


reação de encontros
-------------------------------------Personagens são:-------------------------------------

Jogada Modificada Amigável Indiferente Ameaçadora Hostil
2 ou menos Amigável Amigável Amigável Evasiva

3 Amigável Amigável Amigável Evasiva
4 Amigável Amigável Cautelosa Evasiva
5 Amigável Amigável Cautelosa Evasiva
6 Amigável Amigável Cautelosa Cautelosa
7 Amigável Indiferente Cautelosa Cautelosa
8 Indiferente Indiferente Cautelosa Cautelosa
9 Indiferente Indiferente Cautelosa Ameaçadora

10 Indiferente Indiferente Ameaçadora Ameaçadora
11 Indiferente Indiferente Ameaçadora Ameaçadora
12 Cautelosa Cautelosa Ameaçadora Ameaçadora
13 Cautelosa Cautelosa Ameaçadora Hostil
14 Cautelosa Cautelosa Ameaçadora Hostil
15 Cautelosa Ameaçadora Ameaçadora Hostil
16 Ameaçadora Ameaçadora Hostil Hostil
17 Ameaçadora Ameaçadora Hostil Hostil
18 Ameaçadora Ameaçadora Hostil Hostil
19 Hostil Hostil Hostil Hostil
20 Hostil Hostil Hostil Hostil

poder da fé
Tipo do Morto-Vivo -------------------Nível do Sacerdote†:--------------------
ou Dados de Vida 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10–11 12–13 14+
Esqueleto ou 1 DV 10 7 4 A A D D D* D* D* D* D*
Zumbi 13 10 7 4 A A D D D* D* D* D*
Carniçal ou 2 DV 16 13 10 7 4 A A D D D* D* D*
Sombra ou 3–4 DV 19 16 13 10 7 4 A T D D D* D*
Vulto ou 5 DV 20 19 16 13 10 7 4 T T D D D*
Carneçal — 20 19 16 13 10 7 4 T T D D
Aparição ou 6 DV — — 20 19 16 13 10 7 4 T T D
Múmia ou 7V — — — 20 19 16 13 10 7 4 T T
Espectro ou 8 DV — — — — 20 19 16 13 10 7 4 T
Vampiro ou 9 DV — — — — — 20 19 16 13 10 7 4
Fantasma ou 10 DV — — — — — — 20 19 16 13 10 7
Lich ou 11 + DV — — — — — — — 20 19 16 13 10
Especial** — — — — — — — — 20 19 16 13

*	 Um número adicional de 2d4 criaturas deste mesmo tipo são afugentadas.
**	 Criaturas especiais incluem mortos-vivos únicos, mortos-vivos dotados de vontade própria do plano Material 
Negativo, certos poderes Superiores ou Inferiores e mortos-vivos que habitam outros Planos de Existência.
†	 Paladinos usam o poder da fé como sacerdotes dois níveis abaixo.

reação de encontros
Jogadas de Ataque Boxe Dano % Nocaute Luta livre

20+ Direto violento 2 10 Abraço de urso*
19 Golpe lateral 0 1 Torção de braço
18 Golpe na nuca 1 3 Chute
17 Soco no rim 1 5 Rasteira
16 Soco de raspão 1 2 Cotovelada
15 Jab 2 6 Chave de braço*
14 Uppercut 1 8 Torção de perna
13 Gancho 2 9 Chave de perna
12 Soco no rim 1 5 Arremesso
11 Gancho 2 10 Dedo no olho
10 Soco de raspão 1 3 Cotovelada
9 Combinação de golpes 1 10 Chave de perna*
8 Uppercut 1 9 Chave de pescoço
7 Combinação de golpes 2 10 Arremesso
6 Jab 2 8 Dedo no olho
5 Soco de raspão 1 3 Chute
4 Golpe na nuca 2 5 Chave de braço*
3 Gancho 2 12 Dedo no olho
2 Uppercut 2 15 Chave de pescoço
1 Golpe lateral 0 2 Torção de pernas

Menos que 1 Direto violento 2 25 Abraço de urso*

* Agarramentos podem ser mantidos de rodada em rodada, até que a vítima escape.

modificadores de surpresa

Outro Grupo está: Mod. do Grupo
Silenciado -2
Invisível -2
Cheiro Distinto +2
A cada 10 membros +1
Camuflado -1 a -3
Grupo de Personagens está:
Fugindo -2
Em pouca luz -1
No escuro -4
Em pânico -2
Antecipando ataque +2
Suspeitando +2
Condições são:
Chovendo -1
Névoa densa -2
Totalmente calmo +2
Um resultado de 3 ou menos em 1d10 significa que o persona-
gem ou grupo que está lançando o dado está surpreso.

distância de encontros

Situação/Terreno Distância em m
Ambos grupos surpresos 1d6
Um grupo surpreso 1d8
Sem Surpresa
   Fumaça ou névoa densa 1d12
   Selva ou floresta densa 3d10
   Floresta Esparsa 4d10
   Mata rala, moita, matagal 8d10
   Pasto ou gramado baixo 8d20
   Noite/masmorra Limite da visão

modificadores de combate

Ajuste Condição
+4 Defensor atordoado ou prostrado
+2 Defensor sem equilíbrio
+2 Ataque pelas costas
+1 Atacante em terreno elevado
+1 Defensor surpreso
* Defensor dormindo ou contido
-2 Disparo de média distância
-4 Defensor invisível
-5 Disparo de longa distância

* Em combate corpo a corpo, o ataque acerta automatica-
mente, causando dano normal. Fora do combate corpo a 
corpo, o defensor pode ser morto automaticamente.

modificadores de cobertura

Alvo está Cobertura Ocultação
25% escondido -2 -1
50% escondido -4 -2
75% escondido -7 -3
90% escondido -10 -4

ataque corpo-a-corpo

de guerreiro por rodada

Nível do Guerreiro Ataques/Rodada
1-6 1/rodada

7-12 3/2 rodadas
13 & acima 2/rodada

efeitos de projéteis arremessados

Tipo de Projétil Área de Efeito Tiro Certeiro Dano Espalhado
Ácido 30 cm diâmetro 2-8 PV 1 PV
Água Benta 30 cm diâmetro 2-7PV 2PV
Óleo (frasco) 90 cm diâmetro 2-12/1-6PV 1-3 PV
Veneno 30 cm diâmetro especial especial

tac0s calculados

Nível do Personagem
Grupo 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20

Mago 20 20 20 19 19 19 18 18 18 17 17 17 16 16 16 15 15 15 14 14
Sacerdote 20 20 20 18 18 18 16 16 16 14 14 14 12 12 12 10 10 10 8 8
Guerreiro 20 19 18 17 16 15 14 13 12 11 10 9 8 7 6 5 4 3 2 1
Ladino 20 20 19 19 18 18 17 17 16 16 15 15 14 14 13 13 12 12 11 11

tac0s de criaturas

Dado de Vida 1-1 1+ 2+ 3+ 4+ 5+ 6+ 7+ 8+ 9+ 10+ 11+ 12+ 13+ 14+ 15+ 16+

20 20 19 19 17 17 15 15 13 13 11 11 9 9 7 7 5 5

jogada de proteção dos personagens
Classe do 
Personagem

XP Nível Paralisação, Ve-
neno ou Morte 

por Magia

Bastão, 
Cajado ou 
Varinha

Petrificação ou 
Transformação*

Sopro de 
Dragão**

Magia***

Sacerdotes 1–3 10 14 13 16 15
4–6 9 13 12 15 14
7–9 7 11 10 13 12

10–12 6 10 9 12 11
13–15 5 9 8 11 10
16–18 4 8 7 10 9
19+ 2 6 5 8 7

Ladinos 1–4 13 14 12 16 15
5–8 12 12 11 15 13

9–12 11 10 10 14 11
13–16 10 8 9 13 9
17–20 9 6 8 12 7
21+ 8 4 7 11 5

Guerreiros 0 16 18 17 20 19
1–2 14 16 15 17 17
3–4 13 15 14 16 16
5–6 11 13 12 13 14
7–8 10 12 11 12 13

9–10 8 10 9 9 11
11–12 7 9 8 8 10
13–14 5 7 6 5 8
15–16 4 6 5 4 7
17+ 3 5 4 4 6

Magos 1–5 14 11 13 15 12
6–10 13 9 11 13 10

11–15 11 7 9 11 8
16–20 10 5 7 9 6
21+ 8 3 5 7 4

* Exclui os ataques por varinha de transformação.
** Exclui aqueles que causam petrificação ou transformação.
*** Exclui aquelas para os quais outro tipo de resistência é definida, como morte, petrificação, transformação, etc.

categoria de classe de armadura

Tipo de armadura CA
Sem armadura 10

Só escudo 9

Corselete de couro simples ou couro 
   acolchoado

8

Corselete de couro simples ou acolchoado +  
   escudo, ou corselete de couro batido, ou loriga

7

Corselete de couro batido ou loriga + escudo, ou 
   brigandina, ou brunea ou gibão de peles

6

Loriga ou gibão de peles + escudo ou cota de  
   malha

5

Cota de malha + escudo, ou cota de talas, ou  
   loriga segmentada, ou armadura de bronze

4

Cota de talas, ou loriga segmentada, ou cota de  
   bronze + escudo, ou armadura simples

3

Armadura simples + escudo, ou armadura de  
   batalha

2

Armadura de batalha + escudo ou armadura  
   completa

1

Armadura completa + escudo 0

modificador padrão 

para iniciativa

Situação Específica Modificador

Acelerado 10

Desacelerado 9

Em terreno mais alto 8

Preparado para receber uma carga 7

Caminhando em águas rasas ou correndo 
   em terreno escorregadio

6

Caminhando em águas profundas 5

Prejudicado (enrolado, escalando, preso) 4

Ambiente estranho* 3

Esperando 2

* Aplica-se a ambientes incomuns, como nadar debaixo d'água sem 
assistência mágica.

jogada de proteção de itens
Composição Ácido Crítico Dis Queda Fogo Mág Fogo Nor Frio Raio Eletricidade
Couro 10 3 19 2 6 4 3 13 2
Osso/Mármore 11 16 19 6 9 3 2 8 2
Tecido 12 - 19 - 16 13 2 18 2
Vidro 5 20 19 14 7 4 6 17 2
Couro 10 3 19 2 6 4 3 13 2
Metal 13 7 17 3 6 2 2 12 2
Óleos* 16** - 19 - 19 17 5 19 16
Papel, etc 16 7 19 - 19 19 2 19 2
Poções* 15** - 19 - 17 14 13 18 15
Cerâmica 4 18 19 11 3 2 4 2 2
Rocha/Cristal 3 17 18 8 3 2 2 14 2
Corda 12 2 19 - 10 6 2 9 2
Madeira grossa 8 10 19 2 7 5 2 12 2
Madeira fina 9 13 19 2 11 9 2 10 2
* Isto não se aplica ao recipiente do óleo ou poção.
** O óleo ou poção provavelmente está misturado insepa-
ravelmente com o ácido.

Modificadores para Testes de Resistência
+5 contra Quedas em superfície macia.
- 1 contra Quedas a cada 1,5 m além da primeira.
+2 contra Frio se a mudança de temperatura for gradual

valores de moral

Tipo de Criatura Moral
Monstro não inteligente 18

Animal, pacífico normal 3

Animal, predador normal 7

Monstro com inteligência animal 12

Monstro semi-inteligente 11

Baixa inteligência 10

Humano nível 0 médio 7

Mobs 9

Milícia 10

Tropas verdes ou desorganizadas 11

Soldados comuns 12

Soldados de elite 14

Mercenários 12

Capangas 15
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sequência de jogo de turno de domínio

1. Jogue Eventos Aleatórios 7. Primeira Rodada de Ações
2. Determine a Iniciativa do Domínio     A. Ações de Domínio
3. Colete Pontos de Regência     B. Movimentos de Guerra
4. Taxação, Coleta e Comércio     C. Lutar Batalhas
5. Pague Custos de Manutenção     D. Ocupação ou Retirada
6. Declare Ações Livres 8. Segunda Rodada de Ações (repete A a D)

9. Terceira Rodada de Ações (repete A a D)
10. Ajuste de Lealdade e Regência.

classes e regência

Construção Classes que Coletam Regência
Guilda Ladino, Patrulheiro, Bardo*
Foro Guerreiro, Clérigo*, Ladrão*
Fonte Mago
Templo Clérigo, Paladino
Província Todas
Rota de Comércio Ladrão (1 PR por BO ganha)

*: Personagens dessas classes ganham metade da regência dada pela construção, arredondada para cima.

eventos aleatórios

Resultado 2d10 Evento
2 Desafio de sangue
3 Assassinato
4 Festival
5 Contenda
6 Evento Natural
7 Problema Diplomático
8 Corrupção/Crime

9-12 Sem Evento
13-14 Monstros ou Bandidagem

15 Problema Comercial
16 Intriga
17 Revolta ou Rebelião
18 Problema de Justiça
19 Grande Capitão/Heresia
20 Evento Mágico

resposta a eventos aleatórios
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 *-1 * * * *+1

Ação * * * * * *

*: 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 situação piora regência ou perda de ouro aumenta.
R: Ruim. A situação continua sem solução.
M: Moderado. A situação é parcialmente resolvida a alto custo ou perda. Perdas são diminuída, mas não evitadas.
B: Bom. A situação é resolvida competentemente e com custos modestos.
O: Ótimo. A situação foi resolvida por completo com custos mínimos.

taxação de províncias

Nível da 
Província

Taxa 
Leve

Taxa 
Mediana

Taxa 
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: nada de ouro coletado.

coleta de guildas e templos

Nível da Nível da Construção

Província 1 2 3 4-5 6

0 - - - - -

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.

coleta de guildas e templos

Número de Províncias e Custo de
Construções Controladas Manutenção

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 

províncias/construções

custos da corte

Total Gasto Efeito na Diplomacia
0 BO Nenhuma corte. Diplomacia e Decreto são 

impossíveis.
1-2 BO Corte mínima. Subtraia 4 em todas ações de 

Diplomacia.
3-5 BO Corte no limite do aceitável. Subtraia 2 em 

todas ações de Diplomacia.
6-8 BO Uma corte mediana. Nenhum modificador 

em Diplomacia.
9 BO+ Um opulento centro de poder. Adicione +3 

em todas ações de Diplomacia.

lista mestre de ações

Ação Tipo Custo Sucesso Efeito

Aventura Pers Nenhum Varia O personagem participa de uma aventura.
Agitar Dom 1 BO, PR 10+ Aumenta ou diminui a lealdade da província alvo em um grau.

Livre 1 BO, PR 10+ Regentes sacerdotes podem agitar uma vez por turno como uma ação livre.
Reino Varia

Construir Livre Varia 5+ Constrói estradas, pontes, etc.
Contestar Dom 1 PR 10+ Contesta uma propriedade ou província; o alvo não fornece ouro ou regência até ser governado.

Reino Varia
Criar Construção Dom 1 BO 10+ Cria uma propriedade (0) em uma província elegível.
Declarar Guerra Dom Nenhum Varia Permite que o regente mova exércitos para domínios estrangeiros.
Decreto Livre 1 BO Varia Emite um decreto com vários resultados possíveis.
Diplomacia Dom 1 BO,PR 10+ Cria ou rompe alianças, abre acordos comerciais, força concessões, etc.
Debandar Livre Nenhum Auto O personagem dissolve unidades ou propriedades do exército.
Espionagem Dom 1 BO Especial Revela movimentos/posições de tropas, investiga tramas ou intrigas, inicia assassinatos, etc.

Livre 1 BO Especial Regentes ladrões ganham uma ação de Espionagem gratuita por turno.
Reino Varia

Finanças Livre Nenhum Auto O personagem converte GB para/de riqueza pessoal, faz empréstimos ou vende ativos.
Forjar Linhas Ley Dom 1 BO, PR 5+ O regente mago forja uma linha ley entre duas províncias.
Fortificação Dom 1 PR 2+ Cria ou melhora o castelo (custa 10 BO/nível) ou fortifica uma propriedade (5 BO/nível).

Reino Varia
Conceder Livre Varia Varia O personagem distribui generosidade, títulos ou patrocínio. Efeitos e custos variáveis.
Segurar Ação Livre Nenhum Auto Atrasa a ação até mais tarde na rodada de ação.
Investidura Dom Varia Auto/10+ Organiza a transferência de domínio, regência ou linhagem. Requer uma magia de reino de sacerdote.

Livre Varia Varia Um sacerdote que realiza investidura o faz como uma ação livre.
Reino Varia

Tenente Pers Nenhum Varia Cria um tenente para o domínio do regente.
Mover Tropas Livre Especial Auto/5+ Realiza tropas dentro do domínio. As tropas não podem entrar em províncias não governadas pelo regente. 1 GB 

permite 10 unidades/províncias de movimento. Rolagem de sucesso necessária para movimento marítimo.
Convocar Exércitos Livre Varia Auto Cria novas unidades de exército. O custo varia com o tipo de unidade.
Exercer Ofício Pers Nenhum Especial O personagem usa habilidades pessoais para ganhar a vida honestamente.
Magia de Reino Dom Varia Especial O sacerdote ou regente mago conjura magia de reino.
Pesquisa Pers 1 BO+ Especial O sacerdote ou mago realiza pesquisa de magia ou cria item mágico.
Governar Dom Varia 10+ O regente aumenta o nível da província ou propriedade.

Reino Varia
Rota de Comércio Dom 1 BO, 1 PR 10+ O regente cria uma rota comercial.

Reino Varia

Treinar Pers Varia Especial O personagem treina para avançar de nível, melhora os níveis de proficiência ou ganha 1 hp.

ajustes de grau de lealdade

Ajuste Evento/Condição
-1 Taxas severas foram coletadas
+1 Nenhuma taxa foi coletada
-1 Houve recrutamento para uma guerra estrangeira começa-

da pelo regente
-1 Regente ignora um evento aleatório que afeta a província
-1 Regente rival completou com sucesso uma ação Agitar
+1 Governante completar com sucesso uma ação Agitar
+1 Regente vencer uma grande batalha contra um inimigo 

tradicional (à critério do mestre)
-1 Província sob ocupação. (província fica com lealdade  “bai-

xa” no primeiro turno que está ocupada por inimigos)

novas armas cerilianas

Arma Custo(gp) Ps Tam Tipo
Vel 

Dano P-M/G

Claymore 25 8 M C 7 2d4/2d8

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 15 4 M P 4 1d6+1/1d8+1

Sabre 17 5 M C 5 1d6+1/1d8+1

*'Assume um virote de tamanho apropriado para a arma; as estatísticas devem ser ajusta-
das se outro virote for usado.

construções de lei e lealdade

Construções de lei go-

vernadas pelo regente

Efeito

Todas Ignore dois passos de perda de lealdade na província.

Metade ou mais Ignore um passo de perda de lealdade na província.

Menos da metade Observe todas as perdas de lealdade.

Cada companhia de soldados ocupando uma província conta como uma construção de lei.

ações proibidas para fontes

Nível da Fonte Ação Proibida

7+ Nenhuma

4-6 Rota de Comércio

1-3 Agitar, Construir, Fortificar, Convocar Exércitos, Rotas de Comércio

0 Todas

custo de movimentação de terreno
Terreno Custo ou Efeito

Deserto 2

Floresta 2 (1 para elfos)

Geleira 4

Vales 2

Charneca/Terras altas 2

Montanhas, Baixa 2 (1 para anões)

Montanhas, Média 4 (1 para anões)

Montanhas, Alta Intransponível (2 para anões)

Planície/Estepes/Campos 1

Rios Um movimento completo para cruzar

Estrada ½

Pântano, Lodaçal 3

Tundra 3


