga, idad
nao pode estar engajada e precisa se move%o €nos
uma 4rea. of

Area Reserva: A 4rea reserva é c@nmderad&gg;
fora das linhas de batalha. Umd&des nunca pode
mover para dentro da reserva de um oponent
ataques a longa distancia contra ela. Uma m_ud '

na mesma rodada, entdo a reserva p
para enviar rapidamente unidade ‘("‘
campo de batalha. i -



FASE DE ATAQUE

Na fase de ataque, cada engajamen-
to e saraivada de projéteis é resolvida. Os
passos dessa fase sdo resolvidos em ordem,
entdo os resultados dos ataques estaciondrios
de longa distancia tém precedéncia aos ataques de car-
ga, que tem precedéncia aos ataques corpo-a-corpo,
e assim por diante. Ataques que ocorrem na mesma
etapa sdo simultaneos, entdo duas unidades engajadas
em combate corpo-a-corpo podem matar uma a outra
na mesma rodada.

Uma unidade pode escolher nio atacar (mas isso
ndo previne que ela seja atacada), ou pode falhar de-
liberadamente em um ataque para recuar (explicado
posteriormente). Essa € a tinica maneira de uma unidade
engajada desengajar voluntariamente, mas unidades
inimigas ainda podem ataca-la.

O atacante sempre declara o ataque primeiro. Se
multiplas unidades aliadas engajarem o mesmo inimigo,
o comandante inimigo decide qual unidade é o seu alvo.

Ataques Magicos: Magias, habilidades mégicas de
monstros e ataques similarmente incomuns sio resolvi-
dos nessa etapa. Personagens magos sio tratados como
individuos. PNJs precisam ser colocados em uma unidade
militar; se a unidade é destruida, o mago é destruido.

A maior parte das magias do Livro do Jogador tem
efeitos pequenos ou nulos quando conjuradas em um
campo de batalha. Logo, magias apropriadas foram
selecionadas e aparecem nas cartas Magia de Guerra
do Baralho de Guerra.

Um mago pode conjurar qualquer magia listada nas
cartas, mas ainda sob as regras normais de memorizagio
e nivel. Por conveniéncia, as magias sdo agrupadas em
oito grupos: clérigo genérico, mago genérico, terreno
alucinatério, béncios, barreiras, engana¢des, brumas
e transmutagdes. As cartas provem detalhes adicionais
sobre os efeitos dessas magias em combate. Conjura-
¢do sempre é uma a¢do bem-sucedida (mas jogadas de
moral ainda podem ser aplicadas); nenhuma jogada de
dado ou outra resolucdo é necesséaria. Magos conjuram

magias em uma batalha da mesma maneira que

eles invocam magias durante uma aventura, com
algumas modificacdes.

Alcance: Magias ofensivas podem ser

conjuradas por um mago contra qual-

quer unidade inimiga desengajada

na drea do mago ou em uma 4rea

adjacente. Magias defensivas

podem ser conjuradas em

qualquer unidade aliada que
estd na drea do mago.
Componentes: Como descrito no
Livro do Jogador.

Duragdo: Especial. Explicada nas Cartas de Guerra.

Tempo para Conjurar: Irrelevante. Sempre assuma que
0 mago tem bastante tempo para preparar sua magia
no campo de batalha.

Area de Efeito: Magias que afetam uma 4rea menor
do que 40 metros quadrados ou menos de 25 individuos
nio tem nenhum efeito real em batalhas resolvidas por
Cartas de Batalha. Magias que afetam esses minimos
sdo0, supostamente, capazes de afetar uma drea ou uma
unidade militar. Magias que ndo preenchem esses re-
quisitos podem ser usadas no campo de batalha, mas
somente como uma tatica pessoal.

Testes de Resisténcia: Unidades ndo podem realizar
testes de resisténcia.

Ataques Estaciondrios a distancia: Qualquer unida-
de com capacidade para realizar ataques a distancia que
nio se moveram na rodada atual pode atacar inimigos na
mesma drea ou a uma area de distincia com seus valores
de ataque a distancia. Unidades que lancam ataques
a distancia sempre ignoram resultados de Recuar nas
Cartas de Guerra.

Uma unidade a distancia pode atacar um inimigo
engajado com uma unidade alinhada, mas como estdo
engajados, unidades aliadas sdo colocadas em risco de
serem atingidas pelo ataque. Uma unidade aliada em
contato com o inimigo também é sujeita ao ataque a
longa distancia. O comandante inimigo escolhe qual
unidade € atingida.

Se uma unidade se qualifica para ataque estaciondrio
a distancia(vulgo, ndo se moveu neste turno), ela ganha
dois beneficios. Primeiro, ganha um dltimo “ataque
gratuito”: ela pode usar seu valor de ataque a distancia
contra uma unidade inimiga que se engajou com ela
nessa rodada (apos essa saraivada a unidade a distancia
precisa trocar para armas corpo-a-corpo). Segundo,
pode atirar em um inimigo engajado em sua propria
4rea sem colocar em risco as tropas aliadas engajadas
com esse inimigo.

Ataques de Carga: Todas as unidades capazes de
realizar uma carga podem atacar usando seus valores de
ataque de carga (tais unidades precisam estar desenga-
jadas no inicio da rodada e precisam ser capazes de se
moverem pelo menos uma 4rea para serem capazes de
realizarem uma carga). Ap6s uma rodada de ataque de



~carga, as unidades precisam trocar para seus valores de
ataque corpo a corpo.

Ataques Corpo-a-corpo: Todas as unidades engajadas
podem realizar um ataque corpo-a-corpo se elas ainda
nio realizaram nenhum ataque neste turno. Uma uni-
dade desengajada pode realizar um ataque contra uma
unidade inimiga engajada em sua drea, mas a unidade
torna-se engajada com seu alvo caso o faca.

Ataques a distincia em Movimento: quaisquer
unidades desengajadas que se moveram neste turno
podem atirar contra uma unidade inimiga a no maximo
uma 4rea de distancia. Se o inimigo estd engajado com
uma unidade aliada, a unidade aliada também sofre os
efeitos do ataque a distancia.

RESOLVENDO ATAQUES

Ataques sio resolvidos usando as nove Cartas de
Batalha do baralho. Separe essas cartas de lado como
um baralho diferente. Conforme as cartas forem sendo
usadas, embaralhe-as novamente quantas vezes for ne-
cessdrio para se resolver o combate.

Para os propositos das Cartas de Batalha, a unidade
atacante é a unidade lancando o ataque, e a unidade
defensora é o alvo do ataque. Unidades opostas podem
funcionar tanto como o atacante como o defensor na
mesma rodada (ndo confunda esses termos com agressor
e defensor para propésitos de configuragio e movimento).

Para resolver um ataque, compre uma Carta de Ba-
talha. Entdo subtraia o valor de defesa da unidade do
valor de ataque corpo-a-corpo, a distincia ou de carga da
unidade atacante. O resultado vai variar de -3 ou pior para

+3, ou me-
g § CARTA DE BATALHA lhor, (maior
8 z
Z 8 é melhor
o o
© e para o ata-
§ & cante). Em
MR ATAQUE-DEFESA P
seguida,
13 2 <1 0 1 2 .3t
encontre a
X © B - A - - .
= U R linha apro-
X » - R - - A A O .
priada na
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oA A A A A Carta de
Batalha
v R - - D O que mos-
> R A A A A A - tra o icone
® X - A - A D D O grande do
atacante,
» ® - R A A R O A e mova
»» R A - A - A D pelas colu-
> X R - A R - A A nas para o
resultado
R: Unidade atacante recua 3 =
A: Unidade defensora recebe um golpe dgo_rreto.
D: Unidade defensora toma dano e é dispersada ",
O: Unidade de defesa é obliterada
#102

~ inimigo e ¢ desintegrad

infantaria ataca uma unidade de lanceiros em combate
corpo-a-corpo. O valor do ataque corpo-a-corpo da infan-
taria é 3, e a defesa dos lanceiros é 4. A diferenca é -1.
Uma Carta de Batalba é comprada (imagem acima). O
icone grande da infantaria sdo espadas cruzadas, e o dos
lanceiros é o escudo. Olbando as linbas de combinagdo
espadas/escudo, e entdo pelas colunas até a coluna -1, o
resultado é um R. A infantaria precisa recuar. Uma carta
diferente geraria um resultado diferente.

Os resultados das Cartas de Batalha sdo explicados
abaixo:

(- ) Um erro sem outros efeitos

(R ) Um erro, e a unidade atacante precisa recuar
durante a Fase de Moral

(A') Um acerto. O defensor gira sua carta para que
os valores reduzidos sob a seta indicando 1 dano estejam
na parte de cima da carta

(D) Um acerto. A unidade defensora estd dispersa
na Fase de Moral

( O ) Unidade defensora é totalmente obliterada,
independente de quantos Pontos de Dano a unidade
ainda possuisse.

X XA

B
Unidade A ataca o inimi
Ela recua u?q drea e ;

turno em direcdo da Rese
Unidade C ¢ destruida po
um dos resultac%sﬁ' _




FASE DE MORAL

Algumas unidades podem ser forcadas a se recolherem
como um resultado da Fase de Ataque. Essas situacdes
sdo resolvidas na Fase de Moral.

Dispersar: Uma unidade que é dispersada deve re-
cuar uma 4rea para qualquer lado, contanto que seja
para longe do inimigo. Se unidades aliadas ou inimigas
bloquearem completamente todos os possiveis caminhos
de fuga, a unidade é completamente destruida. Na pré-
xima rodada, a unidade precisa se mover para a reserva
aliada pela rota mais rapida em que ela ndo encontre
unidades inimigas (uma unidade desintegrada usa seus
valores normais de movimentagio). A unidade dispersada
permanece na reserva até passar em um teste de moral.

Recuar: uma unidade que é for¢ada a recuar ou
escolhe fazer isso voluntariamente precisa recuar uma
area. Se unidades inimigas bloqueiam todas as possiveis
rotas, a unidade que estd recuando é destruida. Diferente
de desintegracdes, uma unidade que recuou nio precisa
ser bem sucedida em um teste de moral para atacar na

% rodada seguinte.

\ TESTES DE MORAL

~ Unidades dispersadas podem se reagrupar com um

teste de moral bem sucedido. Cada unidade tem um

valor de moral de 1, 2 ou 3 icones: espadas, escudo ou

~ . flamula. Para tentar realizar um teste de moral, emba-

; ralhe todas as Cartas de Guerra que nio foram usadas

e compre uma carta aleatéria. Olha o simbolo grande

na carta comprada. Se combinar com qualquer um dos

simbolos na unidade realizando o teste ela passa no teste

e se reagrupa. Na proxima rodada ela pode atacar e se
mover normalmente.

Retirada ou Rendicdo: No final de uma rodada um

ogador pode render seu exército ou fugir do campo de

batalha. Caso ele se retire, as umdades na reserva do

omaticamente matar uma unidade ¢ que esta
do (a escolha do jogador que est4 se retirando)
a unidade de cavalaria que o vencedox\tem a
is do rlledor fse o vencedor tiver cinco
) ida&is d cavaliqa, e gperdedor possuir duas,
- o perdedor escolhe trés unidades

1 a g par: ;n;qrri'gm).

Um comandante é forcado a se retirar se todas as
suas unidades no campo de batalha estdo na reserva
(mesmo se ndo estiverem desintegradas). Para todos
os efeitos, ele perdeu o campo. Termos de rendi¢do sdao
negocidveis: companhias podem ser entregues como
prisioneiros, despidos de armas e poderem se retirar, ou
sumariamente executados. Negociacdes de rendicdo nao
necessitam uma a¢io de diplomacia, mas a recuperacio
posterior de possiveis prisioneiros podem exigir uma
acdo diplomacia.

FINALIZANDO A BATALHA

A batalha acaba quando um comandante se rende ou
se retira, ou quando todas as suas for¢as forem derrotadas
ou empurradas de volta para a sua reserva. Quaisquer
unidades sobreviventes da derrota por retirada sdo ime-
diatamente devolvidas a provincia de onde eles vieram
ou sdo conduzidos a uma provincia aliada adjacente se
eles estavam se defendendo de um ataque inimigo. Se
nio hd nenhuma provincia adjacente disponivel para as
forcas derrotadas recuarem, elas sio destruidas.

E s NINGUEM LUTAR?

Se ambos os lados optarem por ndo se moverem e
nenhuma unidade estd engajada, jogue 1d10. Se sair um
niimero par (exceto por um 9 ou 10) o atacante escolhe
uma das 4reas do defensor e forca o defensor a mover
algumas de suas unidades naquela 4rea (pode ser uma
unidade, ou todas. A decisido é do jogador defensor)
para até, pelo menos, uma 4rea. O defensor pode ser
forcado a abandonar terreno favoravel, mas nunca pode
ser for¢ado a abandonar fortificacdes. Ao jogar o dado
e obter um ntiimero impar, o defensor pode forcar o
atacante a mover unidades da mesma maneira.

Em uma jogada de 9 ou 10, a batalha acaba imedia-
tamente. Ambos os lados se mantém na provincia, que
se torna contestada. Em futuros Movimentos de Guerra,
a batalha pode se iniciada novamente se qualquer um
dos comandantes decidir atacar o inimigo novamente.



que reis, rainhas, sumos sacerdotes e arquima-
O gos fazem quando uma aventura vem em seu

caminho? Como o Mestre lida com um grupo
de personagens jogadores que pode ser escoltado por
dezenas de guarda-costas e capangas? O que mais é
diferente e tinico em se aventurar no cendrio da campa-
nha de BIRTHRIGHT? Esta parte do Livro de Regras
abordara essas questdes. Dominios governados por PJs
podem fornecer oportunidades de aventuras emocio-
nantes sem fim.

deuses e sacerdotes

O pantedo conhecido pelos humanos de Cerilia ndo

é 0 mesmo pantedo reconhecido pelas antigas tri-
bos que vieram para Cerilia antes da Guerra das
Sombras. Os velhos deuses desistiram de suas existéncias
para destruir seu irmio maligno Azrai no Monte Deis-
maar. Suas esséncias imbuiram centenas de campedes e
soldados comuns com o inicio das linhagens de Cerilia, e
moldaram a
histéria des-
de entdo.
w  parte I
. o
importante
ainda,
aqueles

peodes

mortais mais pré-
ximos dos antigos
deuses herdaram os
portfolios e poderes
de seus patronos, subindo aos céus em uma gloriosa
ascensdo divina.

No inicio, os novos deuses trabalharam juntos, mas
com o passar dos séculos, rivalidades e argumentos
dividiram o pantedo ceriliano. Guerras e disputas entre
seus seguidores mortais aconteceram naturalmente, e
os poderes trabalham continuamente para aumentar o
prestigio e o bem-estar de seus adoradores.

Apesar dessas fendas, todos os deuses do novo pan-
tedo se apegaram a um pacto firme: nunca mais os deuses
lutardo entre si em forma fisica.

Os novos poderes siao conhecidos por nomes diferen-
tes em diferentes partes de Cerilia. A maioria é adorada
em um aspecto ou outro em vérias culturas de Cerilia.
Por exemplo, Sera é a herdeira da antiga deusa Brenna,

= a campanha
de bifrhright

a patrona dos Brechts, mas também é reverenciada em
Anuire como Sarimie e em Khinasi como Sarma.

E importante notar que os templos desses deuses
ndo sdo unificados. Pelo menos dez religides diferen-
tes dedicadas a Haelyn existem apenas em Anuire, € a
rivalidade as vezes é feroz.

abreviag¢des para
descri¢des de poderes

As seguintes abrevia¢des e nota¢des sdo usadas para
descrever os poderes gerais, atitudes e habilidades do
sacerdocio das divindades principais. O acessério Lendas
e Conhecimento é recomendado para obter informacdes
mais detalhadas sobre os usos e poderes das divindades.

Descri¢oes dos Deuses

Poder: Maior, Intermedidria ou Menor.

Nomes: A maioria dos nomes de divindades Anuireanas
sdo usados, mas alguns poderes sdo mais prevalentes
em outras partes de Cerilia. Nesses casos, 0 nome mais
comum € usado.

AL: O alinhamento pessoal do poder.

ALS: O alinhamento dos seguidores do poder.

EdA: Esfera de Atuacgio para a divindade.

Si: O emblema ou simbolo reconhecido da divindade.
Requisitos do Sacerdote

Hab: Requisitos de habilidade para ser sacerdote.
AL: Alinhamentos permitidos aos sacerdotes. &
AP: Armas permitidas aos sacerdotes. Padrio
significa todas as armas normalmente permitidas
aos sacerdotes.

AR: Armadura permitida aos
sacerdotes.

EA Maior: Esferas de acesso Maior.
O TdM indica uma esfera do acessério

Tomo de Magia.

EA Menor: Esferas de acesso menores.

PE: Poderes especiais concedidos a esse sacerdécio;
ntimeros seguidos por ) indicam o nivel em que

o poder é concedido a um sacerdote.

EM: Habilidades de expulsar mortos-vi-

vos concedidas pelo poder: nulo - sem

poderes de expulsio; padrdo= habi-

lidade de expulsio normal para
clérigos; comando= habilidade
de comando para clérigos
malignos.



Deus Maior

ho,ehlm

Senhor da Guerra Nobre, Legislador, Patrono de Anuire

Khinasi: ~ Halaia

Rjurik: Holn

AL: Ordeiro e Bom

ALS: Qualquer

EdA: Guerra, lideranca

Si: Espada e explosio solar

Haelyn é o governante dos deuses, o senhor da coragem,
justica e cavalheirismo, e o patrono de reis e guerreiros.
Em sua vida mortal, Haelyn era o lider dos anuireanos,
o irmédo de Roele e 0 meio-irmio de Raesene. Ele era
o campedo do antigo deus Anduiras em Deismaar, e
herdou os poderes de seu patrono.

Haelyn cria avatares apenas nas circunstincias mais
- incomuns. Quando ele aparece, seu avatar € igual a um
R, paladino de 20° nivel com valores de atributo divinos.
Ele usa uma armadura de placa de campo +5 e carrega
uma espada de duas mios +4 com propriedades afiada
e interrupcdo. Ele aparece como em vida: como um
guerreiro alto e de olhos claros carregando uma espada
e um cetro e cercado por uma aura de luz dourada.

SACERDOCIO DE HAELYN

Os sacerdotes de Haelyn sdo os clérigos mais po-
derosos das terras anuireanas. Tradicionalmente, eles
sdo conselheiros de reis e guardides da investidura da
regéncia. Grandes templos sdo muitas vezes bases para
legides de soldados do templo liderados por paladinos.

Requisitos: ATR Sab 9, For 9, Car 12; AL qualquer
legal ou bom; AP qualquer: AR qualquer; EA Maior
Todos, Charme, Combate, Elemental (Ar), Cura, Lei
‘ (TdM), Protecdao; EA Menor Adivinhacido, Guardido,
i s Necromantico; PE 1) +2 bonus para salvaguardas vs.
medo, ousadia e magia que afeta a mente; 5) 3 ataques
por 2 rodadas; 9) + 1 para ataques com arma de escolha:
EM Padrio.

Paladinos: Os paladinos de
Haelyn sdo reconhecidos como
cavaleiros e carregam o poder de
executar a justica como acha-
rem melhor. Eles podem sele-
cionar uma arma de sua es-
colha, com a qual ganham
um bénus de +1
nas jogadas de

ataque.

e

erik
Velho Pai das Florestas, Patrono de Rjurik

Deus Maior

Anuire:  Aeric

o Vosgaard: Iraikhan
AL: Neutro
ALS: Qualquer neutro
EdA: Florestas, caca
Si: Carvalho

Erik é o guardido do deserto, o protetor da floresta e
o patrono dos animais de Cerilia. Ele ndo se opde a
extracdo de madeira ou a caca humana, mas é sua lei
que ninguém deve levar mais do que precisa ou mais do
que a terra pode suportar perder, Erik era um guerreiro
Rjuven na comitiva de Reynir no Monte Deismaar, e ele
ainda considera o Rjurik seu povo.

Erik adora caminhar pelas florestas de Cerilia sob
o disfarce de um velho com pele de casca de madeira
e uma barba verde e musgosa. Nesta forma, ele é o
equivalente a um ente de 20 DV com as habilidades de
magia de um sacerdote de 20° nivel. Nenhum animal
natural pode ser for¢ado a ataca-lo.

SACERDOCIO DE ERIK

Os sacerdotes de Erik sao
druidas com algumas habili-
dades tnicas. Eles se unem
em organizacdes conhecidas
como circulos. A maioria dos
Rjuriks considera a fé drui-
dica de Erik a tnica religido
que vale a pena seguir e cir-
culos dispersos de druidas
habitam nas florestas de Anuire e Vosgaard.

Requisitos: ATR Sab 12, Con 14; AL qualquer nio
mal; AP qualquer machado, arco, clava, adaga, dardo,
arpao, dardo, faca, estrela da manha, bastio, funda ou
lanca; AR couro cravejado, escudo de madeira; AE Maior
Todas, Animal, Elemental, Cura, Planta, Invocacio, Cli-
ma; AE Adivinhacdo, Menor, Protecdo, Viajantes (TdM):
PE como druida, além de se mover silenciosamente, se
esconder nas sombras e empatia animal como um ranger
trés niveis mais alto (um sacerdote de nivel 1 tem 25%
de ES, 33% de MS e impde uma penalidade de -2 na
salvaguarda de um alvo de empatia animal); EM nulo.




cuiraécen

Deus Menor

Senhor da Tempestade, Deus da Batalha, Campedo
de Haelyn

Khinasi:  Khirdai

Rjurik: Kirken

Brechtiir: Kirche

AL: Cadtico e bom

ALS: Qualquer nio ordeiro
CdA: Batalha, tempestades
Si: Espada e relampago

Cuiraécen (koo-RAY-eh-ken) é o deus das tempestades
e do conflito, mas ele é percebido como uma forga de
mudanca e bem, e ndo de destrui¢io. Ele é filho de Ha-
elyn e da deusa do mar Nesire, e ndo estava presente em
Deismaar. Cuiraécen é o patrono de guerreiros jovens e
imprudentes em todos os lugares que mergulham corajo-
samente na batalha em busca de gléria e honra pessoais:
Como campeio e arauto de Haelyn, Cuiraécen vai
aonde seu pai o envia. Ele aparece como um homem
enorme e musculoso com feicdes nobres, cota de malha
de prata brilhante +5, um escudo +3 e um grande elmo
de crista. Seu avatar é o equivalente a um gigante da
tempestade que ataca duas vezes por rodada com uma
langa +4 que pode lancar um raio de 12d8 a vontade.

SACERDOCIO DE CUIRAECEN

O templo de Cuiraécen é importante em Anuire,
mas é relativamente pequeno em outros lugares. A fé é
popular entre os soldados e poderosas ordens de cava-
leiros militantes templdrios podem comandar centenas
de homens de elite: combatentes.

Requisitos: ATR Sab 9, For 12; AL qualquer nio
ordeiro; AP qualquer; AR qualquer, EA Maior Todas,
Combate, Elemental (Ar ou Agua), Guardido, Guerra
(TdM), Clima; EA Menor Caos (TdM), Cura, Protegio;
PE 1) THACO e # de ataques igual a um guerreiro de
mesmo nivel: 7) resisténcia a raios e frio igual a efeitos
de resisténcia do anel de fogo; EM nulo.

Paladinos: Os paladinos de Cuiraécen sdo cadticos
e bons.

Eles podem se especializar em uma arma seguindo
as regras para guerreiros. Eles ndo podem expulsar
mortos-vivos ou conjurar magias de sacerdote.

nesirie Deusa Intermedidria
Deusa do Mar, Senhora do Luto

Khinasi: Nasri

Rjurik: Narikja

Brechtiir: Neira

AL: Neutro

ALS: Qualquer

CdA: Os mares, tristeza

Si: Onda e tridente

Nesirie (neh-SEE-ree-ch) é a padroeira dos marinhei-
ros e exploradores. Nesirie herdou o poder de Mascla
depois que aquela deusa pereceu, mas seu povo - os
Masetianos - entrou para a histéria em poucos séculos
ap6s a Guerra das Sombras. Nesirie ainda chora por
eles, e qualquer um que conhega o luto a chama. Ela é
a esposa de Haclyn.

Nesirie frequentemente vagueia pelas d4guas costeiras
e baias varridas pelo vento de Cerilia, aparecendo como
uma bela garota em vestes didfanas cercadas por ondas
que respondem aos seus comandos nio ditos. Ela evita o
combate quando estd em sua forma de avatar, mas pode
lutar como um sacerdote de 14° nivel e comanda 2-5
elementais da dgua de dados de vida, forca e lealdade
Nno maximo.

SACERDOCIO DE NESIRIE

A fé de Nesirie é menor, mas é popular entre as
pessoas que vivem no mar ou perto dele, bem como
individuos que sentem que sofreram grandes perdas na
vida. Poucos sacerdotes de Nesirie estdo interessados
em poder politico.

Requisitos: ATR Sab 12: AL qualquer nio mal; Adaga
AP, arpio, rede, funda, langa, tridente; AR Escamas
ou couro, sem escudo; EA Maior Todos, Animal (ape-
nas criaturas do mar), Encantamento, Adivinhagao,
Elemental (Agua), Cura, Necromantico, Protecdo; EA
Menor Combate, Clima; PE 1) respiracdo na dgua ou
caminhada na dgua 1/dia; 5) névoa sélida 1/dia; 9) acdo
livre de acordo com o anel de acio livre; EMKpadrao.

Paladinos: Os paladinos de Nesirie sdo sempre mu-
lheres. Eles compartilham os poderes concedidos pelo
sacerddcio, mas ndo podem invocar um cavalo de guerra.
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ruornil
O Deus da Lua, o Principe Prateado

Deus Menor

Khinasi: Rilni

Rjurik:  Liromn
Vosgaard: Lirovka

AL: Neutro

ALS: Qualquer

CdA: Noite, lua, magia
Si: Lua crescente

Ruornil é o deus da magia - o guardido das forcas
arcanas do mundo e lugares de poder mistico. Ruornil
era um anuireano que seguia o antigo deus da magia,
Vorynn, depois que Azrai afastou os Vos de Vorynn.
Quando Vorynn pereceu em Deismaar, Ruornil her-
dou seu poder. Todos os magos cerilianos reconhecem
o poder de Ruornil, mesmo que ndo o adorem.

O avatar de Ruornil caminha quando a lua ilumina a
terra. Ele assume a forma de um jovem esguio e de ca-
belos escuros em vestes prateadas. A Gnica preocupacio
verdadeira de Ruornil € a protecdo das fontes secretas
de poder mégico escondidas em Cerilia, mas ele também
luta uma guerra amarga contra a invasio do Mundo das
Sombras. Seu avatar é um mago verdadeiro de 16° circulo
que pode absorver inofensivamente qualquer magia de
mago conjurada nele.

SACERDOCIO DE RUORNIL

Homens da floresta, astr6logos e magos reverenciam
Ruornil, mas poucos sacerdotes desse poder recluso
existem. Seus templos geralmente sdo lugares de en-
cantamento escondidos nas florestas e vales do deserto
ceriliano, mas em Anuire, alguns templos se interessam
pelo poder politico e pelas preocupacdes.

Requisitos: ATR Int 12, Sab 9; AL qualquer
neutro; AP Adaga , azagaia, bastao, funda, lanca,
espada curta; AR nenhum; EA Maior Todos, Char-
me, Adivinhacdo, Cura, Necromantico, Planta, Sol;
EA Menor Morcego, Planta, Protecio; PE 1) Magia
arcana de um mago de metade do nivel do sacerdote
(arredondando para baixo); 9) -2 de penalidade nas
salvaguardas do oponente enquanto a lua estiver no
céu; EM Padrdo.

76

S€ra Deusa Intermediaria
Senhora da Fortuna, Deusa da Riqueza

Anuire:  Sarimie

Khinasi: Sarma

Vosgaard: Lirovka

AL: Cagtico e Neutro
ALS: Qualquer

CdA: Riqueza, sorte
Si: Balancas

Sera é a herdeira do poder de Brenna e assumiu o pa-
pel da antiga deusa como a padroeira do povo Brecht.
Ela é a esposa de Ruornil e a deusa do comércio, da
riqueza e da boa e ma4 sorte. Sera incorpora o ditado
de que um homem faz sua prépria sorte; ela recom-
pensa a diligéncia e o trabalho drduo, mas ocasional-
mente sorri para o tolo.

Sera raramente caminha no mundo desperto, mas
em Brechtiir, acredita-se que ela estd presente sempre
que os homens jogam em longas probabilidades ou por
grandes apostas. Seu avatar aparece como uma mulher
graciosa e sem idade, com cabelos escuros e um leve
sorriso conhecedor. Ela carrega um par de balangas. Sera
evita confrontos, deixando possiveis inimigos com uma
maldi¢do de ma sorte extraordindria para ensinar-lhes
uma licdo. Ela pode lutar como uma sacerdotisa de 18°
nivel se pressionada.

SACERDOCIO DE SERA

Sera é reverenciado por todos os comerciantes, la-
dinos e jogadores. Qualquer um que chame a Senhora
Sorte estd realmente invocando o nome de Sera. Seus
templos sdo os mais importantes de Brecbtur, mas os
Brechts nao sio religiosos. Os sacerdotes de Sera muitas
vezes duvidam dos funciondrios do comércio.

Requisitos: ATR Sab 9, Car 12; AL. qualquer; AP
padrao; AR cota de malha ou mais leve, sem escudo;
EA Maior Todos, Caos (TdM), Adivinhacdo, Cura, Ne-
cromantico, Protecdo, Invocacdo: EA Menor Charme,
Combate, Ndimeros (TdM): PE 1) +2 para todas as
salvaguardas; 4) invisibilidade 1/dia; 7) maldicdo re-
sultando em -4 nos ataques da vitima e salvaguardas
por uma semana, 1/dia: 10) atrapalhar 1/dia; EM nulo.
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avanli Deusa Maior
Deusa do Sol, Senhora da Razdo
Anuire: Avanalae
Brechtiir:  Lana
Rjurik: Vani
AL: Ordeiro e neutro
ALS: Qualquer
CdA: Sol, razdo, magia
Si: Sol poente

Avani é a esposa de Erik, a matrona dos Basarji e a
sucessora da antiga deusa Basaia. Em Deismaar, seus
recém-descobertos poderes ajudaram a colocar as forgas
do mal em fuga. Avani é agora a deusa do sol e senhora
da razdo e da logica, a contraparte do misterioso deus
da lua Ruornil.

Os Khinasi acreditam que o sol é o palacio dourado
de Avani e que todos os dias sua casa circunda o mun-
do. Seu avatar raramente é visto; ela assume a forma
de um feixe brilhante de luz solar. Avani pode aparecer
como um elemental de fogo de 20 DV com a habilidade
de magia de um mago de 20° nivel; qualquer um que
olhe diretamente para ela deve salvar vs. magia ou ficar
permanentemente cego.

SACERDOCIO DE AVANI

O templo de Avani é predominante em Khinasi e
muito importante em Anuire. Seus sacerdotes sdo si-
bios, estudiosos e professores; um templo de Avani se
assemelha a uma universidade ou biblioteca.

Requisitos: ATR Sab 9, Int 12; AL qualquer nio caé-
tico; AP padrdo mais adaga, lanca ou arco; AR qualquer,
sem escudo; EA Maior Todos, Adivinhacio, Elemental
(Fogo), Cura, Protecio, Sol, Pensamento (TdM): EA
Menor Charme, Criacdo, Nimeros (TdM); PE 1) +2 para
salvaguarda vs. magias de ilusdo; 5) flecha de chama 1/
dia: 9) raio solar 1/dia; EM padrao.

Paladinos: Os paladinos de Avani sdo campedes de
corrida livre que procuram aqueles que usam mal o po-
der da magia. Eles tém resisténcia magica de 10% +3%
por nivel contra magia maligna. Eles ganham magias
dois niveis antes, comecando no 7° nivel em vez do 9°.




/4
eloéle
Deusa da Noite, Irma dos Ladrdes
Brechtiir: Ela
Vosgaard: Elyal
AL: Caético e Neutro

Deusa Menor

ALS: Qualquer nio ordeiro

CdA: Noite, escuridio,
ladrdes

Si: Adaga Negra

Eloéle (ch-LOW-eh-lay) é filha de Sera e Ruornil. Ela
nasceu nos primeiros séculos apés Deismaar e se tor-
nou a dama dos ladrdes, do engano e da furtividade.
Ela geralmente ndo é um poder malicioso, mas é ca-
prichosa e egoista; ela adora envergonhar ou enganar
seus inimigos, as vezes com resultados letais.

Dizem que Elole vive em todas as sombras e ouve
todas as palavras sussurradas em segredo. Ela vagueia
pelo mundo na escuridio, sempre ficando uma hora antes
do amanhecer, para ajudar bandidos e ladrdes envolvidos
em acdes dissimuladas. Seu avatar é igual a um ladrao de
16° nivel e pode comandar qualquer magia baseada em
escuriddo ou sombra. Sua adaga negra é uma arma +3
que nunca erra em um ataque de oportunidade e drena
1D4 niveis de qualquer criatura que ferir.

SACERDOCIO DE ELOELE

Poucas pessoas honestas adoram Eloéle, mas todo
ladino conhece a Irmi dos Ladrdes e busca sua béncio
antes de comegar a trabalhar. Apenas alguns pequenos
santudrios estdo espalhados pelas cidades maiores de
Anuire e Brechtiir, mas uma sociedade de guerreiras
entre os Vos a reverencia como sua lider secreta.

Requisitos: ATR Sab 9, Des 12; AL qualquer caético;
AP adaga, dardo, besta, funda, espada curta; AR couro,
sem escudo; EA Maior Animal, Caos (TdM), Charme,
Adivinhacio, Sol; EA Menor Todos, Cura, Necroman-
tico; PE ganha habilidades de ladrao de um ladrdo de
metade de seu nivel de sacerdote, arredondado para

cima (habilidades de ladrao de 1° nivel para
sacerdotes de 1° nivel) 4) infravisdo para
10 metros. 7) escuriddo 4,5m raio 1/dia;

EM comando.

ClO éle Deusa Menor
Deusa do Fogo, da Beleza e da Arte
Khinasi: Leira
’ Rjurik: Lara
, Vosgaard:  Ayairda
AL: Cadtico e bom
ALS: Qualquer ndo-mal
CdA: Fogo, amor, arte
Si: Harpa e chama

Filha de Erik e Avani, Laerme apareceu nos anos apds
Deismaar. Ela é uma deusa ardente da beleza e do amor
e padroeira das artes. Ela ndo é ciumenta ou vaidosa,
e recompensa livremente qualquer um que crie beleza,
independentemente de adora-la ou ndo. No entanto,
Laerme pode ser movido a raiva acalorada por qualquer
um que negue o amor ou que se deleite em destruir
coisas belas.

Laerme n3o toma forma fisica com muita frequén-
cia, mas as lendas dizem que, de vez em quando, ela
aparece disfarcada para organizar encontros amorosos
ou para ajudar um artista a concluir uma obra. Ela evita
o combate, mas em circunstancias terriveis ela tem as
habilidades de um bardo de 16° nivel. Ela é tdo bonita
que qualquer criatura que olhe para ela deve tesr sucesso
em uma salvaguarda vs. magia com uma penalidade de
-2 ou ficar enfeiticada.

SACERDOCIO DE LAERME

Poucos templos sio dedicados a adoragdo de Laerme,
mas muitas pessoas que adoram outros deuses pedem sua
ajuda em questdes de romance. Seus sacerdotes tendem
a ser cortesdos e conselheiros errantes e provavelmente
se aliardo a templos estabelecidos.

Requisitos: ATR Sab 9, Car 12; AL qualquer bom;
AP padrio, mais arco; AR nenhum; EA Maior Todos,
Charme, Criacdo, Elemental (fogo), Cura, Protecdo,
Invocacdo; EA Menor Adivinhacdo, Sol: PE 1) afetam
fogos normais ou faixas de queimadura 1/dia; 3) produ-
zem chama 1/dia: 5) feitico de fogo 1/dia; 7) enfeitigar
monstro 1/dia; 9) produzir fogo ou bola de fogo 1/dia; 11)
resisténcia ao fogo de acordo como o anel: EM padrio.



kriesha

A Dama do Gelo, a Bruxa do Inverno

Deusa Menor

Rjurik: Karesha

Brechtur:  Kriestal

AL: Ordeiro e mau
ALS: Qualquer nio bom
CdA: Inverno, monstros
Si: Maio branca

Quando Azrai foi destruido no Monte Deismaar, seus
campedes subiram para reivindicar sua posi¢do. Kriesha
era uma alta sacerdotisa de Vos que absorvia os portfélios
de crueldade, desespero e frio. Junto com Belinik, ela
é a guardid dos Vos. Kriesha representa a forca através
das dificuldades e testa os Vos com invernos rigorosos
e conflitos selvagens para eliminar os fracos.

O avatar de Kriesha caminha em qualquer terra em
que a neve caia no chio; durante a breve verdo de Vos-
gaard, ela estd mais fraca. Ela pode assumir a forma de
um grande lobo branco, um elemental de gelo de 20 DV
ou uma dama pélida com fei¢des frias, mas bonitas. Seu
avatar é uma sacerdotisa de 16° circulo armada com
uma maca +5 esculpida em gelo puro. Ela pode conjurar
qualquer magia a base de frio.

SACERDOCIO DE KRISHA

Kriesha ndo é abertamente adorada fora de Vosgaard,
embora os Rjuriks e Brechts a conhecam e a temam.
Entre os Vos, seus sacerdotes sio sempre mulheres: eles
tém grande influéncia na sociedade Vos e usam seus
poderes para testar a for¢a dos guerreiros Vos.

Requisitos: ATR Sab 9, Con 12; AL qualquer mal;
AP padrio; AR qualquer placa, sem escudo; EA Maior
Animal, Combate, Elemental (Agua, mas magias que
afetam gelo), Necromantico, Prote¢do, Invocacido: EA
Menor Cura, Sol, Clima; PE 1) toque frio 1/dia e +1 para
salvaguarda vs. frio; 5) parede de gelo ou tempestade de
gelo 1/dia; 9) cone de frio ou esfera de congelamento
de Otiluke 1/dia: 13) resisténcia ao frio (como anel de
calor); EM comando.

b ellnlk Deus Intermedidrio
Principe do Terror, Senhor do Conflito

Brechtiir: Alenecht

AL: Caético e mau

@ ALS: Qualquer nio ordeiro
CdA: Batalha, rixas, medo
Si:  Machados cruzados

Belinik era o campedo escolhi-
do de Azrai e o rei guerreiro
que liderou os Vos na Guerra
das Sombras sob o comando do lorde das trevas. Grande
parte do poder bruto de Azrai desceu até Belinik no
Monte Deismaar, elevando o tirano brutal as fileiras
da divindade. Belinik incorpora a crenca de Vos que
pode fazer o certo; aqueles que o seguem acreditam
que a forga e a selvageria sdo todas necessidades de um
verdadeiro guerreiro.

Belinik se delicia com derramamento de sangue e
paira sobre Seu avatar na forma de um urso das cavernas
ou um poderoso guerreiro de 18° nivel com um machado
de batalha +4 de ferimento e nitidez,

SACERDOCIO DE BELINIK

Belinik é reverenciado por todos os guerreiros Vos,
e seus sacerdotes tém grande influéncia em Vosgaard.
Naio é incomum que os sacerdotes instiguem feudos de
sangue ou guerras entre os clds Vos para agradar Belinik.
Um sacerdote de Belinik nunca pode recuar de uma
batalha e deve demonstrar que est4 apto a servir ao seu
deus, mostrando forca e sede de sangue.

Requisitos: ATR Sab 9, For 12, Con 12; AL qual-
quer mal; AP qualquer; AR qualquer, sem escudo; EA
Maior Combate, Guardido, Protecdo, Invocac¢do. Guerra
(TdM): EA Menor Todos, Animal, Charme, Cura; PE 1)
+1 para ataques com uma arma de escolha; 3) ataque 3
vezes por 2 rodadas com arma de escolha; 5) + 1 para
valores de Forca e Constituicio (maximo 18); 7) +2
para salvaguardas vs. magia que afeta a mente; 9) medo
1/dia; EM nulo.




outros poderes de cerilia

O panteido dos jovens deuses é reconhecido em todo o
continente, mas os poderes humanos nio sdo os tinicos
deuses conhecidos pelo povo de Cerilia. Goblin, orogs,
gnolls e outras criaturas adoram seus préoprios poderes.
Dizem até que os awnsheghlien juram secretamente
lealdade a outro poder desconhecido ainda maior do
que eles.

MoRADIN DEeus MAIOR

Moradin é o lenddrio criador dos andes e a principal
divindade de um misterioso pantedo de deuses andes.
Os andes nio falam de suas crencas para os nio andes
e mantém suas observancias religiosas apenas no santu-
ario de suas cidades-fortaleza escondidas. Na verdade,
o nome de Moradin é conhecido fora dos saldes dos
andes apenas porque os andes o pedem ajuda em seus
gritos de batalha.

O acessorio Mitologia dos Monstros (DMGRA4) fornece
informacdes titeis sobre o pantedo anio e é adequado
para Cerilia. Caso contrario, considere os sacerdotes
andes como clérigos padrdo do Livro do Jogador.

KARTATHOK DEeus MAIOR

Kartathok é o senhor e patrono dos goblins em Cerilia,
e como Moradin, ele é o chefe de um pantedo inteiro
de deuses goblins. Os goblins ndo sdo exatamente cau-
telosos em esconder os segredos de suas religides, mas
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poucos observadores externos tém paciéncia ou estdmago
para aprender mais do que os detalhes superficiais das
crencas dos goblins.

Kartathok é notavelmente semelhante ao deus Ma-
glu-biyet (encontrado em DMGR4). Sacerdotes e xamas
desempenham um papel muito importante na sociedade
goblin e muitas vezes servem como lideres para os guer-
reiros goblin. As divindades goblins sdo descritas mais
detalhadamente na Mitologia dos Monstros.

O CAvVALEIRO GELADO SEMIDEUS?

Ninguém nega que um poder das trevas estd em acio
no Mundo das Sombras, mas a natureza dessa criatura
ndo € clara na melhor das hipéteses. Magos familiariza-
dos com 0 Mundo das Sombras se referem a esse poder
como o Cavaleiro Frio, e atribuem os espiritos inquietos
mortos e perigosos deste reino sinistro a seus feiticos
terriveis. Algumas pessoas acreditam que o Cavaleiro
Gelado é um awnshegh, enquanto outros afirmam que
ele é um deus gerado pela destrui¢do de Azrai.

PODERES DAS TREVAS SEMIDEUSES

Varias das racas mais sombrias de Cerilia buscaram
patrocinio de senhores tanar ri tinicos. Estes incluem
Yeenoghu, o senhor dos gnolls; Baphomet, o senhor
dos minotauros; e Kostchtchie, patrono dos gigantes
de gelo. Xamas monstruosos dessas racas existem, mas
sdo extremamente raros. Acredita-se que Torazan, a
divindade orog, também seja um tanar'ri.




magias € magias de
reino

s magos em Cerilia sdo personagens raros e

Gnicos que comandam poderes insondaveis para

seus semelhantes. Existem trés tipos de magia
de mago: magia menor, magia verdadeira e magia de
reino. Estes formam uma espécie de hierarquia; um
verdadeiro mago pode conjurar magia menor, € um mago
regente que exerce magia do reino pode conjurar magia
verdadeira e magia menor.

Magia menor é a magia exercida pelos magos de Ce-
rilia - feiticeiros sem sangue que nio tém a capacidade
inerente de comandar a magia verdadeira. A magia menor
é derivada dos poderes da mente e da educacdo em artes
arcanas. Esta classe de magia inclui as escolas de ilusdo
e adivinhacdo, bem como magias de primeiro/segundo
nivel de todas as outras escolas de magia.

A verdadeira magia pode ser conjurada apenas por
aqueles de sangue élfico ou descendentes de uma das
linhagens de sangue antigo. O treinamento também é
necessario. Um verdadeiro mago é o equivalente a um
mago no jogo padrao de AD&D®, capaz de lancar ma-
gias de todas as escolas, os magos verdadeiros podem
ser magos especialistas em qualquer escola, exceto as
escolas de ilusio e adivinhacio.

A magia do Reino excede a capacidade de qualquer
feiticeiro mortal que nio tenha a conexdo sobrenatural
de um regente com a terra. Cerilia é um lugar mistico
com antigas linhas ley e fontes mégicas disponiveis para
aqueles que sabem como aproveitéa-las. O poder da magia
comandada por um Gnico mago nio é nada comparado
ao poder disponivel em uma grande floresta antiga ou
em um ciclone. Os magos podem alcangar resultados
espetaculares aproveitando esse poder, mas apenas magos
que controlam propriedades de fontes magicas, ou seja,
regentes, podem fazé-lo.

fontes

Uma fonte, ou propriedade mégica, é um nexo ou ponto
de coleta onde um mago pode aproveitar o poder da
terra para servir seus préprios dispositivos. Assim como
riachos e fendas fluem morro abaixo para formar rios,
a esséncia magica de uma terra viva conhecida como
mebhaighl (meh-VALE) se acumula nos vales e baixos de
Cerilia. A magia escorre das beiradas de uma floresta em
diregdo ao seu centro, até o lugar onde as drvores sdo as
mais antigas e mais fortes, tecendo uma teia invisivel de
energia viva: florestas, rios, colinas, montanhas e - todas

as areas da natureza intocadas pelo homem renovam
continuamente seu poder magico.

PotENCIAL MAGICO DA TERRA

O poder mégico é definido pela forca da natureza que
reside 14. Pequenas florestas, riachos e colinas coletam
energia, mas apenas em pequenas quantidades. Grandes
rios, vastas florestas e cordilheiras sio muito poderosos.
O toque despojador da civilizagdo enfraquece a magia
da terra, e grandes trechos do cora¢do anuireano sio
quase mdgicos - mortos como resultado de 20 séculos
de assentamento, agricultura e domesticacgio.

O potencial mégico de uma provincia nio est4 vincu-
lado ao seu nivel da mesma forma que as propriedades
da guilda ou do templo. Quando um nivel de provincia
sobe, indicando crescimento na civilizagdo e, portanto,
uma pressdo sobre a natureza, o mebhaighl diminui.

Cada tipo de terreno tem potencial mégico espe-
cifico. A soma do nivel de uma provincia e os niveis
de fontes dentro dela geralmente ndo podem exceder
o nivel de potencial mégico do terreno (veja a tabela
abaixo). Assim, a provincia de Fairfield em Roesone tem
classificacdo 3/2, o que significa que a classificagdo da
provincia é 3 e a classificacdo da fonte é 2, igualando o
potencial mdgico para colinas-a 5. Se o Alto Mago Aelies
desejasse aumentar o nivel de sua fonte, ele primeiro
precisaria contestar o nivel da provincia. Se a provincia
fosse governada para o nivel 4, a fonte do mago cairia
automaticamente para o nivel.

A tabela a seguir lista o potencial mégico de varios
tipos de terrenos.

Tipo de Terreno Potencial
Planicies , Colinas Tundra, Atoleiros, 5
Desertos

Montanhas Altas

Floresta, Montanha, Rio, Costa
Pantano

Montanhas Altas, Floresta Antiga
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Provincias élficas sdo uma excegio a esta regra. Como
os elfos vivem em harmonia com a natureza, sua presenca
nao reduz o potencial magico. Outras exce¢des
também existem. Uma planicie comum com
uma rede de cavernas fantasticas escon-
didas no subsolo pode ser classificada
como 6 ou 7. Uma floresta que sofreu
um cataclismo magico hd um mi-
lénio pode ser classificada como
apenas 4 ou 5.
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!& 4 FONTES E ACOES

G Y Além de fornecer a um mago o poder de conjurar
magias de reino, uma fonte também representa a capa-
cidade do mago de afetar eventos em uma provincia e
sua conexdo com os poderes dessa drea. Ao contrario
de outros personagens, os magos podem ser proibidos
de alguns empreendimentos se tiverem presenca insu-
ficiente em uma provincia.

TABELA 24: ACOES BARRADAS PARA
FONTES

g " Nivel da Fonte Acdes Proibidas
£ ] Q 7+
A 4-6 Rota de Comércio

5 1-3 Agitar, Construir, Fortificar,
2k Convocar Exércitos, Rota
' Comercial

Nenhuma

0 Todas exceto Governar

As fontes ganham a vantagem de serem imunes a
~ serem contestadas pela for¢a militar. Eles podem ser
" B z ~

contestados apenas através da acdo do concurso.
~ Observe também que, se uma fonte cair para 0, as
= g g
Linhas Ley que se originam dela desaparecem.

agias de reino

agi'n'é’éo Reino sdo uma forma de magia ritual. Ao agir
-anal para o poder da terra, um mago pode
Itados muito maiores do que poderia ao
m feltlgo normal. Os preparativos sio longos
volvidos; na ver;iade, uma acao de dominio (um
inteiro) é necess4 }iad,, para um mago empregar uma
de reino. Um regente mago comeca 0 jogo com
1D3 fpagias de reino aleatérias.

*y mago pode conjurar magias de reino
% m apenas dois lugares: dentro de seu pré-
' & 3% 'a dominio - ou seja, uma provincia
' na‘qgal ele controla uma fonte; ou
1 -~ dentro de uma provincia na qual

S

% 8 ~ ele estabeleceu uma linha de
,ley Em geral, ndo sao per-
.- as salvaguardas

B

casos especiais (como a magia demagogo), os PJs podem
receber salvaguardas para saber se seus personagens sao
vitimas dos efeitos.

Custo e Requisitos. Os materiais necessarios para
conjurar uma magia de reino sdo muitas vezes caros e
dificeis de encontrar. Portanto, todas as magias listam um
custo de Barra de Ouro para os materiais. Além disso,
conjurar uma magia de reino requer que um regente
mago toque seu poder e o poder de seu dominio até seus
limites, entdo cada magia lista um custo em Pontos de
Regéncia. Se 0 mago ndo puder atender a esses custos,
a magia falha.

Algumas magias requerem mais poder do que outras
e, portanto, devem ser apoiadas por uma fonte forte.
Por exemplo, a magia Peste Mortal pode ser conjurada
apenas de uma fonte (5) ou maior. Se um mago quiser
empregar magia muito poderosa para uma provincia, ele
deve primeiro forjar uma linha de ley para conectar uma
fonte mais poderosa a provincia em questdo. Com uma
linha ley operacional, o mago pode acessar a fonte mais
poderosa na linha para conjurar suas magias de reino. De
certa forma, uma linha ley é um aqueduto para magia.

Observe que as linhas de ley ndo sdo cumulativas;
um mago ndo pode conectar linhas de uma fonte (2) e
uma fonte (3) para conjurar uma magia que exija uma
fonte (5).

A maioria das magias de reino exige que uma per-
sonagem tenha um nivel minimo. Até mesmo magos de
primeiro nivel podem conjurar magias de reino, mas
magias mais poderosas exigem experiéncia significativa.
Observe que a designacdo para o nivel do personagem se
refere ao nivel real do mago; ela nio classifica o nivel da
magia. Por exemplo, um nivel de personagem 3 significa
que um mago de 3° nivel pode conjurar a magia.

Pesquisa. Um regente mago comega o jogo sabendo
1D3 magias de reino aleatdrias. Se mais magias de reino
forem desejadas, elas devem ser pesquisadas. Pesquisar
uma magia de reino requer o uso da acdo de personagem
de pesquisa e pelo menos 1 Barra de Ouro em materiais.
O personagem deve fazer um teste contra sua Chance
de Aprender Magias na conclusio de sua pesquisa para
saber se ele foi bem-sucedido. Barras de Ouro adicionais
podem ser gastas em pesquisa: cada BO extra d4 um
boénus de 2% ao teste de Aprender Magias.

magias de reino arcanas

Alquimia (Alteragio)
Regéncia: Especial
Ouro: 1 BO
Duracgdo: Permanente

Fonte exigida: 3
Nivel do Personagem: 1



Um mago pode criar riqueza gastando Pontos de
Regéncia para transformar substincias sem valor em
objetos de valor.

Para cada 4 PR que o mago gasta, ele gera 1 Barra
de Ouro de riqueza. O efeito é instantaneo na conclusio
da magia. A alquimia pode ser conjurada apenas uma
vez por turno do Dominio. Os materiais e componentes
para a magia custam 1 BO.

Arraso (Invocacio/Evocagio)
Regéncia: 10/nivel de estrutura Fonte exigida: 5
Ouro: 2 BO/nivel de dano Nivel do Personagem: 7
Duracio: Instantinea

Castelos e fortificacdes podem ser reduzidos a escom-
bros por meio desta magia de reino espetacular. Reduzir
o nivel um de um castelo custa 10 PR, entdo arrasar um
castelo de nivel 5 custa 50 Pontos de Regéncia. Nao hi
limite para a quantidade de dano que um mago pode
causar a um castelo através de uma magia - ele pode
simplesmente reduzi-lo em nivel ou destrui-lo comple-
tamente - desde que esteja disposto a pagar a regéncia
necessaria. Os materiais e a preparacdo custam 2 BO
por nivel de dano que o mago pretende causar.

Propriedades fortificadas podem ser reduzidas a
propriedades normais através deste feitico, mas nio
sdo danificadas de outra forma. O mago deve estar em
linha de visdo com o castelo a ser destruido quando a
magia for conjurada e os preparativos devem ser reali-
zados no local.

Demagogo (Encantamento/Feitico)
Regéncia: Especial
Ouro: 1 BO
Duragio: Especial

Esse encantamento penetrante e sutil joga com os
medos e lealdades de uma provincia, influenciando as
atitudes de seu povo em relagio a seu governante. Para
cada 5 PR que um mago gasta, ele melhora ou piora o
grau de lealdade de uma provincia em um ponto. No 3°
nivel, ele pode afetar uma provincia; para cada dois niveis
além do 3°, ele pode afetar uma provincia adicional, ou
seja, duas provincias no 5° nivel, trés no 7° nivel e assim
por diante. A mudanca na lealdade ocorre durante a fase
de ajuste do turno do dominio.

O mago deve pagar 5 PR para cada grau de lealdade
afetado em cada provincia; conjurar um reino estavel para
rebelido pode ser muito caro. O novo nivel de fidelidade
pode ser afetado normalmente por varios eventos.

Fonte exigida: 3
Nivel do Personagem: 3

Destruicio em Massa (Invocacido/Evocacgido)
Regéncia: 10/companhia Fonte exigida: 5
Ouro: 5 BO Nivel do Personagem: 3
Duracio: Instantinea

Este feitico pode matar centenas de inimigos com
uma Unica barreira impressionante de fogo devastador,
relampago, gelo, energia ou vapor venenoso (escolha
do mago). O mago pode afetar uma unidade inimiga
mais uma unidade a cada trés niveis; um conjurador de
4° nivel pode destruir duas, um conjurador de 7° nivel
trés e assim por diante. As unidades-alvo devem estar
todas na mesma provincia que o mago que conjura a
magia. Cada unidade afetada custa ao mago 10 PR.
Cada unidade alvo pode tentar um teste de moral para
diminuir o efeito; se passar no teste, a unidade sofre
somente 1 ponto de dano.

A destruicdo em massa causa alguns danos materiais
coincidentes, como pequenos incéndios ou inundagdes;
0 Mestre deve determinar quaisquer efeitos. O mago
deve estar a vista do exército a ser destruido, mas ele
pode atrasar os efeitos destrutivos da magia por até
uma semana para chegar a localizacdo da unidade. Se
ele deixar a provincia em que a magia foi conjurada, a
magia é perdida.

Dissipar Magia (Abjuracéo)
Regéncia: Especial

Ouro: 1 BO

Duracio: Especial

Esta magia permite que um regente mago neutralize
os efeitos de qualquer outra magia de reino da mesma
maneira que uma magia dissipar funciona contra ma-
gias de rotina. O custo de regéncia ¢é igual ao custo de
regéncia que foi gasto na magia alvo (se a dissipacdo
afetar uma provincia de uma magia de vérias provincias,
apenas o custo de uma provincia é incorrido). Ambos os
conjuradores podem oferecer PR adicional para deter-
minar se a dissipacdo foi bem-sucedida. Dissipar magia
do reino pode até cancelar o segundo uso desta magia
(descrito abaixo).

Dissipar magia de reino pode ser conjurada em uma
provincia para protegé-la de possiveis magias de rei-
no. Neste uso, a prote¢do dura um turno de dominio
(efetivamente, trés rodadas de ag¢do) por trés niveis
do conjurador. O gasto de PR determina o poder das
magias que a dissipacdo impedir4; por exemplo, se o
conjurador gastar 20 PR, a dissipacdo impedird a en-
trada de magias com 20 PR ou menos. Se uma magia
recebida fosse conjurada com 21 ou mais
dissipacdo seria cancelada e a magia
recebida teria efeito.

Fonte exigida: 1
Nivel do Personagem: 1

Este uso evita magias de reinoe | T ke

interrompe a propagacio de efei- 2 30
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na provincia e nido impede a conjuragdo de magias de
rotina (sem serem de reino).

Fortaleza (Conjuracdo/Invocacio)

Regéncia: Especial Fonte exigida: 7
Ouro: 10 BO Nivel do Personagem: 5
Duragdo: um turno de dominio por nivel

Por meio desta magia, o0 mago conjura um castelo,
torre, fortificagdo ou construcdo de qualquer tipo. O cus-
to de PR é igual ao custo de Barra de Ouro de construir
uma fortaleza equivalente, mas terreno dificil ou remoto
ndo afeta a versio magica. Por exemplo, um castelo (3)
normalmente custa 30 Barras de Ouro; esta magia de
reino pode fazer o mesmo por 30 PR, independentemente
de onde o castelo esteja colocado.

O mago pode tornar a constru¢do permanente com
uma magia de permanéncia, mas ele envelhece 10 anos no
processo. O mago pode dispensar a fortaleza a qualquer
momento que desejar. Se ele morrer sem que o castelo
se torne permanente, ele desaparece da existéncia.

Invocacio (Conjuracdo/Invocacdo)
Regéncia: 5/companhia Fonte exigida: 3
Ouro: 2 BO/companhia Nivel do Personagem: 3
Durac¢io: um més mais uma semana/nivel

Usando uma poderosa variagdo da magia de con-
vocacdo de monstros, um mago cria um exército de
seguidores monstruosos para cumprir suas ordens. Cada
unidade invocada custa ao mago 5 Pontos de Regéncia.
Ele pode convocar uma unidade para cada trés niveis de
experiéncia (uma no 3°, duas no 6°, trés no 9° e assim
por diante).

As tropas que aparecem dependem do nivel do mago,
conforme mostrado abaixo:

Nivel Tropas

1-3 Escaramucadores Goblins

4-6 Saqueadores Gnoll ou Goblins Patrulheiros

7-9 Guardas Goblins ou Infantaria Gnoll

10+ Ogros de Coroa de Pedra

Quando a magia terminar, a provincia em que os

monstros se dispersam sofre automaticamente

em um evento aleatério de monstros ou
banditismo.
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Legido dos Mortos (Necromancia)

Regéncia: 4/companhia Fonte exigida: 3
Ouro: 1 BO/companhia Nivel do Personagem: 7
Duragdo: um més+1 semana/nivel

Um necromante habilidoso pode convocar os mortos
antigos para ajudé-lo, criando uma legido de esqueletos e
zumbis para cumprir suas ordens. O mago pode convocar
uma companhia de lacaios mortos-vivos para cada nivel
acima do 6°, entdo um conjurador de 7° nivel convoca
uma unidade, um conjurador de 8° nivel convoca duas
e assim por diante. O mago deve gastar 4 Pontos de
Regéncia por unidade. Ele deve permanecer com seu
exército de mortos-vivos ou o magia serd quebrada e o
exército entrard em colapso.

Consulte a Carta de Guerra da Legido de Mortos-Vi-
vos para obter informacées de combate em larga escala;
em termos de jogo padrio, cada companhia é composta
por cerca de 200 zumbis, zumbis monstros, esqueletos
e esqueletos gigantes.

Peste Mortal (Necromancia)
Regéncia: 1/nivel de provincia
Ouro: 2 BO

Duracao: Permanente

Um mago maligno pode criar uma praga horrivel e
pestilenta que despovoa uma 4rea, reduzindo uma pro-
vincia afetada em um nivel. No 5° nivel, o mago afeta
apenas a provincia em que a magia é conjurada. Para
cada dois niveis além do 5° (comecando no 7° nivel),
ele pode afetar uma provincia adicional adjacente a
uma provincia atingida pela peste mortal, possivelmente
infectando o reino de outro regente.

A peste se espalha a taxa de uma provincia por rodada
de agdo até que a drea maxima de efeito seja atingida.
O custo de PR é igual 2 soma dos niveis de provincia
afetados; um mago de 9° nivel que envenena trés provin-
cias (4) deve gastar 12 PR. Dissipar a magia do reino ou
abencoar a terra pode anular os efeitos da peste mortal
em uma provincia, mas somente se conjurada na mesma
rodada de acdo em que a provincia é afetada.

Fonte exigida: 5
Nivel do Personagem: 5

Protecido (Abjuracio)
Regéncia: 5/provincia Ouro: 2 BO/provincia
Fonte exigida: 5 Nivel do Personagem: 5
Duracio: 1 turno de Dominio + 1 Rodada de Ac¢ao/nivel.
Com esta magia, um mago tece uma barreira de
névoas impenetraveis e neblina que impede qualquer
criatura de entrar ou sair de uma provincia. Independen-
temente de suas a¢des, as criaturas sdo dispersadas e se
encontram emergindo da névoa no mesmo local em que
entraram. Um mago ou sacerdote com magias, ou itens
magicos apropriados tem 50% de chance de conduzir
com sucesso até uma pessoa por nivel através da névoa.
Um mago pode proteger uma provincia no 5° nivel,
duas no 7°, trés no 9° e assim por diante. A prote¢io custa
5 Pontos de Regéncia por provincia afetada. Guerras,



comércio e diplomacia sdo praticamente impossiveis
enquanto uma protecdo estiver em vigor. O conjurador
é imune aos efeitos de sua propria protecdo e pode levar
tantos individuos através das névoas quanto desejar.

Subversido (Encantamento/Feitico)

Regeéncia: Especial Fonte exigida: 1
Ouro: 2 BO Nivel do Personagem: 1
Durac¢io: Uma Rodada de Acdo

Ao empregar uma campanha maégica de encantos e
sugestdes, um mago pode forcar uma propriedade, pro-
vincia, exército ou tenente pertencente a outro regente
a tomar um dominio ou a¢do livre (independentemente
de tais ativos serem normalmente a¢des permitidas).
Ele poderia for¢car um grupo de unidades militares a
declarar guerra e invadir uma terra vizinha; ele poderia
usar uma propriedade para contestar ou agitar; ou ele
poderia instigar quase qualquer tipo de caos.

A subversio é limitada a uma agio discreta e afetara
um regente alvo, independentemente de ele ja ter reali-
zado uma a¢do na rodada atual.

Um custo de 3 PR por nivel de posse, provincia ou
nivel de personagem de um tenente é necessério para
subverter tal ativo; um custo de 5 PR por unidade de
exército é necessario. O regente vitima pode dar um
lance de PR contra o mago de conjuracdo para negar os
efeitos. O mago pode, é claro, gastar PR para ajudar a
magia a ter sucesso. O oponente que gasta mais regéncia
controla se a magia é bem-sucedida.

Transporte (Alteracdo)

Regéncia: 4/unidade Fonte exigida: 5
Ouro: 1 BO Nivel do Personagem: 3
Duracio: Instantinea

O transporte permite que um regente mago mova
instantaneamente tropas de uma provincia para outra.
Ele pode mover uma unidade 1 provincia por nivel (ou
seja, trés unidades movem 3 provincias no 3° nivel),
independentemente do terreno. As unidades podem ser
movidas apenas entre provincias nas quais o mago tenha
uma fonte mégica ou uma linha de ley. Cada unidade a
ser movida custa 4 PP.

Como esta magia é instantanea, as unidades afetadas
sdo elegiveis para se mover durante quaisquer movimen-
tos de guerra apés a rodada de acdo em que esta magia
é conjurada.

Esta magia pode ser usada em unidades relutantes,
mas o custo de regéncia dobra para 8 RP por unidade.

Vidéncia (Adivinhag¢io)

Regeéncia: Especial Fonte exigida: 1
Ouro: 1 BO Nivel do Personagem: 1
Duracio: Instantinea
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A magia Vidéncia permite que um
mago espie fora de seu dominio e
faca o equivalente a uma agio de es-
pionagem a centenas de quildmetros de
distancia. O custo de regéncia varia de acordo
com a distancia da provincia alvo do dominio
do mago. O feitico custa 5 PR mais 3 PR para cada
provincia de separacdo; espionar uma provincia a cinco
areas de distancia do dominio do mago custa 20 PR.
Apenas o aspecto de coleta de informacdes de es-
pionagem podem ser usados; o mago ndo pode criar
eventos aleatérios ou resgatar pessoas. Se o alvo da
magia vidéncia for um mago, ele pode gastar PR con-
tra o conjurador para tentar fazer a magia falhar. Caso
contrdrio, é automaticamente bem-sucedido.

magias de reino divinas

Como magos, os sacerdotes regentes podem conjurar
magias de reino. Os sacerdotes podem conjurar essas
magias apenas nas provincias onde controlam as pro-
priedades do templo e devem pagar Barras de Ouro e
Pontos de Regéncia para usar essas habilidades pode-
rosas. Sacerdotes ndo podem usar magias de reino de
esferas que nio lhes sdo permitidas.

Esferas: Guerra, Combate
Regéncia: 1/unidade Fonte exigida: 3
Ouro: 1 BO Nivel do Personagem: 1
Duracio: 2 Mov. de Guerra +1 Mov. de Guerra/nivel
Esta magia permite que um sacerdote aumente a
eficicia de uma unidade, aumentando todos os seus
valores ofensivos em 1 pela durag¢do da magia. Ele pode
afetar no maximo uma unidade por nivel, e todas as
unidades-alvo devem estar na mesma provincia.

Abencgoar Exército

Esfera: Todos
Fonte exigida: 1
Nivel do Personagem: 1

Abengoar Terra
Regéncia: Especial
Ouro: 1 BO
Duracio: 1 turno do Dominio
Ao realizar uma cerimdnia especial, o sacerdote in-
voca a béncao de sua divindade para uma provincia.
A provincia afetada e quaisquer propriedades
pertencentes ao sacerdote na provincia sdo
tratadas como se fossem um nivel mais
alto para todos os fins. Isso significa que
os regentes afetados podem rejogar
a tributacdo e a cobranca para o
turno de dominio atual e po-
dem aumentar sua regéncia
de acordo. Terras aben-
coadas podem afetar
duas provincias no

3° nivel, trés no 5° e assim por

diante.
O custo de regéncia € igual a
diferenca entre cada nivel de provin-
cia alvo e as propriedades do templo do sacerdote nas
provincias alvo; um sacerdote que controla um templo
(3) em uma provincia (5) e um templo (3) em uma
provincia (4) deve gastar 3 PR para abengoar ambas as
provincias. Esta magia sempre custa um minimo de 1

PR por provincia.

Dissipar Magia Esfera: Prote¢do
Regéncia: Especial Fonte exigida: 1
Ouro: 1 BO Nivel do Personagem: 1

Duracio: Instantanea

Isso se assemelha a magia dissipar magia de reino
do mago em todos os aspectos, exceto que apenas o
primeiro uso da magia é permitido. Um sacerdote nio
pode usar a magia dissipar reino para criar uma protegao.

Investidura Esfera: Qualquer
Regéncia: Especial Fonte exigida: 1
Ouro: 1 BO Nivel do Personagem: 1

Duracao: Permanente

Qualquer sacerdote regente pode realizar uma ceri-
monia de investidura para organizar a transferéncia de
regéncia entre dois personagens. Isso corta o vinculo
de um regente com terras especificadas e cria um novo
vinculo com outro regente. A investidura é descrita em
mais detalhes nas acdes de dominio; o doador e o des-
tinatdrio devem gastar uma acdo de dominio.

O sacerdote é livre para buscar qualquer compensacio
que deseje pela realizacdo da cerimonia. Um sacerdote
deve gastar uma ac¢do de dominio se ele se investir.

Malograr Esfera: Planta
Regéncia: Especial Fonte exigida: 3
Ouro: 2 BO Nivel do Personagem: 3

Duracgio: um turno de Dominio

Este é o inverso de abencoar terra. A praga deprime
uma provincia afetada e todas as propriedades dentro
dela em um nivel. As propriedades pertencentes ao sa-
cerdote de conjuracdo nio sdo afetadas. A praga afeta
duas provincias no 3° nivel, trés no 5° e assim por diante.

O custo de regéncia é igual a diferenca entre cada
nivel de provincia alvo e as propriedades do templo do
sacerdote nas provincias alvo; um sacerdote que controla
um templo (3) em uma provincia (5) e um templo (3)
em uma provincia (4) deve gastar 3 PR para malograr
ambas as provincias.

Se o sacerdote for o governante da provincia alvo, ele
automaticamente perde um grau de lealdade 14.



Negociacdes Honestas  Esferas: Encantamento, Lei
Regéncia: 1/nivel de provincia Fonte exigida: 3
QOuro: 2 BO Nivel do Personagem: 5
Durag¢io: um turno de Dominio + 1 rodada/nivel

Esta cerimoénia cria um efeito de encantamento ge-
neralizado que magicamente guia os cidaddos de uma
provincia em direcdo a praticas honestas e corretas.
Em uma provincia afetada por esta magia, as acdes de
agitacdo e espionagem ndo podem ser bem-sucedidas,
as ac¢des de diplomacia sofrem uma penalidade de -4 e
as participa¢des da guilda sdo reduzidas em dois niveis
para fins de coleta. Um individuo que tente cometer
um crime ou contar uma mentira enquanto estiver na
provincia deve ser bem-sucedido em uma salvaguarda
versus magia para fazé-lo.

O sacerdote pode afetar uma provincia no 5° nivel,
duas no 7° e assim por diante.

monstros €
awnsheghhen

erilia é atormentada por perigosos predadores

naturais, bandidos e piratas sanguinarios, tri-

bos de saqueadores humanoides e as forcas das
trevas dos awnsheghlien. Naturalmente, esses perigos
sdo apenas uma ameaca distante para as pessoas que
residem no cora¢io de Anuire ou em uma cidade-estado
khinasi, mas montanhas selvagens e florestas profundas
(e seus perigosos habitantes) ndo ficam a mais de uma
semana de viagem até mesmo das partes mais civilizadas
de Cerilia.

adversarros maiores

Embora centenas de espécies diferentes de criaturas
perigosas habitem Cerilia, nem todas sdo comuns o
suficiente ou malignas o suficiente para representar uma
ameaga significativa as terras humanas. No entanto, cer-
tos monstros podem e destroem assentamentos humanos
sempre que podem. Apenas 40 anos atrds, a cidade de
Brecht, Adiersburg, em Wierech, foi invadida por um
exército de goblins e ogros da Coroa do Gorgona e re-
duzida a uma ruina fumegante. Incidentes semelhantes
em escalas menores ocorreram com frequéncia crescente
nos tultimos anos, a medida que os antigos estados do
Império Anuireano entraram em guerra civil e a forca
das armas ao longo das fronteiras do norte diminuiu.

Informagdes detalhadas sobre alguns dos monstros
e awnsheghlien de Cerilia podem ser encontradas nas
folhas de cartas deste conjunto na caixa.

-

DRAGOES "

3
Dragdes sdo criaturas lendédrias em Cerilia, menos
de duas dtzias j4 existiram, e talvez apenas meia du

trad1c1onal embora ninguém os queira como v1z1n
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esteja viva atualmente. Todos os dragdes de Cerilia per-
tencem a uma Gnica espécie, mas cada um dos dragdes
existentes é uma criatura altamente inteligente com uma
personalidade e covil tnicos. Os dragdes sdo neutros
nas guerras de Cerilia, preferindo ser deixados sozinhos
em seus altos recuos nos Drachenaurs. Existem lendas
de conhecimento e feiticaria de dragdes desconhecidos
para os homens e, de vez em quando, os bravos e os
imprudentes procuram o covil de um dragido em busca
de conhecimento ou poder.

(IGANTES

Os gigantes de Cerilia sdo criaturas elementais, inti-
mamente ligadas a terra. Os gigantes de pedra, colina,
floresta e montanha tendem a ser criaturas solitarias e
reclusas que nio se interessam pelos assuntos humanos.
E improvavel que ataquem humanos, a menos que os
humanos invadam seu territério ou construam assen-
tamentos onde ndo deveriam (pelos padrdes gigantes).

Infelizmente, os gigantes de gelo do norte distante
e os fboimorien malignos sdo muito mais perigosos e
gostam de lancar ataques nas terras circunvizinhas.

GNOLLS

Saqueadores errantes e bandidos, as tribos gnolls tém
perturbado os povos de Cerilia desde antes da chegada
da humanidade. Mesmo o cora¢do de Anuirean ndo
estd imune ao assédio de saqueadores gnolls, embora
tal evento seja raro. Os Gnolls sdo ndmades e saquea-
dores, existindo no dia a dia com pouca ideia do que o
dia seguinte reserva.

(GOBLINS

Goblins incluem goblins, hobgoblins e bug-bears. Na
verdade, em Cerilia, o termo "goblin" pode se referir a
todas essas espécies, uma vez que todas fazem parte
da sociedade goblin. As dnicas variagdes reais sio em
tamanho e forca. Goblins possuem reinos extensos, .‘5
incluindo Thurazor e Markazor € o grande canato de
Kal Kalathor: -

Goblins nio sio considerades monstfos n

Seus i‘emos sdo fortes e,estavels 0 suﬁc1ent§ ara
manterem como nagdes com is, fronteiras e tribu
Eles se envolvem em cqmercm com terras proxir
alugam como mer-cendrios e, ocasional
acordos com terras fronteiricas. No enta
goblins sdo mal- humorad , aval
violentos; apenas um
muito nos goblins.
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A sociedade Goblin é vagamente organizada em
tribos e clas. O reino de Kal Kalathor compreende nada
menos que 37 tribos distintas. Os reis goblins tendem a
ser figuras fracas, incapazes de controlar seus apoiadores
contenciosos; no entanto, de tempos em tempos, um
goblin particularmente poderoso, inteligente e perigoso
pode forjar um exército de conquista de seus suditos
briguentos, os goblins vivem pastoreando gado, mi-
nerando, vendendo seus servicos como mercenarios e
atacando. Eles sdo donos de escravos, e os fracos entre
eles realizam os trabalhos mais dificeis.

OROGS

~ ' Os orogs sdo uma raca perigosa e astuta de guerreiros

: que vivem em cavernas e fortalezas sob as montanhas

R de Cerilia. Eles consideram todas as outras racas

de Cerilia como inimigas, mas tém um 6dio
especial pelos andes.

Os Orogs sdo lutadores ferozes e

bem equipados, liderados por po-

derosos xamis e conjuradores,

‘\ mas sdo quase indefesos a luz

\ : do sol.

; Nos tltimos anos, os

7 orogs tém esculpido

passagens subter-

rineas para montar

{ o e - i ataques em terras
- :

longe de suas fortalezas nas montanhas. A atividade de
Orog acima do solo aumentou drasticamente, colocando
em risco vérias rotas comerciais de Brecht e tornando
as montanhas inseguras para viagens. Alguns observa-
dores suspeitam que um novo lider esteja coordenando
exércitos de orogs em toda Cerilia - um pensamento
assustador, de fato.

o mundo das sombras

Cerilia tem uma contraparte sombria - um mundo para-
lelo de crepusculo frio e eterno que existe quando a noite
cai sobre a terra. A fronteira intangivel entre Cerilia e
seu gémeo sinistro pode ser violada apenas por magia
poderosa, mas essa fronteira é fraca e vulneravel em
lugares onde ocorreu um grande mal e nas noites mais
escuras de inverno. Cerilianos se referem a este lugar
maligno como o Mundo das Sombras e acreditam que
quaisquer males sobrenaturais, como mortos-vivos e
demonios, vém de 14.

Aqueles poucos que atravessaram para o Mundo das
Sombras relatam que ele se assemelha a uma versio es-
cura e distorcida das Montanhas Cerilia e os rios estdo
onde caracteristicas semelhantes existem no mundo da
luz do dia, mas a terra é fria e vazia. Uma cripta mofada
e envelhecida pode ndo conter nada além de ossos derre-
tidos em Cerilia, mas se alguém entrasse na mesma cripta
no Mundo das Sombras - ou mesmo em uma noite em



que o Mundo das Sombras estivesse préximo - podem
ser encontrados espectros ou coisa pior.

O tempo flui de forma diferente na Terra das Sombras.
Muitas magias dimensionais, como porta dimensional e
caminhada das sombras, usam essa propriedade criando
passagens de curta duracdo pelo Mundo das Sombras. Os
Magos devem ser extremamente cuidadosos ao usar essas
magias; mais de um mago desapareceu durante o uso
de tal magia e nunca retornou do Mundo das Sombras.

Dizem que os halflings vieram deste lugar, fugindo de
um perigo terrivel. Pessoas comuns em todos os lugares
contam histérias aterrorizantes de um Cavaleiro Frio que
assombra o0 Mundo das Sombras. Ele é conhecido por
muitos nomes em toda a terra - os Rjurik o chamam de
Caminhante da Noite, enquanto os Khinasi o conhecem
como o Darkling. De qualquer forma, as fronteiras entre
0 Mundo das Sombras e Cerilia ficaram mais fracas nos
dltimos anos, e coisas estranhas tém acontecido nas
terras da fronteira e em lugares selvagens.

monstros de ApsD
em cerilia

Muitas das criaturas descritas no LIVRO DOS MONS-
TROS sio encontradas em Cerilia. A seguir estd uma
lista de criaturas que podem ser comumente encontradas

por aventureiros em uma campanha BIRTHRIGHT.

Ankheg Ettin Ogro
Aparicio Galeb Duhr Otyugh
Aranha Gargula Pantera Deslocadora
Asas Sombrias Gato, grande Passaro
Aurumvorax Gigante Pégaso
Banshee Gnoll Periton
Behir Gnomo Planta Estranguladora
Besouro Gigante *  Goblin Polvo,gigante
Brownie Golfinho Pudim, mortal
Bruxas Grifton Rastejador de Carnica
Bugurso Harpia Remorraz
Cao Hipogrifo Sahuagin
Cio Infernal Homens-Lama Sanguessuga
Carnegal Insetos Sapo
Carnigal Inumano Sapo, gigante
Catoblepas Kobold Selkie
Centauro Lagarto Sirine
Centopéia Ledo-marinho Sombra
Coaker Lesma Sprite
Cobra Leucrota Stirge
Cocatrice Licantropo Termlaine
Crusticeo Lich Tritdo do Pesadelo
Doppleganger Limo/Muco/Gosma Troll
Driade Lobo Unicérnio
Ente Baleia Lula Gigante Urso
Espectro Mamifero Urso Coruja
Espreitador Molde Verme
Esqueleto Morcego Wyvem
Ettercap Ninfa Yeti

Zumbi

0 awnsheghlien

Os awnsheghlien sdo os monstruosos herdeiros de linha-
gens malignas, da mesma maneira que os personagens
dos jogadores e alguns de seus vizinhos sdo herdeiros
heroicos de boas linhagens. Alguns dos awnsheghlien
estavam presentes na batalha do Monte Deismaar, ha
mais de 1.500 anos. Outros receberam seus poderes
muito mais tarde. Independentemente de suas origens,
os awnsheghlien continuam a ser o maior perigo en-
frentado por Cerilia.

Muitos awnsheghlien ja foram humanos, mas o poder
sombrio que corre em suas veias os deformou e trans-
formou. Seus poderes parecem criar formas externas ou
formas que combinam com o espirito arruinado de um
awnshegh. O Goérgona e o Corvo sdo excelentes exem-
plos. O Goérgona, com um corac¢io de pedra, tornou-se
cada vez mais parecido com uma pedra ao longo dos
anos; sua pele é fria e dura na aparéncia e no toque.
O poder das trevas é tanto uma maldicdo quanto uma
recompensa; a maioria dos awnsheghlien sdo criaturas
torturadas, desprezando-se tanto quanto os outros.

Alguns dos awnsheghlien eram monstros que serviam
nos exércitos de Azrai. O Kraken, a Aranha e a Serpente
sdo exemplos disso. Nos anos seguintes, eles se torna-
ram ainda mais monstruosos. Outros, como a Hidra e
o Minotauro, entraram em seus poderes sombrios por
infortinio ou acdo. E de vez em quando, novos awnshe-
ghlien sdo criados quando as linhagens contaminadas
pela derivacdo de Azrai se reproduzem. O Javali de
Thuringode é uma dessas monstruosidades.

APARENCIA FisicA E PODERES

Embora muitos awnsheghlien tenham nomes que
combinam com monstros de jogos AD&D padrio, as
semelhangas param por ai. O Gérgona, por exemplo,
ndo é a criatura parecida com um touro descrita no
Homem-Hual Monstruoso. Em vez disso, ele é um hu-
manoide de pele pedregosa com chifres, cascos e forca
de gigante. Como ele j foi um grande guerreiro huma-
no, ele é habilidoso no uso da maioria das armas e se
especializa em suas favoritas.

A seguir estdo algumas diretrizes para
o Mestre que desejam desenvolver
awnsheghlien.

Inteligéncia: Todos os
awnsheghlien tém pelo me-
nos Inteligéncia Baixa
(5-7). Alguns sido
génios.
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Alinhamento: Alguns awnsheghlien sido neutros,
mas a grande maioria é ma. Alguns, conhecidos como
ebrsheghlien, tem uma alinhamento bom.

Classe de Armadura: Considere a aparéncia e a
idade do awnshegh. O Gérgona é um humanoide de pele
de pedra; sua CA base pode ser 0. Ele também é velho
e inteligente o suficiente para ter adquirido protecdes
magicas significativas.

Movimento: Aplique qualquer valor apropriado ao
fisico ou habilidades da criatura. Nada sobre o Gérgona
implica grande velocidade, entdo 6 ou 9 seria apropriado.

Dado de Vida: Um awnshegh que evoluiu de um
humano deve ter pelo menos tantos DVs quanto tinha
na forma humana, possivelmente modificado para uma
Constitui¢do sobre-humana. O Gérgona era um guerreiro
de 20° nivel, entdo seus Dados de Vida base sdo 9d10
+33; sua Constituicdo pode ser 20 ou mais, aumentando
os DV para 9d10+78.

THACO: Comece com o THACO para a criatura
semelhante descrita no Livro de Monstros e modifi-
que para obter forca e poder. Um THACO de 1 para
o Goérgona seria razodvel, mas ele pode ganhar bonus
por forca ou magia.

N° de Ataques: Como a forma original do awnshegh
ou para a criatura comum. O Gérgona pode socar duas
vezes com os punhos ou usar uma arma; ele pode atacar
cinco vezes por 2 rodadas com uma arma especializada.

Dano/Ataque: Como a criatura comum, com possi-
veis bonus para aumentar a forca e o poder. O Gérgona
pode infligir 1D8+8 pontos de dano com um soco; seu
dano com uma arma pode incluir forga, especializacio
e magia.

Ataques Especiais: Awnsheghlien deve ter ataques
incomuns ou tnicos. O Gérgona deve ter um olhar ou
uma arma de respiracdo que transforme as vitimas em
pedra. Outros awnsheghlien podem cuspir fogo, conjurar
feiticos, borrifar veneno, etc.

Defesas Especiais: A maioria dos awnsheghlien
tem poderes defensivos incomuns. A pele de pedra do
Goérgona pode ser perfurada apenas por uma arma ma-
gica +2 ou maior. Awnsheghlien pode ser naturalmente
resistente a algumas magias; por exemplo, o Gérgona
é imune a qualquer magia baseada

na terra ou no frio.
Resisténcia a Magia: Isso
nio deve ser comum entre
awnsheghlien, mas uma abo-
minacdo poderosa
pode ter resisténcia ma-
gica de 20-30%.

PODERES DE LINHAGEM

As melhorias fisicas dos awnsheghlien servem como
seus poderes de linhagem.

As manifestacdes da heranca divina sio diferentes
para os monstros do que para os heroéis. No entanto,
qualquer awnshegh pode possuir habilidades de sangue
normalmente associadas as linhas heroicas se o poder
parecer l6gico e apropriado para o monstro.

Os DOMINIOS AWNSHEGHLIEN

Uma série de poderosos dominios de controle awnshe-
ghlien como os regentes. A maioria é tratada como
guerreiros para fins de coleta de regéncia e dominios
governantes, mas representantes de outras classes tam-
bém existem. Os awnsheghlien usam seus reinos para
aumentar seu poder de linhagem, procurar linhagens
menores para absorver e simplesmente investir em Pontos
de Regéncia sempre que puderem. No entanto, alguns
awnsheghlien com mais paciéncia e asttcia perseguem
campanhas de expansio lenta, construindo sua forca
para conflitos futuros.

jogand 0 uma
campanha de
beThfI(g‘hT

xecutar uma campanha de BIRTHRIGHT é um
E sério desafio para um Dungeon Master. Além
das interacdes de personagens imaginérios, vocé
também precisara rastrear uma dizia ou mais de reinos
inteiros. Como vocé determina o que um determinado
PNJ estd planejando? Como a forma do mundo serd
alterada pelas acdes dos personagens dos jogadores?
Lembre-se do tnico axioma do Mestre que é sem-
pre verdadeiro: faga o que vocé acha que é melhor. Se
um jogador quiser tentar uma acdo que nao tenha sido
descrita nas regras, mas pareca fazer sentido, deixe-o
tentar; preocupe-se com a letra das regras mais tarde.
Planeje turnos de dominio e aventuras conforme julgar
apropriado para o avanco da historia.

tipos de campanhas

Como os jogadores ndo sdo obrigados a criar personagens
que governam dominios, vocé tem grande flexibilidade
na criacdo de uma campanha de BIRTHRIGHT. Sen-
te-se com os jogadores quando a campanha comecar e



pergunte como eles gosta-

riam que o jogo se desenvol-

vesse. Algumas opg¢des bésicas sdo
descritas abaixo.

NorMA COLETIVA

Nesta campanha, todos os PJs estdo concentrados em
um unico reino de dominios sobrepostos, compartilhando
a responsabilidade de governi-lo. O sacerdote PC é o
chefe do templo na terra. O mago é o mago da corte, o
ladrdo é o mestre das guildas e um ou mais personagens
controlam o trono, possivelmente compartilhando o
poder. Outros jogadores podem jogar como cortesdes
ndo agentes ou nobres menores no reino.

Essa é uma boa op¢ido para iniciantes, pois concentra
a acdo e permite que todos os jogadores se envolvam
em cada turno do dominio. Vocé nio precisa trabalhar
muito para fazer com que os jogadores cooperem ou
unam forgas; qualquer coisa que ameace seriamente o
dominio de um personagem ameaca todos os outros.

O RE1 SUPREMO

Esta é uma varia¢do do conceito de regra coletiva.
Um PJ detém o poder supremo como o Rei Supremo,
e os outros personagens juram fidelidade a ele. (Veja
Vassalagem na Parte 1.) O reino é entdo dividido em
pequenos pedacos, cada um sob o governo de um tinico
PJ vassalo que pode administrar suas provincias como
achar melhor. O Rei Supremo pode até ser um PNJ.

Esta opgdo permite que os jogadores concentrem
seus esfor¢os em um dnico reino € os mantenham no
centro da a¢do, conforme descrito na Regra Coletiva.
Os jogadores podem aproveitar as oportunidades de
interpretacdo de papéis apoiando o personagem do Rei
Supremo enquanto conspiram para substitui-lo.

E SoLitArio AQul EM CIMA

Apenas um personagem do jogador é um regente
nesta configuracdo: todos os outros estdo apoiando o
elenco que substitui inquilinos, guarda-costas e conse-
lheiros. Como hé apenas um regente no grupo de PJs,
os outros jogadores nio precisam se preocupar com a
manuten¢do de dominios.

Novamente, esse cendrio tem a vantagem de con-
centrar o grupo de PJs em um unico lugar e oferece
algumas oportunidades divertidas de interpretacio de
papéis para jogadores que ndo se importam em assumir
papéis coadjuvantes.

HEero1s CoMUNS

Quem quer ser regente, afinal? Toda essa responsa-
bilidade e papelada atrapalham a aventura. Neste tipo
de campanha, ninguém é regente.

Esta configuragdo funciona como qualquer outra
campanha de AD&D, exceto que é definida em Cerilia
(é claro).

UM TrONO PARA CADA

Este é o cendrio mais complicado para uma campanha
de BIRTHRIGHT, mas pode ser o mais gratificante. Cada
jogador cria um personagem regente e um dominio. Vocé
precisard definir um centro de a¢do para as aventuras
que deseja executar; o jogador cujo regente estd mais
preocupado com a aventura deve assumir a lideranga na
abordagem do problema. Os jogadores que estdo longe
da acdo podem criar personagens comuns para ajudar
o personagem principal nessa aventura.

Cuidado com a rivalidade de PJs nesta opcio; eles
podem estar competindo pelos mesmos recursos.

ac¢des de pnj

Para complicar ainda mais as coisas, quaisquer do-
minios de PNJ préximos aos dominios dos personagens
dos jogadores tentardo perseguir seus proprios objetivos
de expansdo ao mesmo tempo que os jogadores o fazem.
Nio se preocupe com todos os PNJs em Cerilia em
todos os turnos de dominio; escolha dois ou trés que
provavelmente serdo importantes no centro da agio e
execute seus turnos de dominio quando os jogadores
executarem os deles.

CRESCIMENTO DO DomiNIO DE UM PN]J

Vocé pode assumir que um dominio de PNJ continua
a crescer, mesmo que ndo esteja no centro da agdo.
Alguns regentes PNJ podem ganhar niveis enquanto os
PJs avancam: afinal, eles no ficardo ociosos e deixarido
seus reinos desmoronarem. Provincias e propriedades
podem aumentar de nivel conforme apropriado para a
campanha, e ativos como exércitos e tesouros podem
melhorar conforme vocé achar adequado.

ESCOLHENDO 0s OBJETIVOS DO PNJ

Quando vocé comeca uma campanha, olhe para os
regentes do PNJ cujos territérios sdo adjacentes aos
dominios do PJ, Decida os objetivos de curto e longo
prazo do PN]J para seu reino e seus interesses pessoais.
Ele quer conquistar um vizinho fraco? Ele quer provocar
o declinio de um forte? Ele quer espalhar a adoracio
de um templo e abolir outro? Preste atencdo especial
aos objetivos que colocam o PNJ em desacordo com os
aventureiros.
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ALINHAMENTO DO DOMINIO

Outra ferramenta para descrever a atitude geral e as
possiveis acdes de um dominio de PNJ é o alinhamento
de dominios. O Capitulo 4 do LdM oferece ideias para
usar essa técnica.

A interpretacio de papéis pode mudar drasticamente
entre um dominio ladrdo neutro e bom e um dominio
neutro € mau

Ordeiro e Bom: Dominios leais e bons tendem a
usar estratégias defensivas para aumentar sua forca. As
fronteiras das terras vizinhas sio respeitadas e as guerras
de expansio sdo raras. As a¢des de governar, construir
e fortalecer mantém esses reinos fortes.

Ordeiro e Neutro: Essas terras tendem a ser defen-
sivas, mas n3o tém medo de intervir em outros reinos
para proteger seus proprios interesses. As guerras podem
ser travadas para garantir o comércio ou para manter
os potenciais rivais fracos.

Ordeiro e Mau: Dominios leais € maus colocam
seus proprios interesses acima das necessidades dos
outros, mas tendem a respeitar as regras da guerra. Eles
absorverdo seus vizinhos se isso aumentar seu poder.
Tributacdo pesada apoia fortalezas e exércitos poderosos.

Bem Neutro: Essas sociedades quase nunca bus-
cam se expandir as custas de seus vizinhos. Poderosos
inimigos malignos sdo submetidos a campanhas de es-
pionagem e agitagdo.

Neutro: Existem poucas sociedades verdadeiramente
neutras, mas um reino baseado no comércio pode se
qualificar por falta de outras crengas. Neutros evitam
envolvimentos como guerras ou aliancas, usando a di-
plomacia para atingir seus objetivos.

Mal Neutro: Um reino mercante que avanca seus
proéprios interesses as custas de seus vizinhos pode ser
considerado um mal neutro. Terras malignas neutras
usam quaisquer meios e oportunidades convenientes
para alcancar seus objetivos.

Cadtico e Bom: Dominios caéticos e bons geralmen-
te tém leis fracas, uma vez que as pessoas valorizam a
liberdade e os direitos pessoais. A maioria das terras
boas e caéticas respeita a autodeterminagio em outras
nagdes e evita interferéncias, mesmo que seus interesses
possam sofrer.

Cadético e Neutro: Uma drea cadtica e neutra estd
em anarquia. Os dominios raramente sdo cadticos e
neutros como um padrao do dia-a-dia. O caos em tor-
no do colapso econémico ou da guerra civil pode levar
temporariamente um dominio a esse alinhamento.

Cadtico e mau: Dominios
cadticos € maus sdo valen-
tdes que nio estdo dispos-
tos a lidar com problemas
feios em casa, eles pro-
vavelmente buscario
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soluc¢des tirando recursos de outra pessoa. Os vizinhos
mais fracos sdo saqueados e ocupados, mas os vizinhos
fortes sdo deixados em paz.

PERSONALIDADE DO REGENTE

Uma descri¢do de duas ou trés palavras de um regente
PN]J pode ajudar a definir como ele governara seu domi-
nio. Se um regente é inteligente, espirituoso e charmoso,
ele pode ser natural para diplomacia e sutileza. Se um
rei guerreiro for curto, violento e esttipido, é provavel
que ele comece uma guerra por qualquer motivo.

oventurando-se

30 negligencie aventuras s6 porque os jogadores
estdo ocupados administrando reinos. Embora
seja verdade que os regentes tém mais op¢des
para resolver problemas do que os plebeus, também é
verdade que um PJ regente que nunca vai em aventuras
ndo ganhard experiéncia e nio se desenvolverd na mesma
propor¢io que seus pares. Esta secdo analisard a criacio
de aventuras para uma campanha BIRTHRIGHT e como
elas diferem das campanhas em outros mundos do jogo.

design de aventura

Quando vocé se propde a criar uma aventura para um
grupo de personagens de jogadores que inclui um ou mais
regentes, vocé enfrenta um desafio. Primeiro, examine a
sequéncia de turnos de dominio na Parte II e identifique
alguns eventos ou a¢des de PNJs que possam ser usados
para enquadrar a aventura. Por exemplo, se vocé sabe
que o Bardo de Ghoere quer roubar uma provincia de
um de seus PJs e adiciond-la ao seu dominio, invente
um plano de acdes de dominio pretendidas que Ghoere
possa tomar para atingir esse objetivo. Ele pode tentar
arrecadar dinheiro para aumentar o tamanho de seu
exército e reservar um batd de guerra para financiar
uma ocupacdo militar. Ele pode usar agdes de agitaciao
ou espionagem para enfraquecer o controle do regente
PJ. Ou ele pode usar a diplomacia para garantir que os
aliados do PJ nio interfiram.

Uma vez que vocé tenha determinado como os PN]Js
perseguirdo seus objetivos, procure oportunidades de
aventura. Investigar agitacdo ou espionagem pode ser
uma excelente aventura/ Se um regente é mais agressivo,
ele pode tentar roubar os planos de guerra de Choere ou
cochilar com um dos tenentes de Ghoere. Como vocé
pode ver, meia dizia ou mais de boas ideias de aventura
sdo acompanhadas pelas ambi¢des de Ghoere.

COMITIVAS

A maijoria dos regentes vai querer trazer capangas e
guarda-costas em uma aventura. Isso apresenta algumas
dificuldades, mas ndo sdo intransponiveis.



Primeiro, insista que, se um regente PJ deixar sua
corte para se aventurar, ele deve deixar um tenente
competente no comando. Se nio o fizer, ele pode des-
cobrir que o caos se instala enquanto ele esta fora e
serd forcado a gastar a¢des de dominio preciosas para
resolver a bagunca.

Aventurar-se com uma comitiva tem vantagens e
desvantagens. Embora animais normais, como ursos e
lobos, possam ser perigosos para individuos ou peque-
nos grupos, eles provavelmente ficardo longe de um
grande grupo de pessoas. Da mesma forma, pequenos
grupos de salteadores, bandidos e monstros solitarios
provavelmente ndo enfrentarido 20 ou 30 humanos. Por-
tanto, encontros aleatdrios raramente incomodam um
regente PJ que estd viajando com um grande grupo de
guarda-costas.

Por outro lado, um grupo grande tem mais dificul-
dade em escapar do aviso do que um pequeno grupo.
Seis ou sete pessoas podem passar facilmente por um
exército inimigo, mas um grupo de 30 ou 40 é mais facil
de detectar. Além disso, e mais importante, os pontos
de experiéncia sdo divididos entre o PJ e sua comitiva.
Isso pode ser feito de duas maneiras; Os pontos de ex-
periéncia podem ser divididos igualmente entre todos
os personagens (PJs e PNJs) do grupo, ou podem ser
divididos entre os PJs, com um PJ dividindo sua parte
entre ele e seus seguidores.

O Mestre pode querer registrar os inimigos que os
personagens dos jogadores derrotam sozinhos, e qual-
quer um que seja derrotado inteiramente por guardas. O
Mestre pode decidir que os PJs nio ganham experiéncia
em um encontro se nunca estiveram em perigo. Por
outro lado, os pontos de bénus podem ser concedidos
se os PJs usarem seus seguidores com sabedoria (como
chamariz, por exemplo).

Os encontros podem ser estruturados para que os PJs
enfrentem uma parte de uma forga inimiga (provavel-
mente os lideres), enquanto os guardas lutam contra o
resto (bandidos ou lacaios de um vilao). Mesmo que os
guardas dos PJs estejam na linha de frente da batalha,
os PJs podem ser atacados por inimigos que rompem
as linhas. Além disso, um inimigo pode
desafiar um PJ para um combate pes-
soal antes da batalha geral.

v

RESGATE

Uma tradi¢do consagrada
entre a realeza é o sistema
de resgate. Quando um .
nobre ou membro da fa- “%. ?
milia é capturado, ele
geralmente é mantido
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prisioneiro até que sua familia ou amigos atendam as
demandas do captor. Se os regentes PJs cairem em maos
inimigas, seu inimigo nio pode maté-los, mas pode tentar
trocar suas vidas por dinheiro ou outras concessdes. Um
resgate igual a 1 Barra de Ouro por nivel de personagem
ou por provincia ou posse governada pelo personagem
capturado ¢ justo. Claro, inimigos sanguindrios podem
ficar tentados a matar um regente por sua linhagem.

logisﬁca de viagens

Um personagem regente em uma aventura pode es-
perar pagar 1 Barra de Ouro para garantir acomodagdes,
montarias, suprimentos e quaisquer itens de equipamento
razoaveis (custo de 100 PO ou menos) que ele possa
precisar. Sua comitiva inclui portadores, valetes e servos
que montam acampamentos, providenciam alojamentos
e atendem aos detalhes de rotina. Uma comitiva se move
na mesma velocidade que uma comitiva em marcha:
cerca de duas provincias por semana. (Isso é cerca de
16 quildémetros por dia em bons terrenos.) Se o regente
desejar gastar 2 GB para equipar sua comitiva, ele pode
viajar como uma unidade de batedores, movendo-se até
trés provincias por semana em bons terrenos.

Viajar sem uma comitiva é muito mais rapido e bara-
to. Se o niimero total de servos, guardas e outros PN]Js
for menor que o nimero de personagens jogadores no
grupo, nio hd custo de Barra de Ouro para manter a
comitiva. O grupo de PJs tem uma taxa de movimento
de quatro e tem uma média de cerca de 32 quilometros
por dia em bons terrenos ou 64 a 80 quildmetros por
dia em estradas.

escaramugas

O que acontece quando 20 dos guardas do rei entram
em batalha contra um bando de 30 gnolls saqueadores?
E facil determinar como ser4 a parte da batalha dos per-
sonagens jogadores, mas o que mais estd acontecendo ao
seu redor? Os gnolls dominam os soldados ou os guardas
do rei podem se manter firmes contra os monstros?
O sistema de escaramuca a seguir é configurado para
resolver batalhas de pequena escala.

Primeiro, crie estatisticas para cada classe ou face
diferente de combatentes, conforme descrito abaixo.
Em outras palavras, se 50 cavaleiros humanos e 100
soldados de infantaria estiverem lutando contra 200
gnolls, vocé gerar4 estatisticas para cavaleiros, infantaria
e gnolls. A cada rodada, vocé jogapara cada grupo de
20 soldados ou monstros em uma luta para ver quantos
inimigos eles destroem.

+ O niimero total de'Dados de Vida no grupo serve
como o equivalente aos pontos de vida do grupo." Vinte

/ gnolls, com 2 DV cada, tém 40 DV no total.
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Calcule a jogada de ataque necessiria para atingir
0 inimigo.

@ Gnolls tém um THACO de 19; eles tém um de 17
contra cavaleiros de CA 2 e um de 14 contra CA 5

# Subtraia a jogada de ataque necesséria de 20 - este
é o numero de acertos que 20 individuos obtém a
cada rodada. Vinte gnolls obtém 3 acertos por roda-
da contra os cavaleiros e 6 contra a infantaria. (Um
grupo de 10 individuos obtém metade do niimero de
acertos de um grupo de 20, arredondado para cima.)
Este nimero é o dano base que o grupo inflige a seus
oponentes a cada rodada.

@ Dobrar o dano base se as criaturas normalmente
tiverem mais de um ataque por rodada.

@ Dobrar o dano base se o dano méximo causado pelo
ataque de um individuo for 12 ou mais (cumulativo
com acima).

Em cada rodada de combate, junte dois grupos opos-
tos. Cada forca joga 1D8 e compara o resultado com o
ntimero do inimigo; o grupo vencedor modifica seu dano
base pela diferenca. Por exemplo, se um grupo de 20
gnolls jogar o dado e obter um 7, e seus oponentes de
infantaria jogar o dado e obter um 5, o dano base dos
gnolls se torna 8 em vez de 6. Se dois ou trés grupos
lutarem contra um grupo inimigo, eles adicionam seus
testes juntos antes de compara-los.

Outros modificadores para a matriz de resolucio
incluem:

@ Um bonus de +1 por dois niveis de magia conjurada
para ajudar um lado ou ferir o outro. Se um PJ usar
imabilizar pessoa na briga, o lado que ele ajuda joga
1d8+1 para resolugao.

@ Um bonus de +1 se o grupo for liderado por um PJ
ou PNJ dnico.

@ Um bonus de +2 se o grupo atingir surpresa ou uma
emboscada contra o inimigo.

@ Uma penalidade de -1 se o inimigo tiver uma vanta-
gem no terreno.

Quando um grupo perde metade de seus Dados de
Vida iniciais, seu dano base é reduzido pela metade e
ele joga apenas 1D6 para resolu¢io. Quando um grupo
é reduzido a um quarto de seus Dados de Vida iniciais,
seu dado de resolucdo é reduzido para 1D4. Observe
que testes de moral (consulte a Tabela 49 no LdMe)
podem ser aplicados.

Exemplo: Dez grupos de gnolls estdo lutando contra dois
grupos e meio de cavaleiros e cinco grupos de infantaria.
Cada grupo de gnolls inflige 3 DV de dano aos cavaleiros
e 6 de DV a infantaria. Os cavaleiros infligem 7 DV aos
gnolls; isso é dobrado para 14, jd que os cavaleiros estdo
usando armas pesadas. (O grupo de metade do tamanbo
inflige 7 DV depois de aplicar os modificadores) A infantaria



inflige 6 DV aos gnolis. Hd um grupo de grolls para cada
grupo de bumanos, com dois grupos de gnolls sobrando. O
Mestre decide deixar os PJs lidarem com eles pessoalmente!

Em cada rodada, as oito ldminas entre os grupos de gnolls
e seus oponentes sdo verificadas. Na primeira rodada, o
primeiro grupo de gnolls tira um 5, e o grupo de cavaleiros
com quem eles estdo lutando tira um 4. Isso significa que
os gnolls infligem 3 DV de dano, mais um por vencer o teste
em um; o grupo de cavaleiros é reduzido de 20 DV para
16 DV. Os cavaleiros infligem 14 DV de dano, reduzindo
os gnolls de 40 DV para 26 DV. Em mais uma rodada, os
cavaleiros devem assumir a vantagem Obviamente, os gnolls
estdo devorando a infantaria no almogo, mas essa é uma
escaramuga diferente.

No final da batalha, assuma que metade das perdas
sdo mortes reais; o resto sdo apenas feridos ou incapa-
citados. Por exemplo, se um grupo de gnolls sofreu 14
DV de perdas, apenas 7 DV (trés ou quatro gnolls) foram
mortos; o resto das perdas sdo ferimentos.

apéndice: .
design de dominio
E xistem duas maneiras de criar o dominio inicial

de um regente: vocé pode atribuir ao personagem

um dominio pré-existente com todos os seus
ativos e passivos (detalhado no livro Ruinas do Império);
ou, se o jogador quiser personalizar seu dominio, ele
pode usar as regras de Design de Dominio abaixo para
criar seu préprio reino, fé ou rede de guildas.

Se o jogador optar por construir seu proprio domi-
nio, ele precisara escolher um espaco fisico no mapa de
Cerilia. Selecione um dominio de tamanho semelhante
do mesmo tipo e jogue fora todas as informag¢des pré-
-existentes, substituindo o novo dominio do jogador.

dominios Qpropfiados

Considere cuidadosamente combinar o dominio de um
personagem com sua classe. O dominio de um sacerdote
deve incluir propriedades substanciais do templo e, pos-
sivelmente, algumas propriedades legais ou provincias
para ele governar como teocrata. Da mesma forma, os
dominios de ladino e mago devem se concentrar em
guildas e fontes, respectivamente. Um personagem que
constréi um dominio que ndo tem nada a ver com sua
classe de personagem comecard em uma desvantagem
distinta, ja que ele coletard menos regéncia do que seus
rivais.

pontos de dominio

Os dominios sdo construidos usando um sistema de
pontos.

Cada provincia, propriedade e ativo tem um preco em
pontos de design. A linhagem de um regente determina
o nimero de pontos permitidos a ele.

TABELA 25: PoONTOS DE DESIGN DE
DomiNio

Linhagem Pontos de Dominio
Maculada Forca da Linhagem +2d6
Menor Forca da Linhagem +2d8

Maior Forg¢a da Linhagem +2d10

Grandiosa Forga da Linhagem +2d12

tamanho e localizacdo do
dominio

Antes de projetar um reino, decida seu tamanho e loca-
lizacdo aproximados no mapa de Cerilia. Os dominios
principais incluirdo 7 a 12 provincias; os dominios me-
nores abrangerdo 3 a 6 provincias; cidades ou condados
livres sdo 1 ou 2 provincias. Um regente que planeja
governar provincias e propriedades deve reduzir ligeira-
mente seu territério - um dominio importante incluiria
3 a 6 provincias com propriedades de apoio dentro e ao
redor das terras do regente.

Ao escolher um local no mapa, tente manter um
senso de escala. Substituir um grupo de propriedades
de poder semelhante ou substituir um reino por uma
terra existente de tamanho apropriado. Por exemplo,
Brosengae, Medoere ou Caricle sdo locais ideais para
posicionar um dominio de trés ou quatro provincias
em Anuire. Um reino também pode ser criado a partir
das provincias das planicies de Markazor ou das terras
altas de Mhoried. O Mestre terd que ajustar quaisquer
dominios de PNJs que percam territdrio, é claro.

o dominio

Uma vez que vocé tenha escolhido um local, gaste seus
pontos de dominio para criar as provincias fisicas e
propriedades. Os custos base estdo listados na Tabela
26; certas condi¢des que podem influenciar esses custos
estdo listadas abaixo.

TABELA 26: CUsTO DE EXPLORACAO E
Provincia

Caracteristica Pts por constru¢io/nvl de prov.
Provincia 2/nivel*

Foro (Lei) 1/nivel

Guilda 2/nivel **

Fonte 2/nivel#

Templo 2/nivel##

3 Os guerreiros pagam apenas 1/nivel

**  QOs ladrdes pagam apenas 1/nivel.
# Os magos pagam apenas 1/nivel

##  Os sacerdotes pagam apenas 1/nivel.
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Manter Separagio: Se uma propriedade for criada
em uma provincia ndo adjacente a uma provincia con-
tendo uma das propriedades do PJ, o custo aumenta em
1 ponto de design.

Fontes: A forca potencial de uma fonte varia depen-
dendo do nivel da provincia e do terreno. Isso é explicado
em detalhes em Magia e Magias do Reino.

Exemplo: Fieren é um paladino com uma linbagem
maior. Ela joga2d10 e ganbha 38 pontos de dominio. Fie-
ren compra uma provincia (4), duas provincias (3), duas
provincias (2) e provincias rasgadas (1), por 17 de seus
pontos. Ela gasta 9 pontos para manutencdo da lei e 4
pontos para obter dois templos (1) (como ela ndo é um
sacerdote, ela deve gastar dois pontos de dominio para cada
templo). Fieren tem 8 pontos de dominio para comprar
ativos como exércitos - provavelmente muito poucos para
serem prdticos (veja abaixo).

TERRENO

Cada provincia deve receber um tipo de terreno
quando o dominio é projetado (isso nido custa pontos
de design). Vocé pode combinar suas provincias com o
terreno que aparece no mapa, usando as fronteiras da
provincia, conforme mostrado, ou pode redesenhar o
mapa. Se vocé alterar o terreno drasticamente (a critério
do Mestre), pague 1 ponto de design extra por cada
provincia afetada.

TABELA 27: TERRENO

Nivel Custo
Tipo Maximo de Mov.
Deserto 3 1
Geleira 1 4
Floresta Pesada 6 2
Colinas 9 2
Floresta Leve 8 1
Atoleiro/Pantano 6 2
Montanhas Baixas 7 2
Montanhas Médias 5) 3
Montanhas Altas 3 4
Cordilheiras/Planaltos 6 2
Planicies 10 1
Estepes 6 1
Tundra 2 2

O Nivel Maximo reflete a dificuldade
de estabelecer uma provincia desse tipo
de terreno: uma provincia desértica
nao pode exceder o nivel 3. O Custo

de Movimento reflete a dificulda-

de que as tropas experimentam

ao atravessar o terreno; normalmente, uma unidade com
uma taxa de movimento de 2 pode atravessar duas pro-
vincias em um Movimento de Guerra, mas em terrenos
que ndo sejam planicies, estepes ou floresta leve, uma
unidade é limitada a uma provincia por Movimento de
Guerra.

ATIVOS

Depois que um regente compra as caracteristicas
fisicas de um dominio, ele pode comprar ativos para o
dominio. Consulte a Tabela 28:

TABELA 28: CuUSTOS DE ATIVOS DE
DominNio

Ativos Custo em Pts do Dominio
Unidades do Exército 1/8 BO de unidades

Contatos 1/2 contatos

Fortificagdes 1/nivel do forte ou castelo
Tenentes 1/tenente

Lealdade 1/prov aumentada para alta

Rotas de negociacdo 1 por rota de negociacio

Tesouro 1/5 BO em tesouro

Unidades do Exército: Um ponto de dominio permi-
te que o regente crie 8 Barras de Ouro de tropas sob seu
comando (use o custo base da unidade, nio o custo de
manutencio, para esse fim). Consulte Exércitos e Guer-
ra para obter informacdes sobre tropas. Contatos: Os
contatos podem ser PNJs importantes ou participacdes
de nivel 0. Um ponto de dominio compra dois contatos.

Fortifica¢des: Para fortificar uma propriedade, o re-
gente paga 1 ponto de dominio por nivel da propriedade.
Se ele quiser um castelo, ele paga pontos de dominio
iguais a classificacdo do castelo.

Tenentes: O regente pode comegar a brincar com
um tenente. O tenente é um capanga de qualquer classe
escolhida pelo jogador. O Mestre determina secretamente
o nivel do tenente.

Lealdade: Por 1 ponto de dominio, o regente pode
elevar a lealdade de uma provincia para Alta. Cada ponto
de dominio apés o primeiro eleva duas provincias.

Rotas de Negociacdo: Cada ponto de dominio com-
pra uma rota de negociacdo que liga quaisquer duas
provincias ou participa¢des no dominio do regente. Pre-
sume-se que uma estrada esteja presente para apoiar a
rota comercial.

Tesouso: Um Ponto de Dominio deposita 5 Barras de
Ouro no tesouro do regente. Ele pode gastar qualquer
ntimero de pontos de dominio para fazer isso.
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