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Debaixo da forte chuva ficava impossivel identificar os seis
viajantes sob as pesadas vestes. Juntos a um cavalo carregado de
suprimentos, andavam cuidadosamente sobre a lama traigoeira
da estrada de Camelot em diregdo a Avalon.

— Nao seria melhor procurar um abrigo e esperar pelo fim da
tempestade ? — gritou sir Ywain , afrouxando o cachecol encharcado.
Os dois homens a frente do grupo se entreolharam e um deles
sacudiu o rosto negativamente. Seria melhor continuar, assim
chegariam a Avalon antes que seus inimigos percebessem.

Viviane de Avalon, a Senhora do Lago, esperava por eles em
algum lugar além dos escuros pantanos e florestas deste lado do
mundo, para alertd-los de suas visoes sobre a queda de Camelot.
Nenhum deles, no entanto, sabia ainda da importancia que teriam
para salvar seu mundo da ruina nas maos dos inimigos saxoes.
Seguiam determinados, e pararam apenas quando um brilhante
relampago cruzou o céu majestosamente acima de suas cabegas.

Imoveis diante daquele espetdaculo dos Deuses, durante todo o
estrondo do trovdo que se seguiu, imaginaram se aquilo seria um
bom ou mau pressdgio. Hesitaram, mas continuaram depois que
nada mais aconteceu, ainda imersos em seus proprios temores e
expectativas. Pouco depois, a chuva comecou a diminuir.

Um a um, tiraram os mantos molhados e os colocaram sobre o
cavalo. Ainda estavam preocupados demais para interromper o
siléncio com palavras, no entanto, uma viajante que lrazia uma
flauta comegou a tocar uma melodiosa homenagem ao Deus-sol,
Belenos. Antes que a mitsica terminasse, as nuvens lentamente se
abriram no céu, permitindo os viajantes se secarem a luz do

meio-dia enquanto seguiam pela estrada.
Pelo resto do dia eles caminharam...

Escolhidos pelos Deuses

Cronicas de Avalon é um cendrio de campanha para o sistema d20 !
' | dividido em trés volumes e ambientado na Inglaterra arturianano |
ano 522 d.C. Este primeiro volume traz as regras essenciais para
adaptar o sistema ao modelo da Velha Britania de Artur, Merlin e
Excalibur; os dois proximos tratarao respectivamente sobre cenario
e narrativa. Com este livro apenas, porém, o Mestre pode comecar
as primeiras cronicas no reino de Logres, morada do Grande Rei,
| do refligio de Avalon e capital da Velha Britania.

Para se concentrar num Gnico periodo do mito arturiano, esta
*r trilogia destaca os tltimos quinze anos antes da morte de Artorius _
e seu filho bastardo Mordred —uma era de magia, romance, intriga
e confrontos épicos. Um tempo em que 0s guerrciros governavam
as terras, clérigos e druidas lutavam pelas almas dos homens e os
exércitos constantemente se enfrentavam nos campos de batalha.

Depois de trazer a uniao e a estabilidade para as ilhas britanicas,
aroda da fortuna voltou a girar contra a sorte do Grande Rei e sua
Ynis Prydain, a Grande Ilha da Velha Britania. Artorius, outrora um
governante firme e temido, tornou-se uma figura quase cataténica
depois de descobrir o adultério envolvendo seu mais leal cavaleiro,
sir Lancelot, e sua propria esposa, a rainha Guinevere.
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Pela primeira vez em décadas, a for¢a de Artorius comecga a ser
guestionada pelos lordes, especialmente aqueles que nao admitem
o msulto sem derramamento de sangue. Mas o Grande Reino se
tornou um lugar civilizado com todos esses anos de paz, amolecido
na opinido de alguns. Por amar Artorius, a populacio tolerou o
afastamento e o banimento dos traidores e fingiu esquecer tudo.
Entretanto, foi preciso apenas um minimo abalo na imagem do
Grande Rei para que toda a estrutura politica da ilha comecasse a
ruir, iniciando uma série de crises que podem nao apenas levar a
morte de Artorius, mas também ao fim de todo o Grande Reino.

Certas profecias dizem que como o destino dos cavaleiros da
Tavola Redonda esta atrelado a busca pelo Santo Graal, serdo
outros os herois que protegerdo os britanicos de um triste final,
antes que a razao humana tranque todas as coisas sobrenaturais
em um canto remoto da mente humana.

Estes “Escolhidos pelos Deuses™ citados pelas profecias, nao
sao Galahad, Percival, Tristan, Derfel ou outra lenda conhecida,
mas oS Personagens dos Jogadores. Nenhum Mestre deve esquecer
disso, pois somente seu grupo de jogo esta predestinado a salvar
a Velha Britania de um mal que nem mesmo Morgana, Artorius ou
Merlin poderio evitar.

Ambientaciko

A Velha Britdnia de Crdnicas de Avalon se parece muito com a
Inglaterra e o Pais de Gales histéricos do comego do séc. VId.C.,
acrescentados os elementos classicos do mito arturiano. No entanto,
certos tracos da fantasia, como criaturas sobrenaturais ¢ feiticos
pirotécnicos, ndo devem surgir com freqiiéncia na narrativa, para
que estes eventos ndo fiqguem banalizados na crénica.

Elementos Essenciais

Todas as historias que seguem o0 molde arturiano possuem certas
caracteristicas que devem ser destacadas. Cabe ao Mestre de Jogo
temperar esses elementos nas suas aventuras de acordo com 08
Interesses de seus jogadores, pois quanto mais a cronica atender
a0 que o grupo de jogo espera dela, maior serd a organizacdao e a
diversdao por parte de todos.

e Vida Medieval: A sociedade do séc. VI d.C. é composta por
trés pilares — nobres, sacerdotes ¢ plebeus. Aos nobres cabe a
orientacao politica e militar, aos sacerdotes zelar pelas almas dos
homens, enquanto aos plebeus cabe o dever de respeitar ambos,
além de semear e colher os frutos que sustentam o mundo.

* Nobres Ideais: Todos os britdnicos sao movidos por grandes
paixdes, voltadas parareinos, Deuses, exércitos, amores platonicos
e guiadas por sentimentos como lealdade, honra e ambicdo. As
aliancas sdo os tnicos meios de evitar que um conflito de interesses
termine em desperdicio de vidas.

 Batalhas Epicas: Seja uma causa que mova nagoes ou uma
mesquinha disputa entre lordes, todo confronto sempre serd
grandioso aos olhos de um soldado, especialmente quando as
paredes de escudos se chocam e a furia toma conta do campo de
batalha, deixando para trds apenas os mortos e os feridos.

* Supersticao e Simbolismo: Nio existe neste mundo uma inica
alma intocada pela supersti¢do e 0 medo da fiiria divina. A todo
momento os britdnicos procuram por pressagios entre as pequenas
coisas: uma colheita diferente ou o0 comportamento de uma crianca,
como se assim pudessem prever o futuro.

Capitulo I: Cronicas Arturianas

e Duas Religioes em Conflito: A invisivel batalha entre a Santa
Igreja e os Cultos Antigos pelas almas dos homens ja perdura ha
um século. Enquanto os druidas sao mais fortes nos campos, 08
padres controlam os centros populacionais, onde suas multidoes
de fiéis fazem qualquer coisa em nome do perdao divino.

¢ Amores Impossiveis: As restricdes da sociedade medieval
proibem que pessoas de posicdes diferentes possam ter qualquer
relacionamento além do formal. O amor, para ser verdadeiro, parece
que precisa de incontiveis barreiras a serem vencidas, para ser
consumado sempre cheio de culpa e receio.

* Situacoes Fantasticas: Mesmo sem encontrar com monstros
ou grandes feiticos todo o tempo, 0s aventureiros costumam se
deparar com situagdes e inimigos quase inacreditaveis. Quanto
mais fantastico sem ser irreal, melhor.

« Magia Sutil: Magos ¢ feiticeiros na Velha Britania estdo
limitados as escolas de Abjuracdo, Adivinhacdo e Encantamento.
Mesmo clérigos, druidas, bardos, sacerdotisas, andarilhos e
paladinos possuem restri¢des na escolha de suas magias.

e Personagens que Envelhecem: Implacavel da mesma forma
tanto para mendigos e reis, a passagem dos anos € uma constante.
Todos os jogadores devem sentir isso nas fichas dos personagens
e dentro do jogo, a medida que os anos forem passando na cronica.
Ficeko Historica

O livro Le Morte d ‘Arthur, escrito no séc. XV d.C. por Thomas
Mallory, ndo foi o primeiro a contar sobre Artur e seus cavaleiros,
mas por séculos foi considerada a obra definitiva do mito arturiano.
Gracas a Mallory, o rei Artur que conhecemos na infancia € um rei
inglés da Baixa Idade Média, uma afronta aos livros de historia, ja
que se houve algum Artur, ele teria vivido séculos antes, no auge
da semi-primitiva Idade das Trevas.

Antes de Thomas Mallory, no séc. XII d.C., o monge Geotrey
de Monmouth escreveu na Gra-Bretanha o seu Historia Rego
Britanniae, enquanto na Franca o poeta Chrétien de Troyes
adicionava Merlin, Camelot e sir Lancelot & trama. E interessante
notar a eterna rivalidade entre franceses e ingleses — Chrétien de
Troyes fez com que o inglés Artur fosse traido pelo melhor amigo,
um francés. Em contrapartida, os ingleses tiveram sua revanche
quando Bernard Cornwell nos apresentou um Lancelot dissimulado
e covarde em O Rei do Inverno.

Periodo Historico: Todo Mestre deve deixar claro o periodo
cultural e tecnologico em que os jogadores deverao imaginar suas
aventuras —a violenta Idade das Trevas do séc. VI d.C. (com seus
monarcas ignorantes, guerreiros rudes e cidades imundas) ou a
imponente Idade Média do séc. XII d.C. (de cavaleiros romanticos,
damas suaves, grandes castelos e reis cheios de sabedoria).

Nada deve impedir, no entanto, que certos elementos do outro
periodo possam ser inseridos no escolhido, ja que os anacronismos
sao comuns em todas as versdes da saga de Artur.

Referéncias: Quem quiser saber mais sobre 0 mito arturiano
pode encontrar outras versdes nos livros de Thomas Mallory,
Chrétien de Troyes, T. H. White, Mary Stewart, Allan Massie ¢
especialmente nas Cronicas de Artur de Bernard Cornwell e As
Brumas de Avalon de Marion Zimmer Bradley, assim como em
diversos guias infanto-juvenis ilustrados. Filmes como Excalibur
e Rei Arthur, quadrinhos como Arthur, Uma Epopéia Celta e a série
para TV Brumas de Avalon sdao outras fontes consideraveis, apesar
de nenhuma delas se aproximar da grandeza sugerida pelos livros.
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Historia Brittonum

Ha muitos sc¢culos atras, quando fadas, espiritos e divindades
caminhavam pela Velha Britania, doze Deuses moldaram e deram
vida ao primeiro dos homens. Seu nome era Beli Mawr, o Primeiro.
Nos reinos do oeste, seus descendentes marcam a pele como ele
fazia, utilizando uma tinta azul chamada isatina, formando simbolos
de animais e criaturas fantdsticas nos bracos, maos e rosto.

Por milénios, os Deuses britanicos foram senhores supremos
do arquipélago, cultuados por druidas e sacerdotisas que faziam
dos Cultos Antigos uma pratica de conhecimento ¢ poder. Mas
outros Deuses cobi¢aram a Britania, vieram das estrelas e tentaram
conquista-la a todo custo. Um golpe de lanca de um Deus poderia
matar centenas ¢ nenhum escudo mortal jamais poderia resistir um
golpe divino. Foi uma guerra de forca e magia, que culminou com
uma enorme implosao, separando os homens dos Deuses e todos
os mundos fantasticos por uma cortina mégica de sonhos.

Com o tempo, uma cultura puramente britanica floresceu dessas
ruinas, dando inicio a Era da Humanidade.

30b 0 Dominio de Roma

Para os druidas, a contagem dos anos comeca com o Ano Negro
(61d.C.), quando a rainha-sacerdotisa Boudicca foi assassinada e
uma terrivel destrui¢do varreu a Velha Britdnia em seguida. Para
trazer a ordem, os exércitos romanos esmagaram seus sacerdotes e
declararam que as préticas dos Cultos Antigos estavam proibidas.

E quando se esperava uma era de sofrimento, 0 que aconteceu
foi justamente o contrario. Ao invés de serem mortos, 0S reis
sobreviventes foram colocados de volta ao poder, desde que
pagassem tributos a Roma e permitissem o comércio com o resto
do seu império. Cidades, templos e aquedutos foram levantados,
¢ minas de pedras preciosas trouxeram fortunas para todos.

Novos ensinamentos também foram trazidos, novas religioes,
como a Santa Igreja de José de Arimatéia, que conquistou alguns
dos seguidores dos Cultos Antigos proibidos de cultivar suas
praticas milenares. Outros, porém, mantiveram acesas as chamas
dos Deuses Antigos; a partir das histérias tecidas pelos bardos, os
druidas nao deixaram que seus costumes desaparecessem.

A Reconguista da Velha Britinia

ApoOs quatro séculos de dominacdo, Roma entrou em declinio.
As legites foram chamadas de volta para o leste, sem deixar quase
nada para trds. Foi a era da reconquista britanica, quando os reis
puderam declarar mais uma vez independéncia do resto do mundo.

Porém, eratarde. Os romanos haviam mudado a Velha Britania.
Legiondarios haviam se casado com mulheres do Povo Antigo, assim
como os bretdes se misturaram com outros povos que vieram do
continente. Felizmente, ndo houve guerra entre pagios e bretoes,
pois todos se consideravam briténicos e se dispunham a dividir as
terras com um minimo de derramamento de sangue.

Quando se percebeu que os romanos na realidade ndo tinham
sido expulsos, mas sim abandonado as ilhas, rapidamente os
britanicos lamentaram a falta da seguranca e do tratamento refinado
de Roma. Seus antigos inimigos, os pictos, voltaram a atacar pelo
norte, € 0 mesmo aconteceu na costa oeste, infestada de irlandeses.
Para defender seus dominios, os reis britanicos estavam dispostos

@ atudo para garantir que seus poderes seriam restituidos.
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Varﬁgam e Ambrosius Aurelianus

Foi o Grande Rei Vortigern de Powys quem primeiro chamou
0s mercenarios saxdes. Por um pouco de ouro e comida, os chefes
saxOes se comprometeram a ajudar a repelir os invasores pictos e
irlandeses. Trouxeram consigo suas familias, armas e ambigdes, o
que fez o Grande Rei perceber o erro que havia cometido.

Por alguns anos, os britdnicos governaram sob poucas ameacas.
No entanto, tdo rapido quanto desapareceram os irlandeses e 0s
pictos, os saxoes se tornaram os inimigos do Grande Reino. Para
enfrentar essa nova ameaca, coube ao rei Ambrosius Aurelianus de
Logres tomar o titulo de Grande Rei do traidor Vortigern, reunir os
exércitos dos britanicos e lidera-los contra os barbaros saxoes.

Como seus filhos haviam morrido nas primeiras batalhas contra
0s saxoes, todos sabiam que o proximo homem a governar depois
de Ambrosius seria Uther Pendragon, seu filho adotivo. Orientado
por um jovem druida chamado Merlin, Uther foi decisivo nas
batalhas contra as primeiras incursdes saxas.

Sobre Uther P am{mgan

Na festa de coroacdo logo apds a morte do velho Ambrosius, o
Grande Rei Uther apaixonou-se perdidamente pela rainha Igraine,
esposa do rei Gorlois da Cornualha. Cobriu-a de olhares e atencao,
o suficiente para fazer o marido abandonar as festividades sem dar
satisfacdes, levando seus presentes, seus soldados e sua esposa.

O Grande Rei, furioso pelo gesto do rei Gorlois, reuniu um
exército que se espalhou pela Cornualha, incendiando cidades e
destruindo fortes. Gorlois deixou a esposa no castelo de Tintagel,
seu refligio mais seguro, para depois chamar seus aliados. Tarde
demais. Logo foi emboscado pelos lanceiros de Logres.

Movido pelo sofrimento do desejo de Uther, Merlin prometeu
ajuda-lo a se encontrar com Igraine. Utilizando seus conhecimentos
ocultos, transformou Uther em Gorlois para que fosse admitido
na fortaleza que guardava a rainha. Igraine, achando que era seu
marido, recebeu Uther e levou-o para o leito.

Utilizando-se ou ndo das ilusdoes de Merlin, Uther passou a
noite ali e saciou sua incontrolavel paixdo. Quando os mensageiros
retornaram a Tintagel para contar a rainha a morte do marido em
batalha, Uther ja havia partido. Artur, fruto daquela estranha noite,
fo1 levado por Merlin quando fez cinco anos, como pagamento
pelos servigos prestados a Uther. Igraine chorou muitas noites
pelo filho perdido, mas o Grande Rei a confortou e lhe deu muitas
filhas ao longo da vida.

0 Trone VAzZio

Hengest e Horsa, dois lideres saxdes que o Grande Rei havia
capturado anos antes, conseguiram fugir do cativeiro em Londinium

e voltaram a Germania, onde reuniram diversas tribos e as incitaram -

a espalhar novamente o horror pela Velha Britania.

Mesmo velho e doente, Uther reuniu sua armada uma udltima
vez e derrotou os saxodes. Porém, antes que pudesse voltar para casa,
foi pego em umaemboscada pelos filhos do rei Hengest, e o Grande
Rei foi mortalmente ferido. Decidido a ndo deixar que os saxoes
levassem sua lendaria espada, Excalibur, o Pendragon (como era
chamado o Grande Rei pelo Povo Antigo) enfiou sua lamina sob
uma grande rocha. Tempos depois, quando Merlin encontrou
Excalibur fincada na terra, profetizou que o proximo Grande Rel
seria 0 homem que retirasse a espada da pedra.
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Capitulo I:

“ Espada na Pedra

Decididos a encontrar um novo Grande Reli, valorosos guerreiros
de toda a Velha Britdnia se juntaram para encontrar um heréi que
conseguisse retirar a espada da pedra, mas nenhum dos nobres
chefes e seus campeoes foi capaz dessa faganha.

Enquanto isso, nobres rebeldes que também almejavam uma
chance emboscaram os cavaleiros valendo-se da mesma armadilha
covarde utilizada pelos saxdes trés anos antes. Em meio a batalha,
um jovem foi visto lutando contra os rebeldes e empunhando a
lendaria Excalibur em suas maos, sendo logo acompanhado por
leais cavaleiros de moral renovada, que levaram os revoltosos a
fugir em panico, sem saber que o Grande Rei havia sido encontrado.

Alguns reis acreditavam que o rapaz havia sido tomado pelo
espirito de Uther, mas desprezaram qualquer chance de reconhecer
0 jovem como Grande Rei. S6 entdo Merlin revelou que Artur era
um principe, gerado por Uther na noite da morte do rei Gorlois.

Grande Reir Artur

Varnas batalhas tiveram de ser vencidas até que seus oponentes
fossem mortos ou convertidos e a Velha Britania reunificada, mas
havia ainda uma outra guerra que preocupava mais Artur — druidas
e padres fizeram da religido uma forma de dividir os britanicos.
Enquanto o Grande Rei se mostrou neutro em rela¢do aos conflitos
religiosos e politicos, ndo havia quem pudesse lhe fazer oposigao.
S0 depois de se casar com a princesa crista Guinevere € que suas
decisOes comegaram a denunciar uma nova inclinagao.

Gracas ao suporte da Santa Igreja, Artur conseguiu uma vitoria
definitiva contra os saxodes. Depois de intermindveis batalhas,
Artur esmagou os reis saxoes Astulf e Osdric, e decretou que o
aniversario da batalha, dia de Pentecostes (um feriado cristao)
seria comemorado pelos britdnicos todos os anos a partir dali.
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Ainda passariam anos até Artur mudar seu nome para Artorius, g
abandonar os Deuses Antigos e se autoproclamar cristao, mas
bastou abdicar do escudo do Dragdo da Britdania e o titulo de
Pendragon para que Merlin entendesse o futuro negro dos druidas.
Temendo pela sobrevivéncia dos Cultos Antigos, Merlin comegou
a caminhar pelo mundo em busca de um conhecimento que pudesse
inverter essa crise, desaparecendo por longos sete anos.

Assim se chegou ao apogeu do governo de Artur, acompanhado
de perto pelo bispo Samsum e a sacerdotisa Morgana.

Cavaleiros da TAvola Redondna

Com a ajuda dos cristdos e de uma boa parcela dos druidas,
Artur conseguiu instaurar a tao desejada paz sobre a Velha Britania,
selando este periodo dourado com a construcao de sua capital,
Camelot, sobre as ruinas de uma antiga fortificacdo romana. Obrigou
todos os guerreiros a fazer o juramento solene da Tavola Redonda.
A partir de entdo, os lordes deixariam de lado suas diferencas ¢
defenderiam a prosperidade do povo britanico a todo custo.

Muitos dos cavaleiros chamados “Companheiros de Artur”
deram ao juramento da Tdvola Redonda um significado ainda mais
grandioso e iniciaram uma era de romantismo e justica. Junto da
velha gerac@o (Artur, Uriens, Pellinore, Leodegan, Bors, Gawain,
Kei, Bedivere) foram incorporadas outras lendas (Galahad, Lucan,
Percival, Tristan, Dagonet) que também foram imortalizadas nas
cangdes cantadas pelos menestréis e bardos do Grande Reino.

Entre esses cavaleiros, 0 maior de todos foi sir Lancelot, filho
de Viviane de Avalon ¢ o rei Bran de Benoic. Herdeiro de uma terra
devastada pelos francos, Lancelot nao teve outra op¢ao senao
fugir para a Velha Britania e buscar auxilio na cérte de Camelot.
Sua pericia em combate e seu carisma eram notdveis, e logo se
tornou amigo intimo de Artur e campeao de Logres.
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Morgana € a tnica filha viva da rainha Igraine com o rei Gorlois.
Mesmo tendo apenas quatro anos quando Artur foi concebido, s6
ela percebeu a ilusdo de Merlin que transformou Uther no inimigo.
Viveu em Tintagel até os dez anos de idade, quando Viviane de
Avalon levou-a para Ynis Wydryn, para torni-la sacerdotisa.

Conheceu Artur num dos ritos de fertilidade em que o Grande
Rei foi homenageado, mas sé descobriu que havia se deitado com
0 meio-irmao depois de perceber o plano de Viviane para gerar um
sucessor ao trono da Velha Britania. Inconformada em servir como
pedo da Senhora de Avalon, fugiu e levou o fruto daquela noite
incestuosa até o distante norte, além da muralha de Adriano, para
que o menino fosse criado por sua tia, Morgause, rainha do pais de
Lothian, e que também odiava Viviane.

Depois foi morar em Camelot, servir como conselheira de Merlin.
Artur a acolheu pelo vinculo de sangue, mas jamais a reconheceu
pelos ritos de Beltane. Quando Merlin desapareceu em busca de
uma salvagdo para os druidas, Morgana tomou-lhe o lugar como
guardia dos interesses dos Cultos Antigos. Como era amiga intima
da Grande Rainha e prima do campedo de Logres, Morgana logo
percebeu o romance entre Guinevere e Lancelot, antes mesmo que
os dois descobrissem que estavam apaixonados.
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Morgana nao podia permitir que Guinevere e sir Lancelot
colocassem em risco a seguranca da Velha Britdnia. Conseguiu
convencer a Grande Rainha de que o fato de ainda ndo ter dado
filhos a Artur, seu maior ressentimento, seria por causa dos olhares
correspondidos e a corte de Lancelot. Para garantir, embriagou o
campedo e fez com que se deitasse com a princesa Elaine, filha do
rei Pellinore de Estregales, que obrigou os dois a se casarem.
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Crénicas de Avalon
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Quando percebeu a artimanha de Morgana, Guinevere sentiu
que deveria responder aquela brutal traicao. Convenceu Artur a
casar sua meia-irma com o rei Uriens de Gales do Norte, muitos
anos mais velho. Sentindo o cheiro da oportunidade, Morgana
resolveu transformar o veneno em remédio. Aceitou Uriens como
seu esposo e foi morar em Lleyn, parecendo profundamente infeliz.

Poucos anos depois, Uriens foi tomado por um mal desconhecido;
desde entdo, jamais foi visto fora da cama. Em seu lugar, Morgana
passou a governar sobre Gales do Norte. Ordenou que o reftigio de
Ynis Mon fosse entregue de volta aos druidas e fez com que os
padres do pais fossem expulsos a pontapeés.

Trangio de Guinevere e Lancelot

Com o tempo, a roda da fortuna girou mais uma vez para o azar
dos britanicos. Surpreendidos em adultério, Guinevere e Lancelot
selaram inconscientemente uma horrivel maldi¢@o sobre o Grande
Reino. Para conseguir fugir, Lancelot terminou por derrubar uma
série de cavaleiros, entre eles sir Gareth e sir Gaheris (irmaos de
sir Gawain, filhos do rei Lot de Lothian), e com a ajuda de alguns
homens leais conseguiu ainda fugir para uma fortificagdo distante.
Acabou, porém, por se entregar de livre vontade quando percebeu
0 que fizera e que nada poderia reparar 0S Seus erros.

Envergonhados por consumar uma paixao egoista, Guinevere e
Lancelot reconheceram com arrependimento o que haviam feito.

Foram separados ¢ banidos, mas ficou claro que o desastre havia

afetado muito mais o senhor da Velha Britania, que se deixou cair
em depressdo. Por todos os cantos, padres ¢ druidas buscaram
formas de curar o mal que remoia o Grande Rel.
Desesperado, Artur buscou o amparo do Deus cristao e foi
batizado, mudando seu nome para a forma romana, Artorius.
Infelizmente, nada aconteceu. S6 um milagre poderia salva-lo.
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A Busca Pala Sante grﬁml

Uma noite, um misterioso padre chegou a Camelot, trazendo
consigo antigos pergaminhos encontrados em Roma. Seu contetido
afirmava a existéncia de um cilice, o Santo Graal, trazido a Velha
Britdnia por José de Arimatéia cinco séculos antes, cujo poder
poderia tratar de qualquer enfermidade ou maldicao.

Os antigos pergaminhos eram evidéncias tdo promissoras quanto
muitas outras que ja haviam falhado. Porém, naquela mesma noite,
alguns cavaleiros testemunharam algo que jamais havia sido visto
por nenhum britdnico —uma imagem milagrosa do Célice Sagrado.
Artorius acreditou em seus companheiros e permitiu a qualquer
cavaleiro que quisesse enfrentar essa demanda, dar inicio a sua
propria busca pelo Santo Graal.

A busca incompleta pelo Calice Sagrado representa para muitos
cavaleiros a rendncia a gléria terrena em busca da perfeicio
espiritual. Diversos homens valorosos morreram durante a procura
pelo Graal, como se, um a um, todos fossem emboscados. Mesmo
assim, poucos deixaram de ser leais a demanda.

E quando os justos se tornaram ausentes, Camelot se corrompeu.

A C»keﬁm{ﬁb de Mordred

Em meio ao inicio desse processo de decadéncia sobre Camelot,
a rainha-sacerdotisa Morgana chocou o Grande Reino ao revelar a
corte um filho concebido pelo préprio Artorius, seu meio-irmao,
durante seus anos de juventude. Nesse tempo ambos eram leais a
Viviane de Avalon, e por isso participaram dos ritos de fertilidade,
quando teriam se deitado e concebido um menino.

Como Guinevere ndo teve filhos e Artorius jamais se interessou
por outra mulher, sir Mordred, que havia sido criado em segredo
pela rainha Morgause no reino de Lothian, seria por direito de
sangue o herdeiro do grande trono da Velha Britania.

Morgana rapidamente foi questionada pelos cristdos, inclusive
pelo préprio Grande Rei. Mas quando a acusacdo foi comprovada
por Avalon, Mordred ao menos foi aceito por Artorius, que 0 sagrou
cavaleiro. Apesar do comportamento arrogante e prepotente, a

pericia de sir Mordred com a espada e seu sangue nobre garantiram
seu lugar na capital, numa quase abandonada Tavola Redonda.

0 Retorno de Merlin

Ap6s anos dado como morto, o velho druida retornou ao mundo
dos homens trazendo consigo uma solucdo inesperada. Merlin
conseguiu de alguma forma devolver o acesso a magia arcana aos
britdnicos e planeja utilizar esse poder contra o cristianismo; mas
apesar de oferecer aos Cultos Antigos uma arma para lutar contra
a Santa Igreja, foi acusado de abracar as artes proibidas e banido
pela Senhora de Avalon, para o horror de todos.

Além de ocuparem as terras que antes pertenciam aos druidas,
0s cristdos estdo prestes a declarar uma guerra santa contra Gales
do Norte; dizem que o bispo Samsum de Corinium teria provas
irrefutdveis de que o Célice Sagrado estaria sob o controle da
rainha-sacerdotisa Morgana. Em resposta as acusacgdes contra
sua esposa, o rei Uriens de Gales abandonou o simbolo do javah
e tomou a imagem do Cilice Sagrado como escudo do reino, uma
afronta imperdodvel para os clérigos da Santa Igreja.

Entre ameacas e provocacoes, Morgana ofereceu abrigo a Merlin
em troca dos ensinamentos sobre magia arcana. Juntos, os dois
planejam trazer de volta a era dos Deuses para a Velha Britdnia.

Capitulo I: Cronicas Arturianas
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Certos dilemas sa@o recorrentes nas cronicas arturianas.
Sejam estas distencoes politicas, religiosas ou filosoéficas,
elas ndo precisam necessariamente ditar o rumo da narrativa.

Aliados x Imimigas de Artorius

Mesmo que os personagens dos jogadores pertencam a
lados distintos nos conflitos abaixo, presume-se que todos
sejam leais ao Grande Rei. Este deve ser o ponto em comum
entre os heréis de Cronicas de Avalon.

Britanicos x Poves InvAaseres

Os britdnicos nao sdo um povo, mas uma alianga entre
membros de diferentes povos que reconhecem Artorius
como Grande Rei. Seus maiores inimigos sao os saxoes do
leste, os irlandeses do oeste e 0s pictos do norte.

SAnta Igrejﬁt x Cultos ﬂmtigas

Clérigos e druidas fizeram da religido uma forma de dividir
os britdnicos. As duas crencas sO ndo ousam se enfrentar
abertamente pois isso fortaleceria os inimigos de Artorius
e colocaria em risco a seguranca dos britanicos.

Britanicos ¥ BritAnicos

As difeencas entre os lordes britdnicos sdo tdo intensas
que embates entre seus exércitos costumam ser freqiientes,
especialmente nos tiltimos anos de Camelot, quando a justi¢a
dos magistrados foi comprada por nobres corruptos.

. . - e ” e
Civilizacho x BarbArie
Os britanices foram civilizados pelos romanos, porém,
uma boa parcela das tribos do Grande Reino tém orgulho

de suas origens e gostam de perturbar aqueles que se
mostram mais limpos ou educados que a média.

Masculine x Fepanino

Num mundo regido pelos homens, as tinicas mulheres
que se destacam sdo sacerdotisas, esposas de governantes
ou aquelas que escondem a feminilidade para se disfarcarem
entre os guerreiros ¢ cavaleiros do Grande Reino.

Caos % Ordem

A disputa de Merlin e Morgana contra a Santa Igreja vai
além da luta entre druidas e clérigos. Se alei cristd dominar
a Velha Britdnia, a magia desaparecerd para sempre do
mundo dos homens junto com os Deuses Antigos.

Bem x Mal

Apesar de estarem no mesmo lado, personagens bons e
maus sempre encontrarao razoes para se voltarem uns contra
os outros. Como ndo existem grupos exclusivamente bons
ou maus na Velha Britania, isto ocorre com freqiiéncia.
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1 d.C.: Nascimento do Messias Cristdo, que 33 anos
depois morreu para livrar os homens de seus pecados.

61 d.C.: Ano Negro. As legides de Roma conquistam a
Velha Britania e proibem o culto aos Deuses Antigos. Os
druidas sobrevivem disfarcados como bardos.

182 d.C.: Apice da Dominacao. Gracas a Roma, parte
do Povo Antigo abre mdo de muitos dos costumes barbaros.

- 410d.C.: Declinio de Roma. As legides s3o convocadas
para marchar de volta a capital. Inicio da reconguista paga,
quando os Cultos Antigos recuperam o poder.

467 d.C.: Morte de Ambrosius. Coroado Grande Reli,
Uther Pendragon se volta contra o rei Gorlois da Cornualha.

479 d.C.: Batalha de Santo Alban. Uther impede uma
nova invasdo saxa, mas ¢ morto em uma emboscada no
caminho de volta para casa por um grupo de saxdes fugitivos.

482 d.C.: Artur retira Excalibur da Pedra e é declarado
Grande Rei pelo druida Merlin. Nem todos o reconhecem.

Guerra de Unificacio (482-489 d.C.). O rei Artur vence
as forcas rebeldes e € coroado Grande Rei da Velha Britdnia
Recuperacao das forcas saxas na Gélia e na Germania.

Guerra contra os Saxdes (489-501 d.C.). Apés anos
de luta Artur VEnce a bamlha de Monie B:ﬂ"e: e escraviza

506 d.C.: Artur se casa com Gmnener&- Quinze anos
mais nova, filha do rei Leodegan de Powys. gue presenteia
o casal com a famosa Tavola Redonda

507 d.C.: Juramento da Téavola Redonda Camelot é
fundada no mesmo ano em que surge o valoroso sir Lancelot.

Apice do Governo de Artur (307-516 d.C.). Cidades
sao reconstruidas gracgas aos impostos dos escravos saxoes.
A civilizacdo britanica evolui muito em poucos anos.

512 d.C.: Desaparecimento de Merlin. O velho druida
some em busca de uma arma contra a Santa Igreia

514 d.C.: Morgana torna-se Rainha de Gales do Norte.
Logo depois seu marido adoece e 2 aponia para governar
em seu lugar, tornando-a rainha-sacerdotisa de Ynis Mon.

516 d.C.: Revelacao Maldita. A Grande Rainha e o
campedo sir Lancelot sao pegos em adultério e banidos.

Decadéncia de Camelot (516-537 d.C.). Comecam as
revoltas dos lordes que duvidam da capacidade de Artur. O
crime € a corrupgdo voltam a ser problemas costumeiros.

517 d.C.: Artur forna-se Cristdo e muda seu nome
para Artorius. Milhares de pagdos também se converiem.

518 d.C.: O Santo Graal. Cavaleiros da Tavola Redonda
t€m uma visdo do calice sagrado e sdo mandados em sua
busca. Clérigos e druidas dizem que a reliquia Ihes pertence.

519 d.C.: Merlin Retorna, agora mago, e se muda para
Gales do Norte, sob protec¢do da rainha Morgana.

520 d.C.: Queda do reino de Lothian pelas mdos dos
pictos das Terras Altas e sua rainha-bruxa. Surgem boatos
de que o paganista sir Mordred seja filho de Artorius.

522 d.C.: O Presente. A Corrupgio e a intriga tomam o
Grande Reino enquanto Artorius adoece cada vez mais.
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A Quedna do Reino de Lothian

O general Lot foi um dos principais aliados do jovem rei Artur
durante as guerras de unificacdo. Quando foi coroado Grande Rei,
Artur deu de presente a Lot uma vasta por¢ido de terra além da
muralha de Adriano, casou-o com a princesa Morgause, irma de
[graine de Tintagel, o que fez com que se tornasse rei de Lothian.
Seu unico filho ainda vivo, sir Gawain, € um dos mais poderosos
cavaleiros de Camelot, porém jamais clamou pelo trono do pai.

Por duas décadas, os lanceiros de Lot enfrentaram os pictos das
Terras Altas, domaram um punhado de terra e afastaram as tribos
dali de volta para as montanhas, um erro que se mostrou fatal.

Quando as tribos banidas retornaram do norte com dezenas de
outras, elas trouxeram consigo sua rainha-bruxa das Terras Altas.
Mesmo sem ter sido jamais vista, 0 medo que causou aos britanicos
fol uma das razées de como os selvagens azuis dos pictos venceram
e destruiram um reino inteiro, antes que os exércitos do Grande
Reino pudessem impedi-los de qualquer outra coisa.

SuUcessao em &amfltta

Junto com os rumores sobre a morte do rei Lot e dos Primeiros
cavaleiros que desistiram da busca pelo Célice Sagrado, também
surgiram boatos sobre quem sucederia ao trono de Camelot, j4 que
o destino do Grande Rei parece fadado ao pior.

Dois nomes sdo sussurrados pelas costas de Artorius: Galahad
¢ o indicado pelos cristaos, pois mesmo sendo filho de Lancelot, é
muito querido e respeitado por todos. Os pagdos preferem (mesmo
gue alguns a contragosto) o nome de Mordred — o tinico que pode
impedir que.os druidas sejam varridos da Velha Britania.

Apesar das discussdes, poucos desejam a morte de Artorius.

&r&Fﬁscula qn Mﬂgiﬂb

Quando os Deuses Antigos lutaram para proteger a Britania dos
Deuses invasores, 0s homens receberam artefatos para ajuda-los,
incluindo os Treze Tesouros da Britania (a espada Excalibur seria
um deles) e nove pedras magicas que permitiriam a humanidade
fazer uso da magia arcana — cada joia garantia 0 acesso a uma
Escola de Magia em particular para os magos humanos.

Merlin sabia que as Nove Pedras haviam sido retiradas deste
mundo pelos druidas séculos atras, quando se percebeu que o seu
poder havia corrompido os magos da antigiitdade. Por essarazao,
trouxe apenas as trés que menos agrediam a realidade: a da
Adivinhacio, do Encantamento e da Abjuracao. Este gesto seria
condenado pelos outros druidas se ndo fosse a iminéncia da ameaca
cristd, e apenas a Senhora de Avalon ndo aceitou o retorno da Era
da Magia, ja que o ciclo natural dos eventos deveria resultar no
afastamento da magia por muitos milénios ainda, para s6 entdo
tudo ser como antes. Por isso Merlin foi banido.

Antes da total extin¢ao da magia, o feito do velho druida permitiu
a0 menos um ultimo suspiro, pois desde o ressurgimento das pedras,
varios homens e mulheres voltaram a controlar esse poder.

Limitacoes a Magia: Apenas tém acesso a progressdo magica
0s personagens que tenham o talento Usar Magias (pag. 40).
Mesmo assim, além de todas as listas de feiticos terem restri¢des,
qualquer-magia de sexto nivel ou superior ndo consegue ser lancada
neste plano de existéncia. Qualquer efeito de um item magico igual
ou similar a uma magia apenas funcionara se for das escolas de
Adivinhacio, Encantamento ou Abjuracio, e até o quinto nivel.
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Capitulo I: Cronicas Arturianas

Ane S22 d.C.

Este € 0 ano inicial sugerido para as primeiras crénicas.

A Demanda pelo Graal continua. Sem que nenhum cavaleiro
tivesse éxito em encontrar o calice sagrado, uma infinidade de
bravos herdis, cristaos e pagdaos, estdao em busca do artefato que
pode curar Artorius e tornar o Grande Reino forte novamente.

Santa Igreja dividida. Desde que o bispo Samsum perdeu sua
influéncia para o padre Nasciens no reino de Logres, a Santa Igreja
reconhece que 0 momento nao € o mais apropriado para invocar
uma guerra santa entre os britanicos.

Crime e Corrupc¢ao. Desde que Artorius caiu em depressio
com a trai¢ao de Guinevere ¢ Lancelot, lordes do Grande Reino
aproveitaram o momento para sobretaxar seus protegidos e invadir
terras proximas em busca de escravos e ouro.

Pictos no Norte. Novas incursoes de barbaros das Terras Altas
voltaram a ameacar os britanicos. Hordas de selvagens destruiram
recentemente o reino de Lothian em nome de sua rainha-bruxa, e
se Rheged ndo resistir, outros reinos podem cair em seguida.

Irlandeses no Oeste. Espides a servigo da rainha Morgana
informam que os irlandeses parecem estar se dividindo em dois
grupos, um cristdo e outro druida, e que este ultimo estaria se
preparando para invadir a Velha Britnia em larga escala.

Saxdes no Leste. Apds vinte anos trabalhando e pagando
pesados tributos aos britanicos, 0s escravos saxdes comecaram a
se recusar a servir ao Grande Rei. Suas terras estao tao silenciosas
que alguns monarcas apostam num confronto iminente.

Mordred reune um Exército. Decidido a dar um fim & ameaca
saxd, Mordred obteve permissdo para reunir forcas e ajudar lorde
Sagramor a pacificar os escravos no leste. Por alguma razio, os
sax0es tém uma grande admiracao pelo filho do Grande Rei.

O Cavaleiro Negro. Correm diversos boatos que um misterioso
cavaleiro tem desafiado e vencido quem quer que o enfrente pelas
estradas do Grande Reino. Alguns acreditam que poderia ser
Lancelot, enlouquecido pela maldi¢ao da Velha Britania.

Tristan e Isolda. Na Cornualha, um escidndalo esta prestes a
dividir o pafs: sir Tristan tornou-se amante da jovem rainha Isolda,
esposa do proprio pai. O rei Mark de Tintagel ignora esses boatos
pois acredita plenamente na lealdade do seu primogénito.

A Torre Solitaria. Dizem que o castelo que Merlin fez erguer
magicamente em Gales do Norte levou menos de instantes para se
) levantar da rocha nua. Com o suporte de Morgana, Merlin e seus

aprendizes pretendem expulsar a Santa Igreja da Grande Ilha.

Dragao de Estregales. Uma lenda antiga parece ter retornado
para assombrar 0s homens —um dragdo vermelho — que até entao
: sO existia na imaginag¢do dos camponeses e do louco rei Pellinore,

parece ser responsdvel por varios incéndios nos ermos do pais.

O Fim da Magia? A verdadeira magia estd desaparecendo do
mundo dos homens, destinada ao esquecimento num futuro
préximo a nao ser que alguma forca ou alguém impeca a decadéncia
total dos Cultos Antigos nos proximos anos.

Monstros nas Sombras. Todo cuidado é pouco para os herdis
que se lancam pelos cantos esquecidos do mundo. Certos lugares
perdidos ainda guardam um pouco da magia antiga, onde criaturas
fantasticas podem emboscar aventureiros incautos.

Uma infinidade de outros perigos ameacam a seguranca do povo
britanico, cabendo apenas aos Personagens dos Jogadores evitar
que a maldi¢do que cobre a Velha Britinia destrua sua civilizacéo.
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| Criagiode Personaqens

Doia o coracdo do padre fazer aquilo. Mesmo sabendo que a
aquela era a vontade do bispo, simplesmente ndo parecia certo
gue os gémeos recém-nascidos fossem separados. As parteiras
ndo tinham terminado de chorar pela mae, morta sobre a cama,
e lamentavam tudo aquilo silenciosamente, limpando e preparando
as criancas. Entre os lanceiros que acompanhavam o padre estava
o principe Coel, o lorde que sucederia o rei daquele pais.

Aquelas criancas eram bastardas, fithas de uma amante do
orgulhoso monarca, por isso ndo podiam chegar ao conhecimento
do povo. “Ainda por cima gémeos”, pensou o principe. Nao seria
aquilo um pressdgio? E a decisdo do rei era ainda mais estranha,
entregar um filho aos padres e o outro aos druidas.

— Tire essa crianga daqui e leve-a até a ama-de-leite. — Disse o
comandante da guarda, vendo que o seu senhor hesitava em
executar as ordens. O padre teve extremo cuidado ao segurar a
crianca, como se ela fosse a propria reencarnagdo do Messias.
Partiu dali cobrindo-a cautelosamente pelas ruas, imaginando se
havia uma forma dos dois serem levados juntos para a igreja.

O segundo bebé ainda chorava alto enquanto era preparado
para partir, e s6 parou quando o principe o levantou para observar
seu pequeno rosto. Enquanto as sacerdotisas dos Cultos Antigos
ndao chegassem, ainda havia tempo para despedidas com este.

Imaginou se algum dia iria encontrar os dois junios novamente.

Constringio do Heror

Diferentes personagens vivem na Grande Ilha: nobres cavaleiros,
bédrbaros selvagens, padres valorosos, druidas misteriosos,
imponentes sacerdorizas, sem mencionar as outras combinagoes
de classes, povos e posicdes sociais. Neste capitulo encontram-se
as orientacoes essenciais para Mestres ¢ jogadores moldarem a
forma dos personagens que darao vida a Velha Britania.

O Mestre deve dar total suporte aos jogadores na criagcao de
seus personagens, mas ndo deve se esquecer que certos servos,
aliados e inimigos também deverdo ter suas préprias planilhas.
Algumas estatisticas de personagens menores encontram-se no
final deste livro (pag. 60 e 61) para interagir com 0s protagonistas.

Antes mesmo de colocar as maos em papel, ldpis e dados, todo
jogador deve conversar demoradamente com o Mestre, para que
ambos cheguem a um acordo do que seria um personagem
apropriado para a trama e que satisfizesse os anseios do jogador.
O Mestre deve fazer um resumo para todo o grupo sobre o que a
cronica trata e prestar aten¢do aos detalhes das conversas, para
gue assim possa amarrar cada personagem ao dos outros jogadores.
Quanto maior for a comunicagdo entre o Mestre ¢ seus jogadores
nesse processo, maiores as chances do jogo fluir com seriedade,
diversdo e interesse por parte de todos.

Algumas perguntas devem ser feitas ao jogador quando montar
seu personagem, nao para que sejam imediatamente respondidas,
mas para que fiquem na memoria do jogador durante o processo de
construcdio. Essas perguntas ajudarao a dar significado e
profundidade ao personagem dentro do universo arturiano.
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Onde e como foi sun infAncias
3 ue pessons Lhe famm mAarcantes?

Por mais que os cristdos estimulem a caridade, nao existem
almas benevolentes para amparar nem a décima parte daqueles
que precisam de ajuda no Grande Reino. E dever da familia cuidar
de suas criangas e garantir que elas possam sobreviver a infincia
com dignidade. Dos miserdveis aos nobres, a mitua ajuda entre

™"

familiares ocorre em todas as posi¢des sociais. Aos pais € irmaos

sempre existird um sentimento de gratidao ou ressentimento.

Mesmo se estiverem mortos ou ausentes ja no inicio da cronica,
sejam eles ou ndo parte da familia, estes personagens marcantes
devem ser bem delineados pelo Mestre.

Luio civilizada foi A sun educagio?
Como se comporta socialmentes

Antes dos romanos, os britanicos tinham um comportamento
extremamente primitivo. A educac¢ao e os modos que grande parte
do sul da Velha Britania aprendeu com Roma se espalharam com
rapidez nos tempos de Artur, apesar dos risticos e barulhentos
costumes do norte ainda serem comuns. Rudes ¢ semi-selvagens,
algumas familias nobres se orgulham da forma descuidada ao comer,
beber e levar meses para tomar um banho, especialmente se for
para provocar os comedidos senhores dos reinos do sul.

Como a interagao entre representantes de diversos reinos € uma
conslante, essas diferentes posturas causam grandes repercussoes.

Para gue Deus rezas Como a ﬁaligiﬁa
mfluencin a viqa o personagems

Por mais que um jogador insista, ndo existe um s6 individuo
-cético em toda a Velha Britania, apenas pessoas mais ou menos
supersticiosas. A certeza que se tem dos Deuses € tao grande que
clérigos e druidas tém a capacidade de levar multidées ao delirio
em seus rituais, ou ainda levar a ruina aqueles que forem alvo de
um Gnico mal-olhado. Sibios e influentes sdo estes homens de fé,
que mesmo diante dos reis costumam ser lemidos; mesmo numa
terra governada por guerreiros, sao os sacerdotes quem tém as
almas do povo na palma de suas maos.

Dos miserdveis as nobres familias, a discussdo sobre a fé se faz
presente em todos os cantos do arquipélago britanico.

Quem siko sevs ALLAJDS e seus tnimiqos?
Seu CorAcRAo pertence A Mguémf’

Os lacos entre os personagens devem ser amarrados com cuidado
pelo Mestre e pelos jogadores antes mesmo do inicio da crdnica.
Na narrativa arturiana, os herdis vivem num caldeirao de tragédias,
conflitos, €xitos e desgracas que sempre envolve aqueles que amam
ou gostam da mesma forma aqueles que odeiam ou repudiam.

Em Croénicas de Avalon, praticamente todo personagem possui
algum envolvimento romantico. Em quase todos os casos, este
relacionamento vive cercado de angustias e proibi¢oes, que faz
com que a paixdo seja consumada em meio a uma boa dose de
receio e culpa. Tridngulos amorosos sdo extremamente comuns €
devem ser explorados pelo Mestre.

. S —— R
Capitulo I1: Criacio de Personagens
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Ficha de Personagem

Créonicas de Avalon possui uma planilha alternativa onde
jogadores podem anotar informacoes sobre seus herdis, com
espaco para as regras opcionais sugeridas neste livro; mestres
podem carregar consigo uma versao da ficha basica do d20
para controlar a evoluca@o dos personagens dos jogadores.

Nome: Deve ser escolhido com cuidado. Sugestoes sdo
oferecidas para ajudar Mestres € jogadores a construirem
nomes fiéis a Velha Britania e ao mito arturiano (pag. 12).

Povo: Ao invés de separar 0s personagens por raca, como
elfo, ando, halfling, etc., apenas sdo permitidos humanos,
mas que se dividem em diferentes Povos (pag. 13 a 19).

Classe: As Classes do Livro do Jogador foram sujeitas a
alteracOes para serem adaptadas ao cenario (pag. 20 e 21).
Opcional: na Multiclasse, a penalidade de experiéncia por
niveis desequilibrados pode ndo ser aplicada pelo Mestre.

Posicao Social: O lugar de um individuo na sociedade
britanica diz muito sobre o que ele pode ou ndo fazer sem
que seja reprimido pela justica dos reis (pag. 29 a 31).

Ocupacao: Qualquer um na Velha Britania é reconhecido
pela sua funcao. A Ocupagao aponta o que 0 personagem
faz para viver e o quanto de Recursos possui (pag. 32 e 33).

Tendéncia: Para cada combinacgao de tendéncias hd um
titulo aplicavel: Justo (LB), Bondoso (NB), Vingador (CB),
Ordeiro (LN), Neutro (NN), Inconstante (CN), Vil (LM),
Egoista (NM), e Destruidor (CM).

Patrono: E a maior figura politica da 4rea de atuacio do
personagem. A ele deve-se respeito e admiragao (pag. 34).

Lealdade: Costuma-se prestar lealdade a um individuo
especifico (talvez o préprio Patrono), uma organizacdo, uma
instituicdo ou uma de suas subdivisdes (pag. 34 e 35).

Devocao: A religidao pelo qual o personagem presta sua
fé. Pode ser a Igreja Cristd ou aos Cultos Antigos. (pag. 36).

Terra Natal: E o reino ou regiio onde o individuo nasceu
ou pelo menos acredita ser de onde vem (pdg. 36 e 37).

Idade: E preciso decidir qual periodo da vida no inicio da
cronica estd o personagem (pdg. 12). Se tiver pontos de
Decrepitude (pag. 41), eles devem ser anotados aqui.

Caracteristicas Fisicas: Altura, peso, cabelo e olhos
sdo livres para serem escolhidos a vontade pelo jogador,
desde que nao se abuse da boa vontade do Mestre.

Aparéncia: Um aspecto que talvez melhor descreva o
personagem. Deve-se escolher um tnico adjetivo.

Comportamento: Cinco tragos de comportamento do
her6i (qualidades, defeitos ou peculiaridades), dos quais pelo
menos dois devem ser negativos (pag. 41).

Aspectos Sociais: Recursos, Reputacdo e Gloria dizem
o valor do personagem na sociedade (pag. 40 e 41).

Defesa, Vida e Absorc¢ao: Informacoes referentes a regra
opcional que substitui Classe de Armadura (CA) e Pontos
de Vida (PV) no combate. (pag. 44 ¢ 435).

Pericias: Funcionam da mesma forma que no d20 original.
A pericia conhecimenio: velha britania funciona como
conhecimento: geografia, historia e local.
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Jogadores e Mestres podem ter dificuldade no momento
de escolher os nomes dos personagens. Para construir um
nome britdnico, basta juntar um prefixo (duas primeiras
colunas) junto a um sufixo (trés altimas colunas). Letras e
silabas entre parénteses sdo opcionais.

A(n ou r)-
Ac(co)-
Agra-

Ali-

Ba(n ou ro)-
Be(li ou di)-
Blei-
Bo(r)-
Bra(n)-
Bro(ch)-
Bry-

Bu-

By(r)-
Ca(d ou m)-
Ca(ll ou ra)-
Cael-

Ce(l ou lla)-
Co(r)-

Cu(l ou ne)-
Cy(D)-

D(a ou y)-
De(r)-

Di(na ou wr)-

Do-
Dru(i ou s)-

E(a,c,0 ou r)-

Ed(e ou ny)-
Ei(ly ou r)-
E(l ou )-
H(a ou e)-
Fe(lde ou 1)-
Ga(l ou ran)-

Ga(la ou he)-

Gi(l ou 1)-
G(11 ou ru)-
Go(r ou n)-
Gw(y ou ly)-
Gy(r)-

Ha(l ou n)-
He(c ou 1)-

Hy(g)- -a(g ou 1)
I(d ou 11)- -a(na ou s)
lor- -ain(e)
Jon(a)- -bel
Ken- -ber(l ou s)
La(g ou n)- -ber(t ou us)
La(d ou mo)- -bros(ius)
Le(a ou 0)- -bur(s)
Li(0)- -ca(n ou s)
Lla- -cat
Lle(we)- -ciens
Lly(s)- -cival
Lu- -card
Lwy- -chemn
Ma(l ou r)- -chyd
Mae(r ou s)- -Cyn
Me(1] ou ¥ -Cwim
M(i ou vr)- -d{nel)
Mo(r)- -dda(n ou m)
Na(s)- -ddel
Ni(n1)- -ddi(g ou n)
Nor- -ddy(d ou n)
Nwy- ddwg
Of(en)- -del(D)
Pa(lan)- -denic
Pel(1)- -di(c ou n)
Per(e ou 1)- -diles
Pip- -do(c ou g)
Pyr- -dr(a ou 15)
Ra(g -draig
Sa(r)- -dred
Ta(na)- -dric(k)
Te(o ou w)- -dur
The(o ou 1)- -dyn(n)
Tu(d ou 1)- -e(1d)
U(h- -eir(une)
Va(n)- -el
Vi(vi)- -fan(s)
Wer- -facl(ias)
Y(st)- -fe(l ou re)

-ffan

-fi(re ou ud)
-ffyd(yd)
-fius

-flet

-gii.il

-gal

-gan(a ou 15)
-gonet
-2ramor
-ou(] o S)
-Ewin

-E¥Yn
-na{d.r ou us)
-hens

-hir

-ho(lt ou 1)
-i(el ou us)
-Kaf ou len)
-lan
-lain(e)
-le{d ou urs)
-h(g ou 1)
-li(n ou us)
-hia(nor ou S)
-lin(na)
-ler

-l{ad ou ed)
-lot ou urs)
-ly(n ou 1)
-me(re ou S)
-mi(d ou 1)
-mo(n ou re)
-mue ou S)
-mMWYT
-na(c ou d)
-na(el ou )
-nan(s)
-nel
-net(te)

-ma(rc)
-nio{n ou 1)
-nius
-{n)nan
-(n)ned{(a)
-0 B ou 1IC)
-num

-nyT

-o{das ou )
-pin

-r{on ou un)
-re{th ou 1)
-ra{m ou n)
-ni{el ou s)
-ri(c ou g)
-ndig
-rmig(an)
-Tyn

-s(el)

-sirus

-u(s)

-tha(n ou S)
-thel

-thig

-tur

-tyd

-va(el ou 1)
-va(s ou n)
-vain(e)
-ve(re)
-vran
-wain(e)
-wa(rch ou s)
-wal(lon)
-Was
-well(yn)
-weth
-wrnach
-Wy(n.r ou s)
-yit

Todos os britanicos possuem um titulo para diferencid-los
dos homdnimos. Pode estar ligado a Terra Natal (ex. Uwaine
de Warwick), Ocupacgio (ex. Vinir, o Bardo), particularidade
(ex. Borholt, o Alto), linhagem (ex. Malleus ap Cegramor)
ou renome (ex. Gillias, o Matador-de-Irlandeses).

Cabe lembrar que os ndo-britdnicos possuem idiomas
proprios e nomes que obedecem a outras regras.

oS

Idade e Nivel Iniciais

O nivel inicial de um personagem depende de dois fatores: sua
idade aproximada e a sua importancia na histéria da Velha Britinia.
Sao considerados Homens Comuns (HC) os personagens de menor
valor, como plebeus e soldados; Grandes Heréis (GH) sao aqueles
que se sobressaem pelos atos de bravura; Lendas Vivas (LV) sdo
individuos iluminados, destinados a uma vida cheia de tragédias e
condenados a morrer pelos seus ideais. Para manter o equilibrio
em jogo, ¢ melhor que todos os PJs comecem no mesmo nivel.

I (exceto Conhecimentos); +1 Int, Sabe Car

Idade IHC GH*
Idi2+2 J® b &
ld4+14 2° 3" 5°
2d8+17 ar = i 9o

Periodo da Vida

Crnianca (até 14 anos)
Jovem™ (15-18 anos)
Adulto (19-34 anos)

Meia-idade (35-52 anos) 2d8+33 4° 12°
Velho (53-69 anos) 2d8+51 ki ]12° 15°
Veneravel (70+ anos) 2d8+68 6° 15° 20°

' HC: homens comuns, GH: grandes her6is*, LV: lendas vivas.

* Ideal para os Personagens dos Jogadores.

(Obs.: modificadores de idade substituem os da idade anterior)
Criancas: —15 a—1 em todas as Habilidades, dependendo da
Idade Inicial do personagem (decisdo a critério do Mestre)
Jovens e Adultos: Nao possuem modificadores .
Meia-idade: —1 For, Des e Con; +1 Int, Sab e Car

Velhos: -2 For, Des, Con e Ataque Basico; +1 Int, Sab e Car ‘
Veneraveis: -3 For, Des, Con, Ataque Basico e Pericias

Decrepitude (pdg. 41): Meia-idade 3, Velho 6, Veneravel 9 h'

Povos da Grande Itha

No inicio, um tnico povo viviana Velha Britdnia, o Povo Antigo,
gue foi dividido e extinto ap6s a conquista romana da Grande Ilha.
Aqueles que se submeteram voluntariamente a Roma vieram a se
transformar nos bretdes, enquanto os que resistiram a dominagao
do império e sua Santa Igreja foram chamados de pagaos.

Apds quatro séculos de ocupacio, as legides abandonaram a
Grande Ilha para impedir que a capital do império fosse destruida,
deixando a Velha Britania a mercé dos descendentes do Povo Antigo.
Os pagdos expulsaram o tltimo magistrado romano e conseguiram
reestabelecer o Grande Reino que existia anteriormente; para ter o
suporte dos outros povos, difundiram a 1déia de que todos eram
britdnicos e seus inimigos eram aqueles queriam usurpar suas terras.

Independente das raizes, os britanicos realmente se consideram
um Unico grande povo, € por essa razao possuem uma tolerancia
maior entre si do que com os nao-britanicos.

Observagdo: Todos 0s povos encontrados neste livro pertencem
a raca humana, logo, possuem as mesmas caracteristicas raciais de
um humano encontradas no Livro do Jogador.

Britanicos: Os povos listados adiante podem ser divididos
entre aqueles que pertencem ao Grande Reino (britanicos) e 0s
que sao de outros lugares (nao-britanicos); os pagaos sao a unica
excecao, pois sao todos britdnicos. Membros de povos estrangeiros
até podem se considerar britdnicos, mas terdo dificuldade em
convencer os outros de sua lealdade para com o Grande Rei.
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Também conhecidos como Galeses ou Cymri, mesmo depois
que a fé cristd tomou o lugar da crenca antiga na Velha Britania,
diversos pagaos ainda seguem algumas de suas tradicoes seculares.
Apenas poucos dominam a escrita como 0s romanos, mas quase
todos conseguem remontar suas linhagens através de cancgoes até
0s ancestrais que viveram ali, antes da chegada das legides.

Logo no inicio da ocupagao romana, os bretGes se destacaram
por se misturarem com 0s estrangeiros, enquanto os remanescentes
do Povo Antigo resistiram de todas as formas as idéias trazidas do
continente pelos romanos, especialmente a religido que chegara
para substituir os Cultos Antigos, a Santa Igreja.

Sé pouco antes da primeira queda de Roma os galeses finalmente
foram cooptados pela cultura do império. Aos poucos, comegaram
a mostrar sinais de aceitacao aos novos costumes, marcando assim
a exticdao do Povo Antigo. O nome “pagao” (dado pelos romanos)
com 0 qual alguns ainda se apresentam com orgulho, tornou-se
contraditdrio depois que grande parte se converteu ao cristianismo;
estes pagaos insistem em ser chamados apenas de britanicos.

Apesar da unido em torno do Grande Rel, os pagdos ainda se
lembram com rancor do tempo em que as tribos lutavam entre si.

Modificador: +1 Constitui¢do.

Pagdo comum: Todo pagdo possui um semblante orgulhoso,
denunciado pelo olhar desconfiado que quase sempre oculta seus
verdadeiros sentimentos. Seu cabelo e barba compridos (as vezes
trancados), assim como as vestes, indicam facilmente sua atividade
¢ posi¢do. Suspeito por natureza, sua confianga € dificil de
conquistar, porém, uma vez alcancada, pode durar toda a vida.
Também nao gosta de ser direto numa conversa, sempre tentando
esconder suas intencdes, mesmo quando sdao as melhores.

Capitulo II: Criacao de Personagens

Uma minoria ainda mantém o hébito do Povo Antigo de tatuar E

as maos, bracos ou rosto com simbolos e desenhos de criaturas
fantasticas, mesmo que essa tradi¢cdao ndo seja bem vista pelos
cristaos. Na cerimoOnia de marcacao, acredita-se que as qualidades
da criatura ou simbolo marcada por um druida na pele do individuo,
podem lhe ser transferidas para toda a vida.

Comportamento: Reservado, frio, leal, orgulhoso, religioso,
paciente, perseverante, tradicionalista, desconfiado, trabalhador,
atento, avarento, endurecido e supersticioso.

Religidao: Os druidas, que por muitos anos governaram ao lado
dos reis, a cada ano perdem mais influéncia para a Santa Igreja.
Enquanto no campo ainda existem santuarios preservados por
druidas e sacerdotisas, nas cidades, as multidoes de fanaticos tém
o habito de apedrejar qualquer trago da religido antiga.

Idioma: Pagdo (Druidico) nos reinos de Estregales e Gales do
Norte; ou Britdnico no resto da Velha Britania.

Dominios: Os pagidos nos tempos de Artorius dominam quase
a totalidade do Grande Reino: Rheged, Powys, Estregales, Gales
do Norte, Logres e Kernow sao paises governados por reis pagaos.
Entretanto, nas terras de Lloegyr, tomadas dos saxdes na batalha
do Monte Badon, poucos tém coragem de sequer se aproximarem.

Classes: Andarilho, barbaro, bardo, clérigo, druida, guerreiro,
plebeu e cavaleiro s@o as classes mais encontradas entre os pagaos.

Classe Favorecida: Guerreiro.

Guerra: A nao ser que seja pobre, todo soldado pagao carrega
consigo para a batalha ao menos uma lanca longa, um escudo e uma
segunda arma. Normalmente, 0s guerreiros vestem armaduras leves
feitas de couro, mas os nobres preferem cotas de malha ou talas.

Todos os pagdos tém o costume de se vestir para a guerra como
se fosse o mais nobre dos encontros: majestosos mantos ou capas
de batalha sdo utilizados pelos lordes que desejam se destacar.
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BretiAo

Por cinco séculos a Velha Britania esteve sob dominio romano.
Pouco apos o abandono de Roma, os pagdos tentaram reestabelecer
o Grande Remo como fora desde o inicio dos tempos: tudo em vao.
As mudancas feitas pelos invasores foram definitivas, a cultura do
Povo Antigo ja estava partida em pedacos.

Os bretdes, que antes da quebra com os pagaos formavam um
(nico sangue, misturaram-se aos romanos, saxoes, francos e aos
estrangeiros que surgiram pelas estradas. Quando os reis pagaos
recuperaram o poder, os bretdes foram acusados de perverter os
costumes antigos. No entanto tiveram de ser perdoados pois eram
imprescindiveis para a reconstrucao do Grande Reino.

Gracas aos bretdes, a Velha Britania ndo retornou ao periodo
primitivo que havia antes, pois com 0s ensinamentos romanos 08
britanicos alcangaram um novo estigio de sua civilizac¢éo.

Um aspecto que diferencia os bretoes dos demais povos € a
falta de orgulho, tdo comum entre pagaos, saxoes e romanos. Pelo
ponto de vista bretao, todos no Grande Reino sao britanicos €
desde que exista paz, ndo ha razdo para destacar suas diferencas.

Modificador: +1 Destreza.
Bretdo comum: Apesar da baixa estatura e a aparente fragilidade,

um bretdao pode ser tdo duro quanto qualquer outro britanico. No
entanto, sua aparéncia inspira sempre algo mais refinado do que se
vé nos campos. Alguns cuidam razoavelmente dos cabelos e uma
pequena minoria apara a barba e o bigode como fazem 0s romanos.
Suas vestes sao simples, mas extremamente praticas e bem acabadas.
Todo bretao ama ¢ se entrega de corpo e alma a tudo aquilo ligado
a sua atividade. Sdo capazes de fazer amigos com facilidade, mas
costumam exigir o mesmo respeito e formalidade que oferecem. E
0 Unico povo que 1gnora a intriga entre 0s povos.
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Comportamento: Extrovertido, pratico, sébrio, determinado,
generoso, cauteloso, humilde, despretencioso, cordial, temeroso,
teimoso, esforcado, caridoso, insistente, supersticioso e crédulo.

Religido: Quase a todos os bretdes no arquipélago sio cristdos
e possuem uma natureza bastante religiosa. Ndo € comum vé-los
se relacionando com os Cultos Antigos, mas sdo crédulos o bastante
para respeitar as antigas tradi¢oes. Temem profundamente o mau
olhado de druidas e sacerdotisas.

Idioma: Britanico.

Dominios: Os bretdes se dividem entre a Bretanha Maior (Velha
Britinia) e a Bretanha Menor (a terra dos francos, no continente).
Por todos esses lugares onde os romanos estabaleceram postos ou
levantaram cidades podem ser encontrados bretdes. Sua natureza
britidnica lhes permite caminhar por todos os reinos por onde 0s
Saxdes ndo tém coragem de levantar suas vozes na Grande Ilha.

Classes: Bardo, clérigo, druida, especialista, guerreiro, ladino,
plebeu e cavaleiro sdo as classes mais escolhidas pelos bretdes.

Classe Favorecida: Ladino.

Guerra: Famosos pela pericia com o arco, diversos preferem
ficar distantes do confronto direto e vestem armas ¢ armaduras
leves. Este comportamento criou a fama entre os britdnicos de que
sdo covardes, mas esta € uma afirmacgao que diversas vezes nao se
mostrou verdadeira.

Bretao britanico: Os bretoes se dividem entre os que vivem na
Velha Britania (britanicos) e os que habitam a terra dos francos no
continente (nao-britdnicos). Como suas raizes sao as mesmas,
ambos possuem tragos idénticos, tanto na sociedade como nos
costumes. Os bretdes britanicos se destacam pelo 6dio profundo
que possuem dos saxdes e pela grande admirag@o a Artorius, pois
mesmo que o Grande Rei ndo seja tdo atencioso como gostariam,
o progresso que lhes foi proporcionado fez com que se tornassem
homens présperos e ricos.
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Capitulo II: Criacao de Personagens

SAXAY

Na distante Germania no velho continente, além dos reinos dos
francos, o povo saxdo tem desfrutado nas altimas décadas de um
crescimento populacional impressionante. Em busca de novas
terras para suas familias, uma parcela da popula¢ao migrou para
outros cantos do mundo, inclusive a Velha Britania.

Trés tribos saxds — os Anglos, os Jutos e os Saxdénios — fizeram
0s primeiros contatos com os britdnicos hé cerca de um século,
mas apenas vieram em grandes niimeros depois que o Grande Rei
Vortigern ofereceu o leste da Grande Ilha em troca de auxilio nas
batalhas contra pictos e irlandeses. Quando os reinos britanicos
se reestabeleceram, percebeu-se que seus novos oponentes seriam
0s proprios saxdes, scus antigos aliados.

Desde entdo incontiveis batalhas foram travadas nas tltimas
quatro geracoes, batalhas que s6 terminarm com a derrota saxa no
Monte Badon e a escravidao diante de Artur. Sem poder receber
mais navios de sua terra natal, os saxdes sobreviventes (na maioria
mulheres, velhos e crian¢as) foram separados de seus irmaos de
sangue e obrigados a trabalhar nos campos para os britanicos.

Com o tempo, aprenderam com seus dominadores tudo o que
estes haviam aprendido com os romanos. Apesar de ainda se
comportarem como barbaros, 0s novos saxoes passaram a entender
como funciona uma nacao civilizada.

Durante os anos recentes da dominacdo britdnica, as terras saxas
viram poucos exércitos do Grande Reino, apenas durante eventuais
coletas de impostos, até que, de uma hora para outra, todo contato
com Lloegyr foi cortado. Ao que parece, logo chegard o momento
em que os saxoes terdo a sua chance de vinganca; alguns acreditam
que os novos lideres apenas aguardam a morte de Artorius.

Modificador: +1 Forca.
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Saxao comum: Alto e forte, possui grandes olhos azuis, uma
pele muito branca (que ruboriza facilmente com o frio) e cabelos

amarelados que se espalham por todo o corpo dos homens e nas
belas cabecas de suas mulheres. Carrega sempre um machado e se

veste com roupas de peles adaptadas para enfrentar qualquer tipo
de clima. Nomade por natureza, costuma guardar apenas as posses
que podem ser carregadas no cavalo ou numa carroga. Sem nenhuma
sofisticacdo e sempre pronto a resolver qualquer disputa com o
uso da forca bruta, € tao facil de agradar como de aborrecer.

Comportamento: Exagerado, apaixonado, leal, impaciente,
corajoso, ambicioso, insacidvel, rude, violento e agressivo.

Religido: Os saxdes possuem sua propria ¢ estranha religiao,
em parte parecida com a dos Cultos Antigos.

Idioma: Saxdo, dividido entre os dialetos Juto, Anglo e Saxonio.

Dominios: De acordo com 0s saxdes, o reino de Lloegyr lhes
foi presenteado por um Grande Rei do passado, em troca de ajuda
nas guerras contra pictos e irlandeses. No entanto, se alguma terra
foi presenteada, com certeza nao fol a mesma extensio que esta
alcangou nas tltimas décadas.

Classes: Barbaro, bardo, druida, especialista, ladino, guerreiro,
e plebeu sdo as mais comuns entre 0s saxoes.

Classe Favorecida: Barbaro.

Guerra: O machado ¢ mais do que sua arma preferida, ¢ umade
suas mais preciosas ferramentas. Todo saxdo carrega um grande
machado consigo, mesmo quando ndo existe combate a vista. Em
batalha, aprenderam a carregar lancas e escudos para levantar suas
proprias formacoes de combate. Mesmo entre 0s ricos, as armaduras
mais comuns sao feitas de couro ou peles.

Saxido britanico: Como todo saxdo costuma ser mal tratado
em todos os cantos do Grande Reino, poucos sdo aqueles que
conseguem se misturar com os britanicos.
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Romane

Aqueles que se declaram romanos no Grande Reino tém orgulho
de pertencer a linhagem de guerreiros e magistrados que vieram da
distante e gloriosa Roma. No entanto, com o passar dos anos, 0
sangue desses homens e mulheres se diluiu com o contato com 0s
povos da Velha Britania. Os verdadeiros romanos de Roma chamam
estes de romano-bretdes, € os tratam com certo preconcelto.

Reconhecidos como os mais refinados da Velha Britania, esses
romanos perderam contato com a civilizacao imperial, mas ainda
gozam de grande prestigio, principalmente nas cidades levantadas
por seus antepassados. E mais provével encontrar um romano
entre nobres € guerreiros do que entre parias € miseravelis.

Os romanos acompanham com preocupagdo o crescimento do
numero de saxdes nos tltimos anos. Por temerem que seus tesouros
sejam saqueados pelo inimigo, muitos s3o os que insistem que 0s
saxoes devam ser dizimados o quanto antes.

Modificador: +1 Inteligéncia.

Romano comum: Mesmo nao sendo alto, sua posturarigidae
a expressao s€ria sao capazes de fazer com gue um romano seja
confundido com um homem da mesma estatura de um saxdo. Seus
cabelos escuros sao muito bem tratados e a barba ¢ bigode raspados
quase diariamente com laminas afiadas pelos escravos. Seus trajes
também sao um reflexo do seu refinamento e bom gosto, parecendo
sempre estar pronto para um encontro formal. Culto e letrado,
nao gosta de tratamentos por demais informais ou que facam com
que as pessoas esquecam que estdo conversando com um homem
educado e elegante.

Comportamento: Elegante, orgulhoso, equilibrado, refinado,
possessivo, altivo, reservado, conservador, inquisitivo, astuto,
disciplinado, arrogante, educado, diplomético, honrado e sério.
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Religiao: De todas as religides que o Imp€rio romano trouxe ao
arquipélago, apenas o cristianismo parece ter sobrevivido. Porém,
o Culto a Mitra (pag. 35), uma sociedade religiosa secreta composta
exclusivamente por guerreiros ainda se mantém. Reafirmam seus
juramentos nos seus encontros em cavernas secretas, ¢ para sela-los,
sacrificam um touro para derramar o seu sangue num fo0sso, que
representa o nascimento desse Deus de luz em meio as trevas.

Mitra foi trazido pelos legiondrios romanos do oriente, e cobra
apenas dos homens uma postura civilizada no tratamento da guerra.
Quando um devoto encontra outro gravemente ferido em batalha,
¢ sua obrigacdo eliminar a dor com uma morte rapida.

Idioma: Romano (Cristao) ou Britanico.

Dominios: Com a queda de Roma e o abandono das legiGes,
apenas o reino de Gwent, € governado por uma linhagem de origem
parcialmente romana. Mesmo assim, muitos romanos podem ser
vistos nas grandes cidades, especialmente em Logres.

Classes: Clérigo, guerreiro, cavaleiro, emissério ¢ governante
sdo as classes mais encontradas entre 0s romanos.

Classe Favorecida: Guerreiro.

Guerra: Sua arma preferida € a espada curta (que chamam de
glidio). Todo romano que carrega uma arma dessas preso a cinta
mostra a quem possa ver que pertence a uma milicia ou exército.
Em combate, além do escudo e da lanca longa, 0s romanos carregam
sempre uma boa armadura: couro batido, brunea, peitoral de bronze
ou loriga segmentada sdo as suas preferidas.

Romano britadnico: Como os romanos originais partiram ha
mais de um século, os que ficaram sao todos romanos britanicos.
Apesar de serem chamados pelos outros de romano-bretdes, eles
recusam este titulo por se considerarem tdo puros quanto os que
nasceram em Roma. Porém, o contato que possuem com a capital
do império é quase tdo limitado quanto para os outros britanicos.
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Irlandes

Assim como 0s pagaos e 0s pictos, os irlandeses pertencem
exclusivamente a regido das ilhas britanicas, e ndo ao continente.
Sua terra natal, a ilha da Irlanda, é uma terra envolta por mistérios
mnexplicdveis. Dizem que em algum lugar escondido ali se encontra
um portdo secreto que levaria até o Pais das Fadas. Como sdo
extremamente supersticiosos, os irlandese créem na existéncia de
elfos e andes, mesmo que poucos digam que os tenham visto.

Descentralizados e fandticos por sua independéncia, passam
mais tempo lutando uns contra os outros do que oferecendo
qualquer tipo de ameaga maior aos britanicos, sem contar algumas
pequenas e eventuais incursoes sobre aldeias de pescadores em
certas regides de Gales e da Cornualha.

Mesmo que ndo exista contato direto com a Velha Briténia, é
sabido que cinco reinos existem na ilha da Irlanda: Munster (sul),
Connacht (oeste), Leinster (leste), Ailech (noroeste) e Dal Riada
(nordeste). A maior guerra que os atuais reis travam entre si estd
relacionada a nova forga cristd que se espalha rapidamente e
conquistou a populagdo de Dal Riada e de Leinster.

Como esses reinos jamais se envolveram com os assuntos do
Grande Reino, Artorius prefere se manter omisso em relacdo aos
ocasionais pedidos de auxilio que chegam a Camelot.

Modificador: +1 Constituicdo.

Irlandés comum: Nio existe um sO estrangeiro que nio se
impressione com a pele branca, seus olhos de cores claras e as
barbas e cabelo longos, virios deles vermelhos como fogo. Carrega
sempre um sorriso debochado que s0 se desfaz quando acuado;
sua natureza emotiva faz com que tenha dificuldade para levar a
sério inclusive os momentos de gravidade. Mesmo que ndo seja
fedido, parece estar constantemente encardido.
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Comportamento: Extrovertido, sorridente, impetuoso, pratico,
agressivo, impulsivo, preguicoso, exagerado, debochado, insolente,
insubordinado, divertido, indisciplinado e companheiro.

Religido: Mesmo que ndo ougam muitas noticias sobre o que
ocorre do outro lado do Mar da Irlanda, os relatos dos pescadores
sdo de que um padre santo chamado Patricio teria convertido dois
reis do norte e incentivado-os a destruir os reinos druidicos no
resto da ilha. Na Velha Britania, porém, € raro encontrar irlandeses
cristdos, a nao ser em Gwent ou Logres.

Idioma: Irlandés na Irlanda ou Britanico na Velha Britania.

Dominios: Depois da recente conversao dos reis de Dal Riada
(nordeste) e Leinster (leste) ao cristianismo, 0s dois reinos tém
atacado sucessivamente os reinos selvagens de Connacht (oeste) e
Ailech (noroeste). Apenas Munster (sul) estaria distante dessa
guerra, preocupada apenas com suas distencoes internas.

Classes: Andarilho, barbaro, bardo, clérigo, druida, guerreiro,
ladino e plebeu sdo as classes mais comuns entre 0s irlandeses.

Classe Favorecida: Andarilho (Ranger).

Guerra: Como todos 0s povos barbaros, os irlandeses gostam
de armas grandes, e sempre que podem carregam COnsigo um
machado de guerra ou uma espada longa. O escudo e a langa longa
tém sido usados ha poucos anos apenas, desde que comegaram a
perder muitos homens por falta de prote¢cao e um bom treinamento
militar. Para a batalha, vestem-se com couro ¢ peles.

Irlandés britanico: O irlandés da Velha Britania abriu mao dos
costumes de sua ilha natal em nome do Grande Reino de Artorius,
e comegou a seguir 0s mesmos aspectos de comportamento dos
pagdos. Desde os tempos do Grande Rei Uther, o contato com o
outro lado do Mar da Irlanda tém sido cada vez mais escassos,
apesar da forte migracao para o Grande Reino nos altimos anos
para os reinos de Estregales e Gales do Norte.
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Auto-proclamados protetores da Mae-terra, os pictos seguem
com rigor seus antigos costumes e abominam a idéia de que os
homens possam ter propriedade sobre o solo; suas histérias dizem
que as outras civilizagdes corrompem a terra, tornando-a maldita.
Costumam dividir-se em pequenas tribos ou clds, que apenas
entram em guerra uns com os outros por causa dos mesguinhos
conflitos religiosos sustentados por seus imundos druidas.

Antes da chegada dos romanos, os pictos eram a maior ameaca
aos reinos do Povo Antigo. Invasdes de furiosos guerreiros pintados
de azul e enlouquecidos varriam as terras do norte e traziam medo
e horror. Mas depois que foram sumariamente destruidos pelas
legides de Roma, o povo involuiu e recuou para as Terras Altas.

SO nos ultimos anos voltaram a ter algum tipo de contato com
os habitantes do sul. Poucos ousam cruzar a grande muralha, pois
acreditam que ela tenha sido levantada por uma poderosa magia
pelos romanos que os impedem de ultrapassar a fronteira.

Ha alguns anos, pouco ap6s a unificacio do Grande Reino, o rei
Lot ocupou um castelo abandonado e seus exércitos tiveram €xito
em levar a civilizagao até aquelas terras ao lado de suas familias.
Cerca de duas décadas depois, porém, o monarca de Lothian foi
assassinado pela rainha-bruxa dos pictos, que tomou sua morada
€ agora reune um poderoso exército para tomar o reino de Rheged.

Modificador: +1 Constitui¢io.

Picto comum: De baixa estatura e rosto peludo e encardido,
caminha com a postura curva e os trajes imundos e mal-acabados.
Em seu rosto a2 todo momento se percebe alguma expressdo facial
como raiva, fome, éxtase ou medo. Para os britanicos, esses pequenos
homens imundos de terra ¢ sangue ndo passam de selvagens que
nutrem um péssimo hébito de se pintarem para a batalha e atacar
os britanicos para canibalizd-los em seus rituais profanos.

Comportamento: Selvagem, humilde, estipido, recluso,
exagerado, rude, leal, voraz, violento, cruel, obstinado, religioso,
desequilibrado, supersticioso, sanguinario e primitivo.

Religiao: Os pictos possuem Deuses e lendas muito parecidas
com aqueles dos Cultos Antigos. As tradi¢des primitivas de fazer
sacrificios humanos a estas divindades inclusive eram praticadas
nas terras do sul, antes que os homens civilizados os proibissem
por sua selvageria. Quanto ao cristianismo, um punhado de clérigos
conseguiu algum €xito no norte, algumas familias foram convertidas
nas dltimas décadas e se espalharam pacificamente pelo reino de
Rheged, com a permissdo e a béngdo do rei Coel.

Idioma: Picto nas Terras Altas ou Britanico no Grande Reino.

Dominios: Acuados pelos romanos ha séculos para além da
grande muralha de Adriano, na extremidade norte da Velha Britdnia,
0s pictos relinem suas tribos nas Terras Altas. O reino britanico de
Lothian, acima da muralha, foi destruido ha poucos meses pelos
exércitos de uma misteriosa rainha-bruxa, cuja identidade € envolta
em mistério e que agora instiga os lideres tribais a mover uma nova
campanha para vingar seus antepassados dos inimigos do sul.

Classes: Andarilho, barbaro, druida, ladino e plebeu sao as
inicas classes conhecidas pelos pictos das Terras Altas.

Classe Favorecida: Barbaro.

Guerra: Os pictos nunca usam armadura ou qualquer tipo de
traje quando vao a guerra, preferindo bezuntar seus corpos com
uma tinta azul retirada de uma planta comum de sua terra natal.
Suas armas sd@o sempre as melhores que podem encontrar ou
saquear, ja que sua cultura ainda ndo dominou o uso ferro.

Picto britanico: Os pictos criados entre os britanicos sdo mais
parecidos com pagdos ou bretdes, bem diferente dos primitivos
parentes das Terras Altas. Estas familias, muitas delas convertidas
pela Santa Igreja ha poucas décadas, servem com adoracdo aos reis
de Rheged e Malahaut.




Outros Povos

Nao € aconselhavel que um jogador escolha um destes povos,
pois o futuro do personagem ficard comprometido. Os britanicos
t€m grande desconfianga destas linhagens e ndo costumam oferecer
posicdes ou ocupacdes de valor aos nao-britdnicos.
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Facilmente encontrados no leste de Logres e na Durnoviria, os
bélgicos sdo sofisticados apesar de sua cultura ser tdo rudimentar
quanto a da Velha Britania. Sua predile¢do pela boa aparéncia faz
com que se parecam amolecidos pela propria vaidade, mas no
campo de batalha se transformam em demonios.

Modificador: +1 Carisma.

Classe Favorecida: Guerreiro.

France

Se ndo fosse pela altura (mais baixa) e a recente conversdo de
seus reis ao cristianismo, os francos poderiam ser confundidos
com 0s Saxdes, seus aliados do continente. Como as terras deste
povo semi-barbaro sao divididas entre muitos e diferentes reinos,
a guerra € uma constante em suas vidas. Por suas experiéncias nos
campos de batalhas, lordes britanicos costumam contratar
mercenarios francos para saquear e confundir seus Inimigos.

Modificador: +1 Forca.

Classe Favorecida: Barbaro.

gnulés

Também chamados Provencais ou Toulousianos, os Gauleses
sao elegantes e elogiientes. Sua cultura prospera os transformou
em vitimas de invasores francos e saxdes na costa continental.
Essa situacdo poderia colocé-los ao lado dos britdnicos em alguns
campos de batalha, mas sua arrogancia e prepoténcia impedem
qualquer aproximagao com o Grande Reino de Artorius.

Modificador: +1 Carisma.

Classe Favorecida: Bardo.

Judeu

Poucos membros deste povo nédmade vivem na Velha Britania.
Sua terra natal fica muito além no oriente, onde ¢ cristianismo
surgiu no mundo. Vivem uma religiao e tradi¢Oes peculiares, das
quais sao muito orgulhosos; seus clérigos afirmam que foi de sua
devogao que surgiram as raizes da Santa Igreja.

Modificador: +1 Sabedoria.

Classe Favorecida: Clérigo.

¥ .
Nordice
Estes guerreiros do distante norte sao navegadores excepcionais.
Suas embarcacdes surgem ocasionalmente na costa da Grande Ilha,
onde costumam pilhar aldeias de pictos, britdnicos e saxdes, seus
maiores inimigos. Diversar vezes Artorius tentou fazer paz com
0s nérdicos em razao desse 6dio comum com 0s saxdes, mas poucos
deles desejam abrir mao de suas pilhagens nos reinos de Rheged e
Malahaut em troca de favores ou diplomacia.

Modificador: +1 Forga.
Classe Favorecida: Guerreiro.
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Mistura de Linhagens

Sempre que um homem e uma mulher de povos diferentes
tém filhos, suas criang¢as serao uma mistura de linhagens.

Quando uma Breta concebe uma crianca de um pai Pagdo,
este filho terd 50% de chance de ser Bretao e 50% de chance
de ser Pagdo; mesmo assim, a crianca tera caracteristicas
dos dois povos. Se o jogador quiser especificar algo assim,
poderd colocar na ficha “Povo: Pagdo (sangue Bretdo)".

Os nobres ddo grande importdncia em manter suas
linhagens intocadas por outros povos. Algumas familias
obrigam seus filhos a se casarem com parentes para manter
a pureza do sangue de seus antepassados, sem perceber o
erro quando algumas das criancas nascem mal-formadas.

Como algumas linhagens originalmente sdo uma mistura
de dois povos distintos, acaba-se por provocar um equilibrio
perfeito, criando assim sucessivas geracoes com metade do
sangue de um povo e a outra metade do outro. Essas linhagens
$40 raras e poucos casos sao conhecidos.

Komano- :F’ﬂﬁ A0

A linhagem real de Gwent é 0 maior exemplo de uma
linhagem de origem mesti¢a de onde nasceram herois e reis,
cujos lagcos com a Santa Igreja sempre foram tao famosos
quanto afortunados. A imagem que esta familia representa,
do casamento entre Romanos e Pagaos, é motivo de orgulho
para os cristdos. Ha geragoes essa linhagem tem governado
Gwent com grande aceitacao por parte da populacao.

Modificador: +1 Inteligéncia ou Constituicdo (o jogador
deve escolher uma das duas habilidades).

Classe Favorecida: Guerreiro.

Paqio-Trlandes

Uma linhagem de pescadores de pele e cabelos brancos e
olhos vermelhos é bem conhecida dos dois lados do mar da
Irlanda, tanto pela aparéncia estranha quanto pelas faganhas.
Para resistir ao sol forte em suas viagens pelos mares, sdo
obrigados a cacar baleias para utilizar a gordura para proteger
suas frageis peles. Sao chamados as vezes de Manawydin,
em nome do Deus dos mares, Manawydan.

Modificador: +1 Constitui¢do.

Classe Favorecida: Ladino.

Picto-Bretio

Nem todos aqueles que vém das Terras Altas sdao rudes e
violentos como os Pictos do norte. Alguns destes nortistas
foram convertidos pela Santa Igreja e reconheceram o Grande
Rei Artorius como senhor da Velha Britania. Muitos deles
ajudam o rei Coel de Rheged na luta contra seus irmaos de
sangue, onde sao chamados pelos companheiros de batalha
de “barbaslongas” por causa de seus rostos peludos.

Modificador: +1 Constituicdo ou Destreza (o jogador
deve escolher uma das duas habilidades).

Classe Favorecida: Andanlho.
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¢ Classes Revisadas

Existem algumas consideracdes culturais que modificam (mesmo
que superficialmente) as Classes do Livro do Jogador. As alteracdes
devem ser aplicadas para nao comprometer o cenario.

Andarilho ( Ranger)

Para que nenhuma caravana ou grupo de viajantes desapareca
pelos ermos da Velha Britdnia, a companhia de um andarilho pode
ser crucial, especialmente porque menos de um terco da Grande
IlTha foi mapeada com precisao durante o séc. VI d.C.

Como normalmente vivem isolados, ndo sabem como lidar com
o tratamento refinado da nobreza, mas no entanto sao bem tratados
quando chegam nas grandes comunidades, onde costumam trazer

peles e carnes de qualidade, além de as vezes se colocarem a servico
de um lorde para servirem como guias em alguma jornada perigosa.

Apesar de existir uma boa quantidade de andarilhos cristaos,
quase todos sdo leais aos druidas, e dizem que 0s mais capazes $ao
ensinados pelos Cultos Antigos a fazer magia. A parte dos rumores,
alguns poucos parecem verdadeiramente possuir esse dom.

Alteracoes: Andarilhos ndo tém acesso a magia se nao possuem
o talento Usar Magias (pag. 40).

RBArbaro

Barbaros se dividem em dois fipos: os montanheses, gue vivem
em pequenas tribos distantes da civilizacdo e costumam lutar com
freqiiéncia entre si; e os das terras baixas, gue mesmo acostumados
as leis do Grande Reino, sdo famosos por ignoréa-las ou fazer graca
delas. Ambos sao na maior parte do tempo rudes e agressivos.

Tendem a responder apenas aos lideres mais fortes e capazes,
pois condenam a fraqueza de todas as formas. Também preferem
viver em terrenos selvagens, onde podem tirar o sustento da
natureza e do sague a acampamentos ou povoados proximos.

Quando estdao nos grandes centros, tém dificuldade para lidar
com multidGes e costumam utilizar a for¢a para conseguir o que
querem, O que costuma trazer problemas para a guarda local, ja
que os barbaros s3o lutadores traicoeiros e perigosos.

Alteracoes: Barbaros montanheses tém suas caracteristicas de
classe substituidas (ver Cronicas de Avalon Vol. 2 - Velha Britania).

Bardo

Bardos diferem de todos os outros artistas (que pertencem a
classe Especialista) pois possuem forte laco com os Cultos Antigos.
S6 nao sofrem preconceito por parte dos cristaos da mesma forma
que os druidas pois sao considerados valiosos mensageiros.

Por séculos, os bardos guardam com suas fabulas e cancdes 0s
conhecimentos dos homens desde antes do surgimento da escrita.
Por 1ss0, sao tratados com respeito e hospitalidade onde estiverem,
a nao ser que exista alguma divergéncia religiosa, quando por vezes
sdo obrigados a escapar as pressas para nao serem linchados.

Diversos druidas comec¢am seus primeiros anos de ensinamento
como bardos, para aprender sobre a Velha Britdnia e ao mesmo
tempo encontrar uma forma de viajar desapercebidos quando for
necessario. Assim como os andarilhos, os bardos mais devotos
aos Cultos Antigos podem aprender magias com os druidas.

Alteracoes: Bardos ndio tém acesso 2 magia se ndo possuem o
talento Usar Magias (pag. 40).

Crfinicas de Avalon

A

(’/lériga (Padre)

Dedicados de corpo, mente e alma a Santa Igreja, os clérigos sao
desde cedo ensinados as Sete Virtudes (pag. 57) e a orientacao dos
fiéis. Destacam-se, porém, pela habilidade de lidar com multidoes,
pois € assim que conseguem fazer suas conversoes em massa.

Trés diferentes vertentes discordam da forma como a capital
religiosa do Grande Reino, Corinium, dita as regras da Santa Igreja.
Estas subdivisdes (pag. 35 e 57) costumam discutir entre si quando
nao estao ocupadas lutando contra druidas e infi€is.

A tonsura, corte de cabelo também caracteristico entre os druidas
para apontar os homens santos, ¢ feita no alto da testa ao invés do
topo da cabec¢a, como somente viria a ser feito séculos depois.

Alteracoes: Clérigos ndo tém acesso a magia e a caracteristica
Expulsar Mortos-Vivos se ndo possuem Usar Magias (pag. 40).
No primeiro nivel, ganham gratuitamente os talentos Alfabetizado
e Prote¢do Divina (pag. 38 e 39).

Druida

Adoradores dos Deuses Antigos e guardides sagrados das antigas
tradicOes, druidas vivem isolados das grandes comunidades, quase
sempre na companhia de poucos, com exceg¢ado dos dias sagrados,
quando se rednem para partilhar seus conhecimentos. Por causa
deste distanciamento, perderam parte do poder junto aos britanicos.

Os Cultos Antigos se dividem em trés fac¢des (pag. 35 e 57) que
divergem entre si quando nao estdo ocupadas com os padres.

Quando um druida, bardo, andarilho ou sacerdotisa sofre as
Trés Marcas da Sabedoria (pdg. 57), costumam ser capazes de
fazer magia verdadeira, apesar de que para isso seja normalmente
necessario o ensinamento de um oraculo.

Alteracoes: Druidas ndo tém acesso a magia se ndao possuem o
talento Usar Magias (pig. 40). No primeiro nivel, ganham Protecdo
Divina, e no quarto, Palavras de Poder (pag. 39). Nenhum druida
possui as caracteristicas de classe Forma Selvagem e Mil Faces,
mas em compensagao as pericias conhecimento: religido (paga),
conhecimento: velha britdnia e intimidar pertencem a Classe.

Feiticerro

Feiticeiros dotados de estranhos poderes costumam atormentar
os reinos dos homens. Sdo individuos que vendem suas almas para
poderosos espiritos e 0s ajudam em seus misteriosos planos em
troca de poderes mégicos. Para evitar que terminem em meio as
chamas, sdo obrigados a viver as margens da civilizagao.

Alteracao: Feiticeiros recebem gratuitamente o talento Usar
Magias (pag. 40), mas a classe é proibida para os jogadores.

Gu erreito

Sao os homens que realmente governam a Grande Ilha e dizem o
que é certo ou errado, afinal, toda a histéria do mundo conhecido
tem sido forjada pela ponta de uma arma. Seja a sua formac@o rude
como a de um mercenério ou refinada como a de um general, pouco
importa, quem dd a palavra final é sempre aquele que carrega uma
espada na mao e estd disposto a usa-la sem receio.

Todo esse poder, no entanto, demanda grande responsabilidade,
pois € sobre os ombros destes homens que recaem as esperancas
dos reinos contra a constante ameaga de conquistadores 1nimigos
ou bandidos e salteadores de todo tipo. Diferentes dos andarilhos
e bdrbaros, os guerreiros aprenderam desde os tempos de Roma a
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Capitulo II: Criacao de Personagens

S@‘amntes Ti}a os e Guerretros |

Lanceiro: A infantaria essencial de todo exército. Esses
soldados utilizam a lang¢a para manter o oponente a disténcia
e se fazer valer de ataques de oportunidade. Também carregam
escudo e uma espada (ou machado). Talentos Sugeridos: Foco
em Lanca Longa, Especializacao em Lanca Longa, Trespassar,
Ataque Poderoso e Tolerancia.

Duelista: Antes de uma batalha, quando as duas fileiras
estdo frente a frente, esses homens se destacam por desafiar
comandantes ou figuras importantes do inimigo para Combate
Singular (pag. 48) e assim tentar desmoraliza-los. Talentos
Sugeridos: Ataque Poderoso, Especializacdo em Combate,
Iniciativa Aprimorada, Foco e Especializa¢do em Arma.

Guardiao: Entre os soldados mais experientes de um
exército costuma-se selecionar alguns entre os mais valorosos
para servir como protetores de figuras importantes, como
generais e nobres. Destacam-se por carregar sempre consigo
um enorme escudo de corpo. Talentos Sugeridos: Vitalidade,
Esquiva, Mobilidade, Especializacao em Combate e Tolerdncia.

Arqueiro: Apesar de serem chamados de covardes e
desonrados por outros soldados, os arqueiros sao essenciais
para decidir o final de uma batalha, pois contra uma chuva de
flechas, exércitos sem protecdo ndo tém a menor chance.
Talentos Sugeridos: Foco em Arco Longo, Especializagao
em Arco Longo, Tiro Certeiro, Tiro Longo e Precisdo.

Cavalariano: Nem todos os soldados que lutam a cavalo
possuem titulos de cavalaria. Muitos s@o lanceiros escolhidos
pela pericia para lutar montados, onde aproveitam a vantagem
da altura para derrubar mais inimigos. Talentos Sugeridos:
Combate Montado, Atropelar, Investida Montada, Ataque
Poderoso e Trespassar.

Bailio (Comandante): Alguns soldados possuem o dom
de conquistar o respeito dos outros homens e fazer com que
o obedecam com rapidez e eficiéncia. Ndo necessariamente
um guerreiro experiente, o comandante deve ser atencioso,
inteligente e carismatico. Talentos Sugeridos: Lideranca,
Vitalidade, Vontade de Ferro, Prontiddo e Tolerdncia.

seguir uma hierarquia muito bem definida. Sabem que o trabalho
em equipe € a melhor forma de vencer batalhas e sobreviver as
dificuldades do mundo. Por essa razdo, sao eles quem dominam a
Velha Britania nesse perfodo.
Em todas as regides existe um nimero grande de guerreiros,
exceto nas terras selvagens, onde os barbaros ocupam essa fungao.
Alteracio: Procurar e Sobrevivéncia sdo pericias de Classe.

Ladino

Numa terra governada por guerreiros ¢ cavaleiros, onde a honra
¢ um dos valores mais prezados, o futuro de um ladrao € sempre
marcado pela incerteza ¢ acompanhado de perto pela morte.
Entretanto, muitos ladinos conquistam seus espacos servindo
como agentes de patronos que possam protegé-los.

Alteracoes: Como a caracteristica Ataque Furtivo ndo condiz
com todo ladino, ele pode ser substituido pela caracteristica de
andarilho Inimigo Predileto, desde que com a permissao do Mestre.

M&Lﬁa %

Poucos individuos além de Merlin ¢ Morgana possuem esta
classe no universo de Cronicas de Avalon, pois a capacidade de
manipular magia arcana fol recuperada muito recentemente. Estes
poucos sdo aprendizes da Torre Solitdria (pag. 35), onde buscam
uma forma de impedir que os Cultos Antigos sejam destruidos.

Quando viajam entre os comuns, costumam se disfar¢ar como
bardos, ou mesmo padres, para evitar que sejam reconhecidos por
seus inimigos e seus Ultimos instantes de vida sejam amarrados a
uma fogueira crista, sob os gritos de plebeus fanaticos.

Alteracoes: Mago é uma Classe de Prestigio cujo requerimento
sdo oito niveis de bardo, druida e¢/ou sacerdotisa, além de duas
graduacgoes na pericia Identificar Magias € o talento Usar Magias
(pag. 40). Os magos na Velha Britdnia sO t€m acesso as magias
arcanas das escolas de Abjuracao, Encantamento e Advinhacao.

Paladino

Esses preciosos individuos costumam ser criados pelos padres,
longe da civilizagdo, onde desde cedo sao mantidos afastados dos
males do mundo. Quando terminam o treinamento, sao enviados
para servir especialmente a bispos e patriarcas, que ndao hesitam
em usar sua forca e inocéncia para atingir os mais variados objetivos.

Como sdo convencidos de que suas acdes sdo movidas pela
vontade divina, com o passar dos anos suas condutas podem ser
corrompidas pelos sete pecados capitais. Mesmo que se mantenham
sinceros a tendéncia leal e boa, os paladinos podem cometer ultrajes
inimagindveis antes que se déem conta do mal que fizeram e se
isolem em mosteiros distantes, para viver em auto-flagelacdo e
tentar assim reparar a destrui¢do que fizeram em vida.

Alteracoes: Paladinos ndo (ém acesso a magia e as caracteristicas
de classe Cura pelas Maos, Detectar o Mal, Remover Doengas ¢
Expulsar Mortos-Vivos se ndo possuem Usar Magias (pag. 40), e
de forma alguma possuem Montaria Especial. Em compensacao,
ganham no primeiro nivel o talento Protegcdo Divina (pag. 39).

Plebeu, Especialista e Aristocrata

Plebeus, Especialistas e Aristocratas sdo classes de Personagens
do Mestre (PdM) encontradas com facilidade na Velha Britania.
Combatentes, Adeptos e Monges sdo proibidos pois nao condizem
com a cultura britanica e ndo tém lugar neste cenério de campanha.

Classes de Prestiquo

Em Crénicas de Avalon, o uso de diversas classes para marcar
as diferentes fases da vida de um personagem deve ser incentivado.
Para isso, o Mestre pode abrir mao das penalidades de experiéncia
por niveis desequilibrados (como consta no Livro do Jogador),
especialmente quando ocorrer a transicao de idade (pag. 12).

Além das Classes de Prestigio contidas neste livro, € possivel
adaptar outras mais de suplementos para o d20, como o Guia de
Talentos e Classes de Prestigio, Vikings — Guerreiros do Norte e
Classes de Prestigio v3.5, basta lembrar que certas caracteristicas
de classe podem ir diretamente contra a natureza da Velha Britania,
como habilidades sobrenaturais e habilidades similares a magias,
proibidas neste mundo e que devem ser substituidas por outras.

Observacao: Classes de Prestigio e Ocupac6es de mesmo nome
nao sdao necessariamente requerimentos um para 0 outro.

s
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Crénicas de Avalon

-2

: Cavaleire (Britanico)

Nivel Ataque Fort Ref Von Especial
1 sk I +2 +0 +0  Reconhecimento
2 +2 +3 +0 +0 lalento Adicional
3 +3 +3 +1 +1 Bénus de Tradigao
4 +4 +4 +1 +1 Talento Adicional
5 +3: +4  +1  +1 Bénus de Tradigao
6 +0 +3 42 42 Talento Adicional.
e +7 +5 +2 42 Bénus de Tradicao
o] +38 +06 +2 +2 lalento Adicional
9 +9 +6 +3 +3 Renome Lenddrio
10 +10 +7 +3 +3 lalento Adicional

Mais do que um soldado montado, um cavaleiro na Velha Briténia
representa o guerreiro perfeito, o principal brago armado de seu
pais, comprometido a guardar com sua vida o bem estar
de seu senhor, sua terra e seu povo, sob o juramento
sagrado de jamais abrir mao de sua honra ou a de quem
jurou proteger.

Como sao escolhidos pessoalmente pelos reis,
possuem autoridade suficiente para tratar de
qualquer interesse que diga respeito a seguranca
do reino. Tém poder para julgar, condenar e
executar qualquer um de posi¢ao inferior, desde
que assuma a responsabilidade pelas consequéncias
de suas acoes diante do monarca.

O cavaleiro pertence a classe mais nobre que um
guerreiro pode conquistar, por essa razdo é comum
que estes tratem as outras classes combatentes com
um certo desdém. Para tanto, sua presenca ¢é exigida
nos momentos mais dificeis.

Quando se torna um cavaleiro, o personagem deve
escolher a tradi¢do de cavalaria ao qual pertencera. As
seis tradi¢coes possiveis sao: Lobos Castanhos, Firias
de Gales, Ordem da Cruz, Companheiros de Artorius,
Lancas Negras e Tavola Redonda.

Dado de Vida: d10.

Requerimentos

Para se tornar um cavaleiro, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios:

Formalidade: Pode apenas acumular experiéncia
como cavaleiro um individuo ordenado por um rei
britanico numa solenidade acompanhada por um padre
ou druida.

Tendéncia: De acordo com a tradi¢do de cavalaria.

Bonus de Ataque: +4

Talentos: Combate Montado.

Pericias: Cavalgar: 4 graduagOes, Conhecimento (Velha Britania
ou Nobreza): 1 graduacio.

Pericins de Classe

As pericias de classe de um cavaleiro (e a habilidade chave para
cada pericia) sdo: Adestrar Animais (car), Cavalgar (des),
Conhecimento: Nobreza (int), Conhecimento: Velha Britania (int),
Diplomacia (car), Intimidar (car) e Sobrevivéncia (sab).

E Pontos de Pericia por nivel: 2 + modificador (int).

Caracteristicas da CLAsse

Todas as caracteristicas a seguir pertencem a classe cavaleiro:
Usar Armas e Armaduras: Um cavaleiro sabe usar armas
simples ¢ comuns, armaduras (leves, médias e pesadas) e escudos.
Reconhecimento: A partir da consagracao do cavaleiro, qualquer
habitante do pais que o reconhecer e tentar lhe fazer qualquer tipo
de mal recebera um modificador de -2 em suas tentativas. Caso o
agressor esteja agindo fora de sua consciéncia ou o cavaleiro nao
possa ser reconhecido, essa penalidade ndo serd aplicada. Este
negativo ndo se acumula com o Reconhecimento de outras classes.
Bonus de Tradicio: Cada tradi¢iio de cavalaria possui um bonus
particular a partir do terceiro nivel e que sofre alteragées no quinto
e sétimo niveis. Se o cavaleiro em qualquer momento renovar seu
juramento e se afiliar a uma outra tradi¢do, este bonus também
devera ser devidamente modificado.
Talento Adicional: Como ocorre com a classe guerreiro,
adicionando a lista de talentos disponiveis 0s citados abaixo,
com excecdo de Renome Lenddrio, recebido no nono nivel.
Coragem Heréica: Todo teste de resisténcia de vontade
contra medo recebe um bonus igual ao nivel de cavaleiro.
Usar Escudo Aprimorado: Quando utilizar um tipo de
escudo especifico, vocé recebe um modificador de +1 em
sua CA (ou Defesa). Esse Talento pode ser comprado
mais de uma vez, uma para cada tipo de escudo.
Foco em Armadura ou Escudo: Reduz em +2 as
penalidades de um tipo de armadura ou escudo
especifico em testes de Acrobacia, Arte da Fuga,
Equilibrio, Escalar, Esconder-se, Furtividade e
Saltar. Esta penalidade pode chegar no maximo a
+0. Este talento pode ser comprado mais de uma
vez, uma para cada tipo de armadura ou escudo.
Duro de Matar: Quando sua Vida/PV chegar entre
-1 e -9, vocé automaticamente fica estavel, ou seja,
ndao recebe um ponto de dano por turno. Enquanto
estiver nesta condicdo e ndao se recuperar, sera
impossivel tomar qualquer a¢do padrao, apenas um
movimento ou uma ag¢do parcial por turno. Cada a¢io
parcial tomada desta forma acarretara em um ponto
de dano ao final do turno.
Contragolpe Aprimorado: Quando utilizar a ag@o
contragolpe (pag. 47), o bdnus de competéncia deixara
de ser de +2 para ser +4.

Renome Lendario: A partir do nono nivel, o
renome do cavaleiro chegard muito proximo do seu
limite: a Reputacdo do personagem receberd um

bonus de +2, podendo chegar até +10 ou a metade
do seu nivel efetivo.

Ex-Cavaleiros

A tnica forma de um cavaleiro perder seu titulo ocorre quando
0 proprio rei que o consagrou decreta o seu banimento. Neste
caso, ele estard proibido de retornar ao reino novamente, perdendo
automaticamente os talentos Reconhecimento e Renome Lenddrio.
O monarca, no entanto, pode voltar atrds a qualquer momento e
cancelar o banimento e scus efeitos. Outra forma de recuperar
estes dois talentos ocorre quando for feito um novo juramento a
outro rei. Nesse caso, o cavaleiro passara a ser visto pelos seus
antigos companheiros de armas como um traidor.
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Tradigves de CAVALATIA

A palavra honra possui diferentes significados entre as tradi¢es.
Em uma cerimdnia de consagra¢do, a forma como o cavaleiro declara
sua lealdade € o meio de indicar a tradic@o escolhida. Nada, porém,
impede que um novo juramento substitua o anterior, levando desta
maneira a nova afilia¢cao ao conhecimento publico.

As caracteristicas de classe de cada tradicao se acumulam com
as de mesmo nome em outras classes. Os comportamentos listados
abaixo ndo sao requerimentos, pois servem apenas como exemplo
do perfil de um cavaleiro caracteristico daquela tradicao.

Lobos Castanhos

“Juro em nome de minha familia e do Deus de minhas preces,
acatar e servir com admira¢do e submissdo este rei e sua
linhagem. Minha propria vida estd a sua disposi¢do, agora e
sempre que a sua confianca for em mim depositada.”

Tendéncia: Varidvel. O cavaleiro pode ser de qualquer tendéncia.

Descricao: Faceis de serem encontrados em todo Grande Reino,
sao conhecidos pelo manto feito com pele de lobo que cobre suas
armaduras. Também sdo conhecidos como “cavaleiros castanhos”.

Inimigo Predileto (Bonus): Como na classe andarilho: o 1°
no terceiro nivel, o 2° no quinto nivel e o 3° no sétimo nivel.

Comportamento: Ignorante, exagerado, leal e obediente.

Furias de Gales

“Prometo diante dos fantasmas de meus antepassados, trazer
a desgraca e a destruicdo aos inimigos deste senhor, a partir de
agora, meus inimigos também. Que meus ancestrais sejam
testemunhas de que minhas acoes estarao sempre voltadas para
sua gloria e a de sua linhagem.”

Tendéncia: Cadtica. O cavaleiro pode ser: Vingador (CB),
Inconstante (CN) ou Destruidor (CM).

Descricdo: Em um passado remoto, Gales foi um tinico reino,
ber¢o destes cavaleiros famosos pela vitalidade e determinacgao
inconfundiveis no campo de batalha. Entretanto, da mesma forma
que estes semi-barbaros sdo maravilhosos nos tempos de guerra,
nada pode ser mais perigoso para a estabilidade de uma nag¢ao nos
tempos de paz. Também sdo conhecidos como “cavaleiros verdes”.

Faria (Bonus): Como ocorre com a classe barbaro: 1/dia no
terceiro nivel, 2/dia no quinto nivel e 3/dia no sétimo nivel.

Comportamento: Impulsivo, rude, violento ¢ companheiro.

Ordem da Crunz

“Em nome de Nosso Senhor, juro diante de todos nesta solene
consagracdo, proteger os filhos da cristandade contra toda e
qualquer influéncia que ousar aproximar-se para corrompé-los
ou lhes desejar qualquer tipo de mal. Nesia cerimonia reconheco
a vontade de Deus, grande e misericordioso, de que este senhor
é o linico e verdadeiro monarca deste pais.

Tendéncia: Leal. O cavaleiro pode ser: Justo (LB), Ordeiro
(LN) ou Vil (LM).

Descricao: Qualquer cavaleiro que se considere um cristao
convicto deve servir por pelo menos um ano a esta ordem; seus
costumes sdo tdo rigidos que até mesmo os mais devotos ficam
impressionados. Muitos deles no final de suas vidas terminam
por se tornarem padres e se isolam do mundo em mosteiros
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localizados nos ermos do Grande Reino. Os membros desta tradi¢ao 3

também sdo conhecidos como “cavaleiros brancos”.
Resisténcia a Magia Divina Paga e Magia Arcana (Bonus):
15 no terceiro nivel, 20 no quinto nivel e 25 no sétimo nivel.
Comportamento: Casto, penitente, humilde e devoto.

Laneas N eqTAS

“Juro solenemente diante de meus irmdos de lancas, lutar
sempre em nome de nenhum outro monarca que ndo este diante
de mim, que agora e a hora de minha morte, permitira chamar
suas terras de minhas, pois em sua imensa sabedoria existird
sempre a certeza de que minhas agdes serdo apenas voltadas em
nome dos seus interesses e de sua ascensdo.”

Tendéncia: Maligno. O cavaleiro pode ser: Egoista (NM), Vil
(LM) ou Destruidor (CM).

Descricao: Ja foi uma das mais gloriosas tradi¢ées, no entanto,
em algum momento no passado, eles se corromperam. Agora, seus
membros s30 pouco mais que assassinos e mentirosos, especialmente
depois que comec¢aram a acolher traidores de outras terras. Sao
conhecidos por escurecer suas langas e escudos com piche, carvio
ou sangue. Sdo certamente os mais odiados de todas as tradi¢oes,
onde também sdo conhecidos como “cavaleiros negros’.

Ataque Furtivo (Bonus): Como ocorre com a classe ladino, no
terceiro nivel +1d6, no quinto nivel +2d6 e no sétimo nivel +3d6.

Comportamento: Prepotente, arrogante, ambicioso e trai¢oeiro.

Companheiros de Artorius

“Em nome da divina espada Excalibur e do tinico homem a
qguem os Deuses (ou Deus) permitem empunhar, coloco minha
propria vida e minhas armas, agora e para sempre, a sud
disposicdo, assim como para o bem de todo o povo britanico.”

Tendéncia: Benevolente. O cavaleiro pode ser: Justo (LB),
Bondoso (NB) ou Vingador (CB).

Descricao: Qualquer cavaleiro que se comprometa a viver pelos
mesmos preceitos do Grande Rei € tratado com admiragdo pelos
britdnicos, que costumam chamé-los de “cavaleiros azuis”.

Vitalidade (Bonus): Como o talento de mesmo nome, sendo
assim +3.no terceiro nivel, +6 no quinto e +9 no sétimo.

Comportamento: Altivo, obediente, atencioso e prestativo.

Cavaleiros da TAVola Redonda

“Prometo diante dos homens mais fortes da Grande Ilha, que
neste circulo, onde todos sao tratados como iguais, minha lealdade
estard para sempre do lado do Grande Rei e do povo da Velha
Britdnia. Somente unidos poderemos garantir que nossas futuras
geragdes sejam tdo integras como nossos antepassados.”

Especial: Para se juntar a esta tradi¢do, € necessario antes que
o personagem scja convidado pelo proprio Grande Rei.

Descricao: A mais recente de todas as tradicdes, a Tavola
Redonda é composta por pouco mais de cem dos maiores cavaleiros
de toda a Velha Britania. Entre eles se encontram generais e reis de
diversos paises, também chamados “cavaleiros purpuras”.

Tendéncia: Justo (Leal e Bom). Ndo ha restricdo de tendéncia.

Poténcia (Bonus): Modifica o dano em combate corpo a corpo:
+1 no terceiro nivel, +2 no quinto nivel e +3 no sétimo nivel.
A.cumula-se com outros bonus aplicaveis ao dano.

Comportamento: Pode variar radicalmente.
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Emissario

Nivel Ataque Fort Ref Von Especial

/ 40 42 40 42  DecretoReal

2 +1] +3 +0 +3 Guardar Segredos
3 +2 +3 41 43 Forcado Dever +2
4 +3 +4  +1 +4 Em Nome do Rei

5 +3 +4 +1 +4 Forca do Dever +4
6 +4 +5 +2 45 Reconhecimenio

7 +5 +5 42 +5 Forga do Dever +6
8 - +6 +6 42 46 Chamar Guardas
9 O 406 3 +6 Forca do Dever +8
10 +7 +7  +3 47 Segredo das Estradas

Estas nobres almas mantém a lealdade a seus monarcas acima de
todas as coisas, mesmo de suas proprias familias ou ambicdes. Onde
quer que os interesses do rei possam estar voltados, ali estara
algum de seus emissérios para fazer valer a sua vontade.

Normalmente selecionados entre vassalos ou soldados
apontados especialmente para esta demanda os escolhidos
$30 treinados por meses, para ouvir 0s ensinamentos
de um patrono, compartilhar experiéncias junto aos
emissarios ja graduados e passar por uma série de
provas e averigiiacoes.

Devem ser educados, ter nogdes de diplomacia e
politica, além da lealdade de todos os pretendentes
serem testadas com freqgiiéncia. S6 depois disso
recebem a primeira miss3o: acompanhar outro
emissario em alguma miss3o para entender COmo
0 desejo do rei deve ser atendido.

Caso tenham éxito e sejam aprovados pelos
companheiros de viagem., 0S emissanios esiarao
livres para servirem sozinhos em suas proprias
missOes. Quanto mais experiente o
emissario, mais perigosas Serao
as demandas a lhe serem
encaminhadas pelo rei.

Dado de Vida: d6

Requerimentos

Para se tornar um emisséario. o
personagem deve preencher todos os
seguintes critérios:

Tendéncia: Leal (Bom, Mau ou Neutro).

Bonus de Ataque: +3

Pericias: Cavalgar: 2 graduacoes.
Conhecimento (Nobreza): 2 graduacdes,
Conhecimento (Velha Britania): 2 graduacdes,
Diplomacia: 2 graduacdes.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um emissario (e a habilidade chave para
cada pericia) sao: Blefar (car), Cavalgar (des), Conhecimentos:
Nobreza (int), Conhecimentos: Velha Britania (int), Decifrar Escrita
(int), Diplomacia (car), Falsificacdo (int), Intimidar (car), Observar
(sab), Obter Informacdo (car), Ouvir (sab), Procurar (sab). Sentir
Motivacao (sab) e Sobrevivéncia (sab).

g Pontos de Pericia por nivel: 8 + modificador (int).
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Caracteristicas da Classe

Todas as caracteristicas a seguir pertencem a classe emissario:

Usar Armas e Armaduras: Um emissario sabe usar armas
simples e comuns, armaduras leves, médias e escudos.

Decreto Real: Quando em posse de um pergaminho marcado
pelo rei, o emissario que apresentd-lo a qualquer individuo (mesmo
a um total analfabeto) receberd um bdnus de moral de +6 para as
checagens de Diplomacia e Intimidar quando se pronunciar em
razdo da vontade expressa na carta. Este bonus deve ser aplicado
gquando o emissdrio acreditar que aquele decreto seja verdadeiro.

Guardar Segredos: A partir do segundo nivel, sempre que o
emissario for de qualquer forma tentado a revelar uma informacgéo
importante sobre o rei ou uma questao de alta importancia para o
reino, ele receberd um bonus de moral de +6 para resistir a qualquer
tipo de coercdo, magica ou ndo. Se envolvido por algum controle
magico, como Enfeiticar Pessoas, podera tentar resistir ao feitico
novamente (desta vez sem o bénus) quando for de novo

pressionado, livrando-se assim do feitico em caso de éxito.
Forca do Dever: Todo emissario considera sagrado
o seu dever para com o rei. A partir do terceironivel e a
cada dois niveis depois, 0 personagem receberd um bonus
de +2 de moral para resistir qualquer tentativa de distrai-lo,
demové-lo ou desorientd-lo de sua obrigacdo, seja por
mMe10s magicos ou nao.
Em Nome do Rei: Uma vez por dia 0 emissario
poderd tirar um 20 automatico em qualquer checagem
de pericia que envolva a execu¢ao de uma ordem
real que lhe tenha sido encaminhada.
Reconhecimento: Do sexto nivel em diante,
0 emissdrio passa a ser uma figura renomada
no pais onde serve. Qualquer habitante do pafs
gue o reconhecer e tentar lhe fazer qualquer tipo
de mal recebera um modificador de -2 em suas
tentativas. Caso o agressor esteja agindo forade
sua consciéncia ou 0 emissario nao possa ser
reconhecido, a penalidade ndo serd aplicada. Este
negativo nao se acumula com o Reconhecimento de
outras classes, como cavaleiro ou governante.
Chamar Guardas: A partir do oitavo nivel, o
emissario dentro das terras do rei pode chamar
pela presenc¢a de pelo menos 1d4+1 guardas que
estejam proximos ¢ possam ouvir 0 seu chamado.
Estes guardas chegardo com rapidez surpreendente e
estarao dispostos a tudo para protegé-lo.
Segredo das Estradas: Quando o em _sério estiver
viajando de um canto a outro do seu pais, ele podera
tomar atalhos ou trilhas secretas que poderao fazé-lo
reduzir um terco do tempo que normalmente levaria para
chegar ao seu destino.

-
Ex-Emassarios

A tnica forma de um emissario perder seu titulo ocorre quando
0 proprio rei que o ordenou decreta o seu banimento. Neste caso,
ele estard proibido de retornar ac reino novamente, perdendo
automaticamente todos os talentos, exceto Segredo das Estradas.
O monarca, porém, pode voltar atrds a qualquer momento e cancelar
o banimento e seus efeitos. Outra forma de recuperar estes talentos
ocorre quando for feito um novo juramento a outro rei.
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General

Nivel Ataque Fort Ref Von Especial

1 +1 +2.  +0 +0 Grito de Lideranca

2 +2 +3 40 +0 Estratégia +2

- +3 +3 +1 +1  Ordenar Cooperacdo
4 +4 +4 +1 +1  Lideranga Aprimorada
5 . +5  +4 41 +1  Estratégia+3

6 +06 +5 42 42 Presenca Inspiradora
7 +7 +5 42  +2 Inspirar Disciplina

o +8 +6 +2 +2  Estratégia +4

9. 49 +6 +3 +3  Adoradopelo Exército
10 +10 +7 43  +3 Renome Lenddrio

Existem alguns homens que conseguem fazer a diferenca no
campo de batalha e alterar o curso de toda uma guerra, as vezes
antes mesmo do primeiro choque entre as paredes de escudos.

Responsavel por garantir que as tropas estejam bem
treinadas e tenham ciéncia de suas obrigagdes, o general
€ quem usa o seu cérebro ¢ a sua moral para dizer como
0 exército deve se comportar, na guerra € na paz. No
entanto, poucos se interessam pelo que seus soldados
fazem quando nao ha uma batalha a vista, e por
essarazao todo lanceiro desacompanhado de seu
comandante costuma ser temido por aqueles a
quem normalmente deveriam proteger.

Um general sabe que deve fazer suas escolhas
sem hesita¢do e que a sua vida pessoal jamais
deve se envolver com o dever, pois o destino
de seus homens e familias dependerio de suas
decisdes e seus planejamentos.

Dado de Vida: d10

Requerimentos

Para se tornar um general, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.

Bonus de Ataque: +6

Pericias: Diplomacia: 2 graduacoes, Cavalgar: 4
graduacgoes, Conhecimento (Nobreza e Velha
Bnitania): 2 graduagdes, Intimidar: 4 graduacgoes,
Sentir Motivacdo: 4 graduagdes, Sobrevivéncia:
4 graduacoes.

Talento: Lideranca e Levantar Parede de
Escudos

Especial: S6 se pode acumular experiéncia
como General enquanto estiver associado e
convivendo com um exército que seja seu
por direito. O exército deve pertencer a
uma milicia local (centro populacional)
ou regional (uma parte do reino).

Pericias de Classe

As pericias de classe de um general (e a habilidade chave para
cada pericia) sdo: Blefar (car), Cavalgar (des), Conhecimento:
Nobreza (int), Conhecimento: Velha Britania (int), Diplomacia
(car), Intimidar (car), Observar (sab), Obter Informacaoes (car) e
Sentir Motivacao (sab).

Pontos de Pericia por nivel: 4 + modificador (int).
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Capitule 1I: Criacao de Personagens

Caracteristicas da Classe

Todas as caracteristicas a seguir pertencem a classe general:

Usar Armas e Armaduras: Um general sabe usar armas simples
e comuns, armaduras (leves, médias ¢ pesadas) e escudos.

Grito de Lideranca: Quando o grito do general pode ser ouvido
no campo de batalha, seus soldados respondem com uma firia
impressionante. Uma vez por dia, a partir do turno seguinte ao
grito (acdo livre), todos os seus comandados receberao um bonus
de moral de +1 para ataque ¢ poderao fazer novamente um teste de
resisténcia de Vontade que tenham falhado recentemente.

Estratégia: A partir do segundo nivel, sempre que o general
apresentar um plano de acdo por uma hora, 2d4 individuos que
tenham assistido a apresenta¢do poderao se valer cada um, uma
tnica vez, de um bonus de +2 para um teste de pericia ou atague
previsto no plano. Este bonus passa a ser +3 no quinto nivel ¢ +4

no oitavo nivel. S6 se pode usar Estratégia uma (inica vez ao dia.
Na Resolucao de Confrontos (pag. 52), este talento oferece
ao seu lado +2 no Fator de Combate de Massa (FCM).

Ordenar Cooperac¢ao: Sempre que os soldados de

um general estiverem num raio de 50m e
puderem ouvir suas ordens, todos poderao
oferecer bonus de cooperacdao de +4, ao

invés do modificador normal de +2.
Lideranca Aprimorada: Do quarto
nivel em diante, o general recebe um
bdnus de +3 ao seu nivel efetivo para

os efeitos do talento Lideranca.

Presenca Inspiradora: Do sexto

nivel em diante, aimponéncia do general
oferece um bonus de moral de +1 para
todos os ataques dos aliados numa area de
10m a sua volta, que so sera aplicado para os
aliados que o reconhecerem no campo de batalha
enquanto ele ndo chegar a 1 PV/Vida ou menos.
Inspirar Disciplina: Ao vencer um teste de
intimidar (CD 20), todos que 0 ouvirem se calardo,
até mesmo reis, lordes ou sacerdotes.
Adorado pelo Exército: Seus soldados em
combate num raio de 100m lutardao como se
tivessem o talento Duro de Matar, da classe
de prestigio cavaleiro (pag. 22). Na
Resolucdo de Confrontos (pag. 52), este
talento oferece ao seu lado +4 no Fator
de Combate de Massa (FCM). Se por
um acaso o general for banido (5 x
bonus de Carisma)% dos seus
soldados continuardo a acompanha-lo,
independente das consegiiéncias.
Renome Lendario: O renome do general
chega muito proximo do seu limite: a Reputacao
do personagem recebera um bdnus de +2, podendo
chegar até +10 ou a metade do seu nivel efetivo.

lix-ganarm.s

Um general pode ser banido da mesma forma que um cavaleiro.
Neste caso, serd substituido por outro general escolhido pelo préprio
monarca, que terd sérios problemas para conquistar a confianca |
dos soldados se o ex-general possuir Adorado pelo Exército. g |

.....




i B

¢

9 overnante

Nivel Ataque Fort Ref Von Especial
RO 2 R0 %2 Auoridade

2 +1 +3  +0 43 Favores +1

3 42 +3 +1 +3  Imponéncia (CD 10)
4 +3 +4  +1] +4 Favores +2

S5 +3 +4 +1 +4 Imponéncia (CD 15)
6 +4 +5  +2 45 Favores +3

7 +5 +5 42 45 Imponéncia (CD 20)
8 +6 +6 +2 +6 Favores +4

9 H06 H6.+3 46 Majestade

10 +7 +7 +3 +7 Favores +5

Como no periodo de Camelot ndo existem titulos de nobreza
(como bardo ou conde), 0 governante britanico costuma ser chamado
apenas de lorde. Sua obrigac@o € proteger aqueles que vivem em
suas terras e oferecer-lhes justica, seguranca e acesso a alimentacao.
Para rejeitar esse dever e se tornar um tirano, o que nao € incomum,
é preciso antes ter um exército bom e leal a sua disposicao.

Para evitar revoltas e garantir que o seu poder ndo seja ameacado,
independente da forma como governa suas terras, € preciso ter
certeza de que a sua popularidade esteja quase sempre em alta.
Para crescer em poder e aumentar sua area de atuacgao, é necessario
participar do jogo de intriga da nobreza e se valer de aliancas e
algumas acoOes politicas audaciosas para convencer o monarca
a substitui-lo para uma outra funcao, com o controle de um
exército mais poderoso € um volume maior de terras
produtivas a sua disposicao.

Todo governante deve ter ao menos
um general para coordenar suas tropas,
mesmo que o general seja o préprio.
Um governante pertence a posicao
social lorde ou monarca, enquanto
todos os de sua familia devem ser

reconhecidos como nobres.
Dado de Vida: d8

Kequs erimentos

Para ser um governante, o
personagem deve preencher
todos o0s seguintes critérios.

Ocupacao: Chefe local,
Duque-de-guerra, Rei ou
Grande Rei.

Bonus de Ataque: +1

Pericias: Diplomacia: 2
graduacdes, Conhecimento
(Nobreza e Velha Britania): 2
graduacoes.

Pericins de Classe

As pericias de classe de um governante (e a habilidade chave
para cada pericia) sdo: Avaliacdo (int), Blefar (car), Cavalgar (des),
Conhecimento: Nobreza (int), Conhecimento: Velha Britania (int),
Diplomacia (car), Intimidar (car), Obter Informacdes (car), Ouvir
(sab) e Sentir Motivacdo (sab).

E‘ Pontos de Pericia por nivel: 6 + modificador (int).
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Caracteristicas da CLasse

Todas as caracteristicas a seguir pertencem a classe governante:

Usar Armas e Armaduras: Um nobre sabe usar armas simples
e comuns, armaduras leves, médias e escudos.

Autoridade: Desde o primeiro nivel, todo governante usufrui
dos dois beneficios abaixo em razido de sua alta posic¢ao.

Reconhecimento: ApGs a cerimOnia de nomeagao, qualquer
habitante do pais que o reconhecer e tentar lhe fazer qualquer tipo
de mal receberd um modificador de -2 em suas tentativas. Caso o
agressor esteja agindo fora de sua consciéncia ou 0 governante nao
possa ser reconhecido, a penalidade ndo serd aplicada. Este negativo
ndo se acumula com o Reconhecimento de outras classes.

Chamar Guardas: Caso o governante esteja dentro de sua area
de atuacdo, ele pode chamar por pelo menos 1d4+1 guardas que
estejam proximos e possam ouvir ao seu chamado. Estes guardas
chegardo com rapidez surpreendente e estarao dispostos a dar
suas vidas para protegé-lo de qualquer tipo de ameaca.

Favores: A partir do segundo nivel, o governante adquire a
capacidade de utilizar a influéncia de sua posi¢ao para conseguir
beneficios que outros s6 conseguiriam se investissem muito ouro.
Uma vez utilizado, cada ponto de Favores serd recuperado apenas
duas estacoes (seis meses) apds o término do beneficio. O uso de
Favores com beneficio permanente so serd restituido se o beneficio
for em algum momento cancelado ou destruido. Para utilizar este
talento, € preciso gastar um ponto de Favores e fazer um
teste de: Nivel do governante + bonus de Carisma (CD 10 a

25) para conseguir o que se deseja, podendo apenas tentar
0 mesmo pedido novamente depois de uma estagao (trés
meses). Quando uma checagem falha, o respectivo ponto
de Favor retornara apenas uma estagao (trés meses)
depois. ‘
Imponéncia: A partir do terceiro nivel,
sempre que se torna o centro das atengoes
em algum encontro, 0 governante apenas
poderd ser interrompido se o interlocutor
fizer um ataque ou depois de ter éxito
num teste de resisténcia
de Vontade cuja
CDseja 10 (no
terceiro nivel),
15 (quinto nivel)
ou 20 (do sétimo
nivel em diante).
~¥:3 v k.t Majestade: Apos
o SN SN I N ) alcancar o nono
R YA Y o @y AREE nivel, o governante
pode utilizar, uma
vez por dia, a magia

49 N, ;f DS Aura Sagrada como
LA {?‘ uma habilidade
A Bt BEY fﬁ.{:-.!r :} W il extraordinaria.

Ex- QEVaruantﬂS

Caso o governante deixe de sé-lo, o personagem perdera todos
os talentos referentes a esta classe. Porém, nao basta que o monarca
daquele pais retire o titulo do governante formalmente, € necessario
que ele seja subjugado ¢ envergonhado em publico para que isso

ocorra efetivamente.




Patriarca

Nivel Ataque Fort Ref Von Especial

I 40 - +0  +0  +2 . Reconhecimento

2 +1 +0 +0 +3  Criar Rumores

3 +2 - 1 %1 +3 . Favores +1 i
4 +3 +1 +1 +4 Levantar Multidées
3 +3 +1 +1 +4 Favores +2

6 +4 +2 +2 +5 Demanda

7 +35 +2 42 +5  Favores +3

8 +6 +2 42 +6 Excomungar

9 +6  +3 +3 +6  Favores +4

10 +7 +3 +3 +7 Guerra santa

Enquanto os padres se ocupam com as questoes espirituais dos
habitantes da Velha Britania, existem sacerdotes que adotam uma
posi¢ao mais politica ao falar em nome
da Santa Igreja, agindo diplomaticamente
para proteger os interesses dos cristaos
no Grande Reino.

Para um clérigo se tornar um patriarca é
preciso que o personagem seja escolhido por
um bispo e apontado por este para ordenar uma
comunidade. Junto com 0s outros patriarcas
responsaveis pelas outras comunidades do pais,
0 bispo pode invocar um conselho para decidir
questoes do interesse da cristandade, nos quais
cada um dos patriarcas deve comparecer ou
40 Menos enviar um representante.

Quando o bispo vem a falecer, o conselho deve se
reunir novamente para escolher um patriarca que ira
sucedé-lo como lider da Santa Igreja no pais, atendendo
ou ndo a vontade do falecido.

Todo patriarca acompanha a mesma subdivisao da Santa
Igreja que o bispo daquele pais. Nos tempos de Camelot,

a instituicao crista se divide entre os cristaos romanos,
0s cristaos britanicos e os cristdos celtas (pag. 35e 57).

Dado de Vida: d8

Requerimentos

Para se tornar um patriarca, o personagem deve
preencher todos os seguintes critérios.

Sexo: Apenas homens podem se tornar patriarcas.

Classe: E preciso que o personagem tenha ao menos
quatro niveis de clérigo.

Devocao: Santa Igreja

Pericias: Diplomacia: 2 graduagdes, Conhecimento
(Religido Cristd): 9 graduagdes, Conhecimento
(Nobreza e Velha Britania): 4 graduacoes.

Talento: Lideranca.

Pericias de Classe

As pericias de classe de um patriarca (e a habilidade chave para
cada pericia) sdo: Cura (sab), Blefar (car), Conhecimento: Nobreza
(int), Conhecimento: Religido Crista (int), Conhecimento: Velha
Britania (int), Diplomacia (car), Intimidar (car), Observar (sab),
Ouvir (sab) e Sentir Motivagao (sab).

Pontos de Pericia por nivel: 6 + modificador (int).
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Capitulo 1I: Criacao de Personagens

Caracteristicas da CLasse g

Todas as caracteristicas a seguir pertencem a classe patriarca:

Usar Armas e Armaduras: Um patriarca sabe usar armas
simples, armaduras (leves, médias e pesadas) e escudos.

Reconhecimento: Apds a cerimonia de nomeacdo, qualquer
habitante do pais que o reconhecer e tentar lhe fazer qualquer tipo
de mal recebera um modificador de -2 em suas tentativas. Caso o
agressor esteja agindo fora de sua consciéncia ou o patriarca nao
possa ser reconhecido, a penalidade nao sera aplicada. Este negativo
nao se acumula com o Reconhecimento de outras classes.

Criar Rumores: Desde que por uma causa importante para a
Santa Igreja, o patriarca pode ordenar aos padres de todo o pais a
espalhar um rumor que correrd rapidamente entre os cristaos. Em
1d4+4 dias, praticamente todo o pafs terd conhecimento da
informacdo divulgada. Caso estes rumores sejam interpretados
como frivolos ou nocivos aos interesses cristaos pelo bispo, este
pode impedir que os padres espalhem a noticia. Este talento pode
ser utilizado uma quantidade de vezes igual ao bonus de Carisma
dentro de um periodo de uma estacao (trés meses).
Favores: A partir do terceiro nivel, o patriarca adquire
esta caracteristica, cujo funcionamento deve ser 1déntico

a da classe de prestigio governante.
Levantar Multidoes: A partir do quarto nivel, o
patriarca pode levantar a sua voz dentro da sua
comunidade e conclamar uma multiddo para
linchar quem ele quiser apontar como infiel. Os
plebeus (pag. 61) s6 atacardo se estiverem em um
nimero superior aos infiéis, e irdo se dispersar
rapidamente se alguém for assassinado. A
quantidade de plebeus invocados costuma ser
2d4 x bonus de Carisma x 1 (acampamento), 2
(povoado), 3 (aldeia), 4 (vila), 5 (cidade
pequena), 6 (cidade grande) ou 7 (metrépole).
Demanda: Uma habilidade extraordinaria
que equivale a magia Missdo Menor e s6 pode
ser utilizada uma vez por estacao (trés meses)

e cujos alvos sejam também devotos A Santa
Igreja. Um teste de resisténcia a magia deve
ser feito mesmo assim.

Excomungar: A partir do oitavo nivel, o
patriarca pode assinar uma carta de

excomunhao contra um cristao. Junto com o
talento Criar Rumores, os cristaos do reino

estardo probidos de conversar ou mesmo

olhi-lo nos olhos, sob a pena de linchamento

ou excomunhdo. Apenas o proprio patriarca

ou 0 bispo tem poder para cancelar esta

habilidade extraordinaria.

Guerra Santa: Como representante

maximo de sua instituicao, o bispo que

alcancar o décimo nivel pode declarar uma
guerra santa contra um pais leal a outra fé.

Ex-Patrnarcas

Quando um patriarca perde o seu lugar no conselho por ordem
do bispo, o ex-patriarca perde todos os talentos desta classe, além
do direito de viver na antiga comunidade em que costumava pregar.

N3ao raro, ele pode ainda ser excomungado. ?
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Sacerdotisa

Nivel Ataque ort Ref Von  Especial

I 40 40 40  +2  AVisdo, Faceda Deusa
- T W - Progressdo Magica
3 . %2 #+1 . +1 +3  Palavras de Poder
- +3 +1 +1 44 Progressao Magica
5 +3 +1 +1 +4 Sensibilidade +2

0 +4 +2  +2 45 Progressao Magica
7 +3 s AT SRS 5 Sensibilidade +3

8 +6 +2 42 46 Progressdo Magica
9 +6  +3 +3 46 Sensibilidade +4

10 +7 +3 43 +7 Progressao Magica

Houve um tempo em que todas as mulheres eram reverenciadas
e respeitadas pelos homens, pois as mais iluminadas tinham um
grau de sensibilidade tao grande que possuiam dons premonitorios.
Estas sacerdotisas marcavam a meia-lua dos Cultos Antigos no
alto da testa e tinham uma grande influéncia entre as
comunidades. Como elas também costumavam serem dadas
de presente aos reis, muitos possuiam maes ou esposas
sacerdotisas ao lado do trono.

Antes de Artur governar, Uther Pendragon foi leal aos
Deuses Antigos; seu casamento com Igraine foi planejado
por Viviane de Avalon com a ajuda de Merlin.
Entretanto, quando Artur se tornou cristdo, tudo se
pOs a perder. Reclusas em Avalon e Ynis Mon, Viviane
e Morgana temem que as sacerdotisas sejam todas
cacgadas como bruxas pela cristandade, e lutam de maneira
distinta contra a Santa Igreja, receosas de que estes
possam ser 0s ultimos anos em que algumas mulheres
sejam fortes como foram séculos atras.

Seja no refugio de Avalon ou em Ynis Mon, toda
sacerdotisa aprende a servir 4 Deusa (ver Culto a
Deusa, pag. 35 e 57), impersonada pela sua matriarca.
Para nao serem manipuladas, aprendem a controlar
os homens, utilizando diferentes artimanhas, que
vao desde a seduc¢do a chantagem.

Dado de Vida: d8

Requerimentos

Para se tornar uma sacerdotisa. a personagem
deve preencher todos os seguintes critérios.

Sexo: Apenas mulheres podem se tornar
sacerdotisas.

Classe: E preciso que a personagem tenha ao
menos um nivel de druida.

Devocao: Cultos Antigos.

Pericias: Conhecimento (Natureza): 2 graduacdes,
Conhecimento (Religido Pagd): 3 graduacoes.

Pericias de Classe

As pericias de classe de uma sacerdotisa (e a habilidade chave
para cada pericia) sdo: Concentragdo (con), Conhecimento: Religiao
Paga (int), Conhecimento: Natureza (int), Cura (sab), Diplomacia
(car), Identificar Magia (int), Intimidar (car), Observar (sab), Oficios
(1nt), Ouvir (sab), Profissdo (sab) e Sobrevivéncia (sab).

g Pontos de Pericia por nivel: 4 + modificador (int).

g A, s B

de Avalon

Caracteristicas da Classe

Todas as caracteristicas a seguir pertencem a classe sacerdotisa:
Usar Armas e Armaduras: Uma sacerdotisa sabe usar as
mesmas armas que um druida e tem a mesma limitagdo em relagio
as armaduras, especialmente a que trata o impedimento com metais.
A Visao: Os druidas acreditam que todos tém a capacidade de
ver além do alcance dos olhos, as sacerdotisas apenas sdo ensinadas
a focalizar suas atencOes para interpretar de maneira correta as
misteriosas imagens que surgem a mente e atormentam os mais
sensitivos. Em momentos incertos em que uma sacerdotisa esteja
distraida, é possivel perceber alguns sinais do futuro ou do que
esteja acontecendo em outros lugares, mas apenas depois de ser
bem sucedida em um teste de Concentragdo (CD 15) é possivel
compreender o que estas 1nensagcns significam. Este talento ndo
pode ser usado voluntariamente pois as sacerdotisas jamais vao
de encontro as suas visoes, preferindo que estas cheguem até elas
de modo natural. Em situa¢Ges especiais, bardos ou druidas podem
comprar essa carateristica de classe como talento.
Face da Deusa: Toda vez que um homem se deitar pela
primeira vez com uma sacerdotisa durante os ritos de
fertilidade, para sempre o rosto dela estara
marcado em sua meméria como a face da Deusa.
A sacerdotisa tera para sempre um bonus
de moral de +4 em Blefar, Diplomacia,
Intimidar e Sentir Motivagdo quando
forem usadas contra este homem, que
para fazer qualquer mal a sacerdotisa
terd um modificador de moral de -8 em
ataques ¢ pericias como as citadas acima.
Progressao Magica: A cada dois
niveis a partir do segundo, a sacerdotisa
receberd um nivel a mais de conjurador
como druida no que se refere a progressao
madgica. Ainda serd necessario o talento
Usar Magias (pag. 40) para ter acesso a magia.
Palavras de Poder: A partir do terceiro nivel, a
sacerdotisa possui o talento de mesmo nome igual a um
druida de quarto nivel (pag. 39). Muitos cristdos temem
e odeiam druidas e sacerdotisas por causa desta
capacidade, diversas vezes os condenando
as chamas por acusac¢ido de bruxaria.
Sensibilidade: A sacerdotisa pode
escolher duas pericias: Observar,
Ouvir, Procurar e Sentir Motivagdo.
A partir do quinto nivel, estas pericias
receberdo um modificador de +2 ¢, a cada
dois niveis, esse modificador terd um
acréscimo de +1 e uma nova pericia (das listadas
acima) poderd ser escolhida para sofrer este bonus.
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Ex-Sacerdotisas

Mesmo que os lacos com a linhagem se percam, uma sacerdotisa
nao perderd nenhum de seus talentos e magias, € podera continuar
a acumular experiéncia sem problema. No entanto, algumas delas
14 foram decretadas inimigas da Deusa, como aconteceu com a
rainha Morgause de Lothian, méde dos cavaleiros Gawain, Gareth
e Gaheris, e que criou o jovem Mordred como seu. Morgause esté
desaparecida desde a queda do reino de Lothian.

f
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PosieRo Socinl

A sociedade britanica do séc. VI d.C. é regida por uma simples,
porém rigida hierarquia, onde a mobilidade social € praticamente
impossivel para o individuo comum e mesmo dificil para os mais
afortunados. Seus principios sdo similares aos da Idade Média e
obedecidos plenamente em quase todo o Grande Reino.

Do miserdvel ao monarca, as escalas sociais sao apresentadas
progressivamente, do menos ao mais favorecido. Quem desrespeita
a hierarquia é punido severamente, dependendo do agressor.

Infelizmente, quem € vitima de um abuso praticado por alguém
de uma Posi¢@o Social acima da sua ndo tem o direito de reclamar
por justica, a ndo ser que os dois perten¢am a patronos distintos
(pag. 34), pois esse tipo de incidente pode chegar aos ouvidos de
seus senhores e iniciar uma séria desavenca politica.

Ao longo das sessdes de jogo, € certo que em algum momento
da cronica ocorra a mobilidade social (mudanga de Posi¢ao Social)
para mais de um personagem, mas que isto ocorra apenas quando
for realmente necessario, pois essas mudancas sao incomuns.

>
Paria

Parias sdo aqueles que vivem fora da sociedade, ou porque
foram banidos ou porque abertamente repudiam a hierarquia do
Grande Reino. Alguns exemplos s3o os barbaros das montanhas
que ndo servem a nenhum patrono, bandos de salteadores que
vivem escondidos dos exércitos e se sustentam da pilhagem de
comunidades isoladas, lanceiros fugidos cujas for¢as militares
foram destruidas e o tinico destino seria a morte ou a escravidao.

Para que possam entrar em qualquer centro populacional, sem
que sejam presos ou mortos pelos lanceiros locais, os parias sao
obrigados a utilizar disfarces ou outros meios de subterfugio.

Bonus: +2 Intimidar ou Sobrevivéncia.

Posses Iniciais: Varia radicalmente de acordo com a origem do

personagem, desde pertences simples ¢ rudimentares como os de
criminosos as ricas propriedades de um chefe tribal.

MiserAvel

E aquele que, por problemas de saiide fisica ou mental, nio é
capaz de servir a um patrono, nem mesmo como escravo. Como
normalmente sdo marcados por desfiguragcoes, doencas ¢ pela
extrema pobreza, os miserdveis sdo rejeitados pela maioria e
sobrevivem apenas do préprio esforco e da caridade de poucos.

Vivem escondidos, as margens da sociedade ou 1solados no
campo, provavelmente juntos a outros que compartilham das
mesmas desgracgas. Suas histérias sempre sdo muito parecidas,
envolvendo derrotas no campo de batalha, pestes, vitimas de
pilhagens, condenagdes por atos criminosos € maldi¢oes langadas
por druidas ou padres vingativos.

Bonus: +2 Sobrevivéncia ou Esconder-se.

Posses Iniciais: Sua morada costuma ser algum esconderijo
imundo e infestado de ratos em um centro populacional, uma
semi-desmoronada casa de madeira no campo, uma caverna ou
ruina abandonada, talvez os fundos de uma igreja. Seus bens sao
alguns utensilios velhos, quebrados ou desgastados. Veste trapos
na maior parte das vezes, e na melhor das hipoteses, uma roupa
de couro puida para protegé-lo no inverno. Sua melhor arma € um
porrete ou uma arma quebrada (ou de qualquer outra forma
imprestavel).

= ﬂ-q”hwww 2 ...r e e e L
Capitulo 1I: Criacao de Personagens

Escravo E

Separado de sua familia ainda crian¢a ou aprisionado por
pertencer a uma tribo ou povo inimigo — independente do passado,
estes lacaios apenas vivem pois seus donos precisam de sua ajuda.
Seja como servigal, cozinheiro, fazendeiro, carregador ou qualquer
outra atividade, recebe pelo trabalho apenas agua ¢ comida
suficiente para sobreviver ¢ um canto para descansar a noite.

Em sociedade, sdo vistos mais como objetos do que individuos,
podendo ser vendidos ou trocados em qualquer lugar. Caso algum
escravo seja assassinado ou impossibilitado de trabalhar, seus
agressores serdo obrigados a restitui-los em ouro pelo prejuizo.

Bonus: +2 Adestrar Animais ou Oficios.

Posses Iniciais: Um escravo vive em péssimas acomodagoes
dentro da morada de seu proprietirio e ndo tem o direito de
propriedade a coisa alguma, sendo a ele apenas permitido carregar
as ferramentas necessarias a sua ocupag¢ao. Se for descoberto que
guarda consigo qualquer objeto de valor sem permissdo, € bem
provével que seja punido com espancamento pelo préprio dono.

Artista

Existem na Velha Britania trés tipos de artistas: aqueles que se
relinem em pequenas caravanas e viajam pelo mundo, entretendo
as pessoas em busca de patronos temporarios; bardos, malabaristas
e menestréis solitarios, que viajam as terras trocando conhecimentos
e vivendo da apreciac@o e boa vontade alheias; e aqueles ambiciosos
ou mais talentosos, que vivem as custas de um patrono fixo que
lhes pagam muito bem para manter o seu lar sempre agradavel e
seu nome seja imortalizado em alguma cangao.

Como ndo € considerado crime que se faga mal a um artista sem
patrono, a necessidade de encontrar um senhor € sempre de suma
importdncia para o bem estar destes musicos e malabaristas.

Bonus: +2 Atuacdo ou Blefar.

Posses Iniciais: Como ndo pode possuir mais do que pode
carregar em suas viagens, os bens de um artista sdo seus valiosos
instrumentos, suas roupas vistosas € uma mochila ou carroga
repleta de pequenos utensilios e ferramentas para uso proprio.
Quando carrega uma arma, quase sempre pequena, isto € feito com
discri¢ao para que nenhum soldado possa encontrar. Sua armadura
mais comum ¢ feita de couro simples ou corselete de couro batido.

Vassalo

Sempre dependente da prote¢do de um patrono, o vassalo vive
com sua familia tirando sustento do préprio trabalho, sem deixar
jamais de pagar os impostos que lhe forem cobrados.

Caso seja prejudicado por bandidos ou outros plebeus, poderao
sempre procurar por magistrados ou soldados para resolver suas
injusticas. Entretanto, se o agressor for de uma posi¢@o superior,
dificilmente seu problema serd resolvido sem a ajuda de algum
aliado mais influente. Quando sao incomodados pelos préprios
soldados de sua regido, sua tinica esperanca estard na boa vontade
de um comandante ou sacerdote que possa intervir em seu favor.

Bonus: +2 Profissdo ou Oficios.

Posses Iniciais: Além de uma casa feita de madeira, terra e
sapé onde vive com sua familia e um ou dois escravos, o vassalo
possui méveis e utensilios antigos, mas conservados. Pode guardar
uma lanca ou uma espada velha, para caso o seu senhor precise da
sua ajuda nos tempos de guerra, quando 1rd vestir sua mais grossa
veste de couro como armadura.
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Em parte parecido com um vassalo normal, o mercador difere
no seu vinculo menos estreito com o patrono e o volume maior de
recursos. Ele precisa de protec¢ao para sua casa e suas mercadorias,
mas tem passe livre para sair de sua terra natal e fazer comércio.

Quando esté a trabalho é visto como independente, recebendo
permissdo para entrar e sair até mesmo de dominios inimigos. Se
um mercador for atacado em uma comunidade, é possivel que as
outras caravanas a evitem para que nao tenham o mesmo destino.

Bonus: +2 Avaliacao ou Blefar.

Posses Iniciais: O mercador costuma ter uma casa confortavel
para sua familia; também possui boas ferramentas e muitos escravos.
Mesmo que ndo gostem de batalhas, possuem algumas armas e até
uma armadura, no melhor dos casos um camisdo de cota de malha.

Soldado

Todos aqueles que marcham em direcdo ao campo de batalha
precisam de forca, coragem e sangue frio para lutar em nome de
causas nem sempre esclarecidas, e por isso costumam ser muito
bem recompensados, dependendo da sua atuagdo em combate.

Ocasionalmente, por carregar uma lanca e ser temido pela maioria
da populacdo, um soldado as vezes deixa de ser o protetor e se
torna o proprio causador da desgraca entre vassalos e escravos,
quando ndo ha alguém de posicao superior para impedi-lo.

Treinado para intimidar e matar, este peder costuma subir a
cabeca do soldado e fazé-lo cometer terriveis atrocidades.

Bonus: +2 Intimidar ou Observar.

Posses Iniciais: Suas casas ndo costumam ser diferentes das
de um vassalo. Quando nédo possuem morada fixa, os exércitos
retinem suas familias em carrocas, junto com a comida e o ouro.
Conquistam seus tesouros com presentes de seus comandantes,
quando se mostram uteis e disciplinados. Em combate, carregam
as armas e armaduras tipicas de sua ocupacio e povo, normalmente
lanca longa, escudo e espada longa (machado de guerra se for saxao
ou franco) ¢ uma armadura de couro simples.

Comandante

Um costume militar britdnico estipula que a cada vinte soldados
(uma vintena), um deles deve ser escolhido como comandante,
para melhor coordenar as atividades do grupo.

Para chegar a essa posi¢do, um soldado deve ter carisma, ser um
bom lutador e ter raciocinio rdpido, pois s6 assim serd possivel
conquistar o respeito de seus comandados e ndo ser sujeito a
insubordinagdes. Sua maior responsabilidade é conter seus homens
de cometer excessos por onde passam e incentivd-los a enfrentar
os horrores da guerra de cabega erguida e sem medo.

Quanto mais for relapso em relac@o a disciplina, maiores serdao
as chances de seus soldados comecarem a abusar dos mesmos
Inocentes a quem juraram proteger.

Bonus: +2 Intimidar ou Sentir Motivac@o.

Posses Iniciais: Como dificilmente se estabelecem em uma tinica
moradia, os comandantes levam tendas em suas carrocas, gue sao
levantadas quando ha a expectativa de permanecer por algum tempo.
Sdo responsaveis por distribuir as sobras dos saques e pilhagens
entre seus homens. No campo de batalha, carregam sempre os
mesmos equipamentos que seus soldados, sendo que uma de suas
armas costuma ser de Obra-prima. Sua armadura mais comum
pode variar entre o gibao de peles e o c2misdo de cota de malha.
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Sacerdote

Sio os preferidos dos Deuses, sejam eles druidas ou clérigos.
Alvos de grande adoragio e temor, mesmo que ndo saibam operar
verdadeiros milagres, muitos deles conhecem os mistérios sagrados
que podem levar qualquer individuo a gléria ou a rufna.

Druidas vivem isolados nos campos, em suas buscas pessoais
por conhecimento e poder. Temidos pelo temperamento instavel,
sao consultados pelo povo apenas nos momentos de necessidade.
Uma pequena parcela deles, motivados pelos ideais de Merlin e
Morgana a lutar contra os cristdos, costumam estar por perto dos
lugares sagrados para que os padres nao possam profan-los.

Clérigos preferem a comodidade dos centros populacionais, junto
de seus rebanhos de fiéis, onde seus poderes ndo sdo contestados
pelos Deuses Antigos. Vivem em igrejas construidas com o ouro
dos fiéis, numa rotina de pregac¢oes e missas diérias, influenciando
0 povo contra a heresia da religido dos druidas, como se os Cultos
Antigos cultuassem o préprio Anticristo.

Bonus: +2 Conhecimento: Religido (Crista ou Paga) ou
[ntimidar (druidas) ou Diplomacia (clérigos).

Posses Iniciais: Seja num humilde aposento dentro de uma
igreja ou um refiigio no campo cheio de pocdes e ervas estranhas,
0 sacerdote vive das oferendas que as pessoas lhe proporcionam
em troca de protecdo espiritual, conselhos e orientagoes. Druidas
vestem-se de castanho (ou branco em certas cerimdnias) e os padres
sempre de negro, com um crucifixo de madeira, ferro, prata ou
ouro bem visivel sobre o peito. Ndo costumam carregar armas,
apesar de muitos serem famosos pela firia no campo de batalha.

Nobre

Enquanto as massas de escravos e vassalos vivem em condi¢oes
precdrias e sdao explorados a exaustdo nos campos € nas oficinas,
boa parte dos frutos desse trabalho sao levados para uma minona,
dona de uma vida luxuosa e cheia de regalias, onde se vive uma
realidade totalmente oposta ao perigoso mundo conhecido.

Sao considerados nobres os familiares e agregados de um lorde
ou monarca do Grande Reino, cuja vida luxuosa e cheia de riquezas
depende diretamente de sua influéncia. Qualquer que seja o destino
de um senhor, seus lacos fazem que seus protegidos o acompanhem,
scja para o bem ou para o mal.

Seguros dentro de suas muralhas ou pelas paredes de escudos
dos lanceiros, a casta nobre vive em meio a festividades e jogos de
politica, em favor ou contra esse ou aquele regente. Quando sacm
de seus refligios com suas pesadas escoltas, tem o direito de fazer
o que bem entendem das terras e dos protegidos de seus senhores,
podendo inclusive ordend-los a trabalhar em suas terras.

Um nobre néo precisa pertencer a casta militar, mas se desejar,
pode pintar seu escudo com o simbolo do seu patrono e se juntar
ao exército de seu senhor. Seu lugar na hierarquia s6 ndo estara
acima do poder de decisdao de um lorde ou do proprio rei.

Bonus: +2 Diplomacia ou Conhecimento: Nobreza.

Posses Iniciais: Suas moradas sdo os castelos ou fortificacoes
que existem espalhados pelo Grande Reino, suas vestes sdo as
mais refinadas, seus servicgais, bem treinados ¢ numerosos. Como
toda familia nobre gravita em torno de seu patrono e o luxo que ele
proporciona, o jogo de inveja e bajulagdo pode facilmente se
transformar em tragédia. Quando vdo para a guerra, podem ficar
afastados das linhas de frente com suas ricas armaduras, como
belas cotas de malha ou até mesmo pesadas lorigas segmentadas.
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Lorde

Quando um comandante se mostra um bom estrategista, capaz
de tomar sozinho atitudes compativeis a um verdadeiro lider e,
principalmente, sua lealdade jamais foi questionada, este homem
pode ser promovido a lorde pelo rei daquele pafs.

A estes poucos e afortunados individuos serd dado o direito de
ter seus proprios soldados, e que eles possam desenhar em seus
escudos o simbolo com o lorde serd reconhecido. As portas da
cOrte estardo sempre abertas e missdes de grande responsabilidade
serdao passadas aos seu exércitos para serem resolvidas.

Mesmo tendo direito a uma vida luxuosa e cheia de regalias,
certos lordes costumam se corromper pelo poder e fazem aliancas
entre s1, desviando parte dos tesouros que deveriam ser entregues
ao rei e sua familia. Este costume havia desaparecido no auge do
governo de Artur, mas parece ter voltado a ocorrer nos ltimos
anos, desde que Camelot caiu em desgraca. Quando descobertos,
estes traidores sdo levados para serem executados em praga puiblica
ou fogem com um punhado de soldados leais para se tornarem
parias ou prestarem lealdade a um novo rei.

Bonus: +2 Diplomacia ou Intimidar.

Posses Iniciais: Como todo lorde deve se estabelecer em uma
comunidade, ¢ comum que tome como residéncia a melhor moradia
fortificada da regidao. Quando seus exércitos retornam de algum
saque ou pilhagem, todos 0s tesouros sao reunidos em sua casa ¢
distribuidos entre seus comandantes, de forma aberta e imparcial.
Lordes que ndo aprendem a distribuir de forma correta o butim de
uma batalha podem acabar envenenados ou acusados de desviar o
tesouro real. Em batalha, carregam vérias pecas de Obra-prima e
protegem-se com pesadas armaduras, como cotas de malhas ou
talas, talvez até mesmo um peitoral de bronze ou uma loriga
segmentada.

Capitulo II: Criacao de Personagens '

Monarca :E

Patrono de todos os patronos, senhor dos lordes de todo o pais,
o monarca ¢ o detentor do direito divino de propriedade a terra, _
como preceituam padres e druidas desde o inicio dos tempos. Em
contrapartida, o0 monarca necessita da ben¢ao da Santa Igreja ou
dos Cultos Antigos para orientar sua alma e a de seus siditos.

“Junto a coroa existira sempre 0 juramento eterno de proteger e
lutar pelo bem da populacdo™, diz a cerimdnia de coroagdo entre
os cristaos. Como rei de todos os reis e senhor da Velha Britania,
o Grande Rei Artorius vé com bons olhos os reis que obedecem
esse juramento, apesar de perceber que certos reinos ignoram estes
designios. Porém, como o Grande Rei também tem a obrigacdo de
defender as regras desta sociedade, ndo hd nada que possa ser feito
contra os tiranos se seus direitos reais forem legitimos.

O estandarte real, mais que um simbolo desenhado em um grande
escudo, € a marca da sua presenca, um aviso aos seus amigos e
inimigos de que o monarca daquela nac¢éo esté de pé e disposto a
lutar contra quem quer ouse desafiar a sua autoridade.

Bonus: +2 Diplomacia ou Sentir Motivagao.

Posses Iniciais: Protegidos entre as muralhas dos maiores ¢
mais luxuosos castelos conhecidos no Grande Reino, os reis tém
tudo o que desejam, mesmo que tenha de ser trazido das terras
mais distantes. Seus saloes de tesouros sao tomados por todos 0s
tipos de joias, ouro, prata ¢ objetos de arte, sempre guardado a
sete chaves pelos seus mais leais guardas. Mesmo o “pobre” rei
Coel de Rheged possui uma cole¢ao de tesouros capaz de deixar
gualquer lorde impressionado.

Por lei, um terco de tudo produzido no pais pertence ao monarca,
que ao invés de reinvidicar a propriedade desses bens diretamente,
qualquer individuo dentro de sua area de atuagdo pode requisitar
em seu nome, dependendo dos seus Recursos (ver pag. 41).
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Todo individuo possui um lugar na sociedade do Grande Reino.
Cabera ao Mestre decidir (em razido da idade, sexo, povo, classe,
posicio social, patrono, lealdade, devog¢ao e terra natal) qual serd
a Ocupacao de cada personagem, inclusive a dos jogadores.

Um personagem passa por diferentes Ocupagoes ao longo da
vida. Quase t30 importante quanto ganhar niveis, a oportunidade
de trocar de Ocupagdo por outra mais influente deve estar sempre
nos planos dos jogadores. A mudanca de Ocupacdo deve ser uma
forma de reconhecimento de um superior (¢ do Mestre por (réas
disso) por um bom trabalho, o que ocorre especialmente quando
sua idade muda para a fase seguinte (ex. de Jovem para Adulto).

Observagao: Ocupagdes e Classes de Prestigio de mesmo nome
nao sdo necessariamente requerimentos um para o outro.

Hierarquia: Quem decide a ascenc¢do e queda das Ocupagdes
depende da instituicdo a qual o personagem esta associado (ver
Lealdade, pag. 34 e 35): pelo Grande Reino, sdo os patronos;
pelos Cultos Antigos, os arquidruidas; pela Santa Igreja, os bispos;
e pela Guilda, os lideres de guilda. Caso o personagem de um
jogador seja um desses lideres, ele decidird quem “sobe” ou “desce”
na instituiciio dentro de sua Area de Atuacao (pag. 34).

Recursos (R): Por lei, um terco de tudo produzido no pais
pertence a0 monarca, que ao invés de reinvidicar a propriedade
desses bens diretamente, qualquer individuo dentro de sua drea de
atuagao pode requisitar em seu nome(ver Recursos, pag. 41).

Para cada Ocupacgdo existe um valor em Recursos (o ‘R’ no
canto direito da lista) que diz respeito ao quanto o individuo tem
normalmente o direito de colher deste montante real.

Limitacdo: personagens escravos (posi¢ao social) tém recursos
zero e sdo proibidos de ter propriedade sobre qualquer coisa.

S R = S

Crinicas

Parias e Miseraveis

Assassino: Especialista na eliminacéo de nobres e lordes.
Bruxo: Feiticeiro que serve a for¢as sobrenaturais.
Chefe Tribal: Lider de uma tribo de selvagens.

Eremita: Vive isolado de todos em busca de iluminagao.
Errante: Vaga pelo mundo evitando os grandes centros.
Espiao: Ladino especializado em infiltracao.

Fugitivo: Aquele que se esconde das autoridades do pais.

Infernalista: Cristdo corrompido por for¢as sobrenaturais.

Ladrao: Ladino que vive de roubos e outros crimes.
Mendigo: Vive tinica e exclusivamente da caridade alheia.
Salteador: Promove emboscadas nas estradas.
Selvagem: Barbaro de uma tribo primitiva.

Escravos e Vassalos

Administrador: Responsével pelos gastos de um tesouro.
Amolador: Quem afia facas e armas.

Aprendiz: Aquele que serve em troca de conhecimento.
Arauto: Quem apresenta aos suditos os decretos reais.
Auferidor: Autoridade que fiscaliza pesos e moedas.
Barqueiro: Especialista no manejo de embarcagoes.
Burgomestre: Administrador de uma comunidade.
Cacador: Especialista na caga de animais.

Carcereiro: Responsdvel pela guarda de uma prisao.

Carregador: Trabalha onde quer que precise de for¢a fisica.

Castelao: Organiza os servigais de uma casa ou castelo.
Cocheiro: Guia carrogas para o seu senhor.

Coletor de Impostos: Responsavel pela coleta de taxas.
Conselheiro: Profundo conhecedor de um tema.
Costureira: Faz e conserta roupas.

Crianca: Devem ajudar seus pais em suas ocupacgoes.
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Cozinheiro: Cuida e prepara comida para grandes grupos.
Curador: Resonsdvel por uma pequena porcio de terra.
Curandeiro: Trata de ferimentos e doencas.

Curtidor: Trata diferentes tipos de couro.

Dama de Companhia: Acompanha damas e rainhas.
Gladiador: Escravo que luta para o deleite das multidoes.
Guarda-caca: Guardiao dos territérios de caca da nobreza.
Guia: Orienta viajantes e exércitos numa regiao.
Engenheiro: Sabe projetar e construir estruturas.
Entalhador: Molda contornos em madeira.
Estalajadeiro: Cuida da estalagem e seus héspedes.

Fazendeiro: Faz todo tipo de trabalho essencial no campo.

Herbalista: Conhecedor de plantas e seus diferentes usos.
Lenhador: Derruba arvores e colhe madeira.

Mensageiro: Responsavel por entregar cartas e noticias.
Mineiro: Colhe metais preciosos em uma mina.

Pajem: Jovem servo de um nobre, lorde ou rei.

Parteira: Especialista no tratamento de grédvidas.

Pastor: Cuida de cabras ou ovelhas no campo.

Peregrino: Cristdao que percorre um caminho santo.
Plantador: Aquele que planta e colhe para a nobreza.
Pescador: Consegue peixes em grande quantidade.
Prostituta: Vende o préprio corpo em troca de favores.
Provador: Procura por veneno em comidas e bebidas.
Rezadeira: Afasta maus espiritos de todos os Lipos.
Sabio: Aconselha quem procura pelo seu conhecimento.
Servigal: Trabalha para atender os desejos de um senhor.
Teceldo: Transforma algoddo ou 14 em linha para costura.
Torturador: Especialista na arte de causar dor.

Tratador de Animais: Guarda e cuida da saiide de animais.
Tutor: Responsdvel pela criagdo de um érfio rico.
Vidraceiro: Constréi objetos de vidro ou espelhos.

Artistas e Mercadores

Artesao: Constroi utensilios de variados tipos.
Artesao-mestre: Constréi Obras-primas.

Bobo da Corte: Entretém multidoes com suas bobeiras.
Bufao: Segurancga a servico de um mercador.
Carpinteiro: Faz e conserta objetos e moveis de madeira.
Charlatao: Se diz sabio ou curandeiro.

Comediante: Ator que diverte as multidoes.
Comerciante: Arruma e vende mercadorias
Contorcionista: Capaz de fazer truques com o corpo.
Cospe-fogo: Consegue tirar fogo da prépria boca.
Escravagista: Comerciante que cuida e vende escravos.
Fazedor de Flechas: Faz flechas de excelente qualidade.
Fazedor de Velas: Produz ceras e 6leos para iluminagdo.
Ferreiro: Trabalha com diferentes metais e ligas.
Grande Mercador®: Dono de um negdcio lucrativo.
Lider de Caravana: Organiza e orienta caravanas.
Lider de Guilda*: Responsdvel por uma guilda.
Magico: Prestidigitador cujos truques parecem feitigaria.
Malabarista: Especializado em acrobacias e malabares.
Menestrel: Contador de histérias e elegante musico.
Misico: Especialista em um ou mais instrumentos:
Oleiro: Quem faz potes, tigelas e jarras de argila.
Sapateiro: Faz e conserta calcados, cintos, etc.
Trovador: Menestrel especializado em trovas e poesias.
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| Capitulo II: Criacao de Personagens

Padres e Druidas

Anacoreta: Um clérigo eremita.

Anciao: Velho druida reverenciado pela sua sabedoria.
Bardo: Guardiao das histérias e cancoes do Povo Antigo.
Cacador de Bruxas: Cacador de hereges e infi€is.

Bispo: Lider da Santa Igreja em um pais.

Druida: Guardiao dos mistérios dos Cultos Antigos.
Escriba: Aquele que serve a Igreja copiando textos.
Arquidruida: Lider dos Cultos Antigos em um pais.
Iniciado: Aprendiz de padre.

Mago: Druida iniciado nos mistérios da magia arcana.
Matriarca: Lider de um refagio de sacerdotisas.

Monge: Clérigo que vive isolado em um monastério.
Paladino: Cavaleiro criado por padres a servico da igreja.
Padre: Guardido dos mistérios da Santa Igreja.
Patriarca: Lider da Santa Igreja em uma comunidade.
Ranger: Andarilho leal aos druidas e aos costumes antigos.
Sacerdotisa: Guardia dos mistérios dos Cultos Antigos.
Santo: Padre ou paladino capaz de fazer milagres.
Oraculo: Druida gue possui o dom da magia.

Ovato: Aprendiz de druida, uma espécie de bardo.

Soldados e Comandantes

Arqueiro: Soldado especializado com o arco.
Bailio: Coordena uma vintena de soldados numa batalha.
Batedor: Guia especialista em reconhecimento de terrenos.

Cavalariano: Lanceiro especializado em combate montado.

Cavaleiro: Soldado de elite do Grande Reino.

Capitao: Responsavel pela guarda de uma fortaleza.
Duelista: Lanceiro especialista em combates singulares.
Escudeiro: Aprendiz de cavaleiro.

General: Responséavel por um exército.

Guarda: Responsével pela seguranca da nobreza.
Guardido: Responsivel pela seguranca de uma pessoa.
Lanceiro: Soldado especializado em confronto direto.
Mercenario: Serve a quem lhe oferecer mais pilhagens.
Miliciano: Cuida da seguranc¢a de uma comunidade.
Rastreador: Andarilho que serve aos exércitos.

Vigia: Responsavel pela vigilia de um determinado local.

Lordes, Nobres e Monarcas

Campeao: O melhor guerreiro de uma comunidade.
Chefe Local: Regente de um centro populacional.
Cortesao: Elegante membro da corte real.

Dama: Cuidada e treinada para ser uma boa esposa.
Diplomata: Especialista em disputas politicas.
Duque-de-guerra: General responsavel por uma regiao.
Emissario: Mensageiro e representante de um monarca.
Grande Rei: Unico governante acima de todos os reis.
Magistrado: Responsavel pelo cumprimento das leis.
Nobre Capitao: Nobre responsavel por uma fortaleza.
Nobre Cavaleiro: Cavaleiro que pertence a nobreza.
Nobre Conselheiro: Profundo conhecedor de um tema.
Nobre Curador: Responsavel pelas terras de um rei.
Rainha: Esposa do rel.

Rei: Governante absoluto de uma nacgao.

Senescal: Nobre casteldo; cuida dos eventos da nobreza.
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Tendenci
eNAdencia

Em Crénicas de Avalon, para cada combinagao de tendéncias
existe um titulo particular: Justo (leal e bom), Bondoso (neutro e
bom), Vingador (caético e bom), Ordeiro (leal e neutro), Neutro
(totalmente neutro), Inconstante (cadtico e neutro), Egoista (neutro
e mau), Vil (leal e mau) e Destruidor (cadtico e mau).

E possivel que personagens de tendéncias opostas possam viver
em harmonia. Para os britdnicos, os verdadeiros inimigos estao
mais entre os estrangeiros do que entre personagens de tendéncias
aparentemente incompativeis. Um paladino Justo (leal e bom)
pode se aliar a um lorde Egoista (neutro e mau) para aniquilar os
Invasores que tentarem tomar suas terras, mesmo Se as suas
tendéncias forem idénticas a sua.

Bem e Mal: Para os povos do Grande Reino, 0 que separa o
bom do mau individuo ndo s@o suas intencgGes, mas suas agoes.
Um cavaleiro Vil (leal e mau) que costuma espancar seus servigais,
mas que se mostra um protetor incansavel de seu povo sempre
serd tratado como um bom homem, até mesmo pelos padres que
poderiam condena-lo ao perceber sua tendéncia.

Lei e Caos: A Santa Igreja e os Cultos Antigos tém posi¢oes
distintas no que tange arelacdo da humanidade com a lei e o caos.

Clérigos: apenas a Ordem pode livrar homens e mulheres do
togue do inferno. Por essa razdo, o Caos em todas as suas formas
€ combatido pelos seguidores do cristianismo.

Druidas: a Ordem e o Caos, assim como 0 bem e 0 mal, sdo dois
lados da natureza humana que precisam estar em equilibrio para
que um individuo ndo se perca no caminho do conhecimento.

Magos: acreditam que apenas no Caos os Deuses Antigos podem
ouvir os britanicos ¢ finalmente retornar a Velha Britdnia para
expulsar os saxoes e os cristaos deste solo sagrado.

Patrone

Da mesma forma que um senhor feudal da Idade Média, o Patrono
¢ um poderoso individuo de influéncia incontestavel. Aqueles que
vivem e trabalham em seus dominios lhe devem obediéncia e
respeito, pois como lider politico e militar, o Patrono possui
autoridade para lhes fazer o que bem entender.

Os patronos s3ao definidos exclusivamente pelo Mestre.

Tipos: Existem trés tipos de Patronos: os que governam um
centro populacional (Patrono Local), os que governam uma parcela
do reino (Patrono Regional) ou toda a nacdo, o monarca (Patrono
Nacional). Os patronos locais sao subordinados ao regionais onde
se encontram seus centros populacionais, assim como todos 0s
patronos regionais sdo subordinados ao rei. Ou seja, direta ou
indirctamente, todos os habitantes de um reino tém o seu monarca
COmMo patrono.

Area de Atuacdo: Para definir quem é o Patrono do personagem,
é preciso saber a sua Area de Atuagdo. Se um individuo jamais vai
além do centro populacional, ele deve obediéncia ao Patrono Local.
Se a sua atividade o restringe a uma regido do reino apenas, deve
respeito ao Patrono Regional. Se lhe € permitido cruzar o pais, ele
se submeterd apenas a0 monarca. Quando se vai além da Area de
Atuacdo € preciso ter cuidado para nao ser capturado por algum
INimigo, pois seu Patrono podera ficar impedido de salva-lo para

: evitar um incidente diplomadtico.
5 éﬁs

Cranicas de Avalon

Lealdnde

Em razdo dos constantes abusos de poder e o jogo de vida e
morte que sdo obrigados a enfrentar nas maos dos soldados, os
vassalos tendem a respeitar um patrono mais por medo do que
por admiracao. Se por um lado existe um comprometimento formal
para com o patrono, também é comum na Velha Britania que a
lealdade se estenda além, a uma outra pessoa ou figura.

A Lealdade de um personagem € escolhida pelo jogador e pode
ser voltada para um individuo, uma organiza¢do, uma institui¢ao
ou uma de suas subdivisoes. A forma como cada pessoa presta sua
[Lealdade depende da Tendéncia e do Comportamento. Ao longo
da vida, é possivel, apesar de raro, mudar a Lealdade.

Instituicoes: Sdo grupos sociais e/ou politicos que, em razdo

da tradi¢@o, da fé ou do ouro retinem uma verdadeira massa de

seguidores, cujas forcas reunidas s3o aplicadas em busca dos
mesmos ideais. As instituigdes (Grande Reino, Cultos Antigos,
Santa Igreja e A Guilda) diferem das diferentes e quase infinitas
organizagOes pois sdo muito mais antigas ¢ poderosas.
gmnc{& Reino

" Desde que o lendério heréi Beli Mawr tornou-se o
primeiro Grande Rei as monarquias t€ém governado
o arquipélago britdnico. Por tras de cada monarca se
estende uma infinidade de seguidores: nobres, lordes,
exércitos, magistrados, entre muitos outros. Durante
o periodo de Artorius, nove reinos britdnicos existem na Grande
[Tha, mais um reino vassalo composto por escravos saxoes.

Por mais que existam diferentes institui¢des na Velha Britinia,
apenas os reis verdadeiramente governam as terras dos homens,
apoiados pelos Cultos Antigos, pela Santa Igreja e as Tradi¢des de
Cavalaria. Cada reino possui sua propria soberania e cada pais
tem uma posic¢do diferente em relag@o as instituigoes.

Rico e préspero, o reino de Logres tem sido a capital dos
Grandes Reis pelas dltimas trés geracoes, mas atualmente tem
sido ameacada por conspiracdes; a Durnovaria é um pequeno
reino proximo de Camelot, dominado por poderosos mercadores;
Powys, onde outrora ja foi uma ilustre nacdo, atualmente vive no
caos, guardado por exércitos mercendrios que protegem seu
ambicioso monarca; na terra da Cornualha vive um povo simples
e orgulhoso, oprimido por um velho tirano odiado por todos;
Estregales e Gales do Norte ja foram um so reino, de onde surgiram
os Cultos Antigos, mas agora apenas o segundo ainda se mantém
fiel, proibindo a entrada de padres em suas terras; Gwent € a
capital da Santa Igreja e o lugar onde as tradi¢des romanas ainda
sobrevivem no arquipélago; no norte, Malahaut e Rheged sao os
dois reinos mais distantes e menos previlegiados, cercados por
tribos primitivas e que constantemente sao obrigados a combater
os barbaros das Terras Altas; e Lloegyr, as Terras Perdidas, os
dominios em que Artorius deixou aos escravos saxoes depois de
derrota-los na batalha do Monte Badon.

Outros paises fora da Grande Ilha sao conhecidos dos britanicos,
como Lothian, que ja foi leal a Artorius, mas recentemente caiu nas
maos dos selvagens pictos das Terras Altas; Benoic e Broceliande
no continente, reinos britdnicos invadidos e tomados pelos francos.
Na Irlanda, cinco reinos dividem a ilha pela guerra e pelo 6dio:
Munster ao sul, Connacht no oeste, Ailech no norte, além das
cristds Leinster e Ailech no norte e no leste.
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Cultos r"mtigas

Os druidas existem na Velha Britania desde que o
homem aprendeu a caminhar; suas tradi¢oes foram
criadas quando os Deuses ainda viviam neste mundo.
Ao lado de cada rei, sempre houve um sacerdote dos
i Cultos Antigos. Antes de Roma, antes dos cristaos.
Nem mesmo a queda de Ynis Mon e a morte da rainha Boudicca
foram suficientes, no entanto, para dar um fim a arrogancia e ao
orgulho dos druidas. Poucos se lembram que ji foram obrigados a
se apresentarem como bardos, para que ndo fossem mortos pelos
centurides, antes das legioes abandonarem a Velha Britinia.

Com o passar dos séculos, os druidas se tornaram arrogantes,
impacientes com a ignorancia mundana. Varios deles viviam isolados
das maiores comunidades quando os padres comec¢aram a se instalar
entre as multidoes.

Os Cultos possuem trés fac¢oes: os Cultos dos Doze Deuses,
que guardam as historias da passagem dos doze Deuses britanicos
pela Velha Britania, e podem ser encontrados em todas as partes
do Grande Reino; o Culto a Deusa, que reconhece os Deuses
britdnicos, mas trata todos 0os Deuses como se fossem um Deus,
e todas as Deusas como se fossem uma Deusa, a quem chamam de
Donzela-Mie-Ancid ou Grande Mie; os Cultos Sangrentos sio
na verdade, uma infinidade de pequenos cultos primitivos que
adoram divindades que exigem sacrificios de sangue e morte.

Mesmo que a doutrina dessas faccdes seja diferente em muitas
formas, todos se respeitam ¢ protegem para nao deixar os Cultos
Antigos ainda mais frageis. Diferente dos cristdos, reconhecem e
respeitam o poder de todo tipo de divindade de qualquer religido.

Santa Igreja

Pouco mais de um ou dois séculos depois da chegada

de José de Arimatéia a Velha Britania, os cristdos ja

se proliferavam na cidade portuédria da Durnoviria,

depois em Glastonbury, onde o santo foi enterrado.

Nesse periodo, os que se declaravam druidas eram
executados pelos legionarios, 0 que proporcionou a vinda de outras
religides do continente, entre elas a Santa Igreja.

Os padres ensinam sobre o perdao divino, a vida eterna apos a
morte e a passagem para o paraiso ou para o inferno. Estas idéias
conquistaram muitos britanicos desde cedo, e logo a Santa Igreja
se tornou mais forte que a milenar religidao dos druidas.

Existem trés correntes dentro da Santa Igreja que dividem o
poder no periodo da busca pelo Graal: os Cristaos Romanos,
ortodoxos que acreditam cegamente que a capital espiritual do
mundo fica no oriente, onde o Messias veio ao mundo dos homens
para redimi-los de seus pecados; os Cristaos Britinicos, uma
nova ordem que vem crescendo em influéncia nos ltimos anos e
preceitua que Camelot é o centro do universo, pois Artorius seria
o preferido de Deus; e os Cristaos Celtas, que diferente do resto
da Santa Igreja, acreditam que o Deus cristdo seria apenas um de
muitos outros, e que todos deveriam ser respeitados apesar de
reconhecerem a superioridade do seu Deus.

Apesar das iniimeras discussoes ¢ intrigas entre essas correntes,
nenhum de seus lideres jamais ousaram se enfrentar abertamente,
pois todos entendem que a forga da {€ cristd so prevalecera enquanto
estiverem unidos na mesma causa divina. No entanto, 0s rumores
de disputas internas parecem ocorrer tanto quanto entre os druidas
e suas diferentes facgdes.
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No Grande Reino, por lei todo artesdo tem o direito
de formar uma guilda de sua especializa¢ao caso
ainda nio exista uma em seu pais. Ali, ele se reunira
com outros praticantes da mesma arte para que Seus
conhecimentos nao se percam com o tempo. Essas
guildas devem ter apenas membros da mesma especialidade e nao
podem jamais se aproximar de nenhuma outra guilda, uma tentativa
de evitar que percebam que, unidas sob uma mesma lideranga, as
guildas reuniriam um enorme poder.

Apesar de todas as regras e leis, acredita-se que por tras das
guildas existe uma institui¢ao velada conhecida como “A Guilda”,
que defende os interesses de artes@ios, comerciantes e um punhado
de ladrdes, e dizem que o Ratir da Durnovaria estaria por tras dela.

H4 quem acredite, porém, que como ninguém jamais revelou
qualquer evidéncia sobre sua existéncia, essa historia possa nao
ser verdadeira. No entanto, dizem as mas linguas que os mercadores
conseguiram fazer com que o rei Ratir chegasse ao poder, e com a
sua ajuda planejam controlar comercialmente os outros reinos da
Velha Britania. O rei Ratir nega estas afirmagdes, apesar de sua
influéncia se estender por quase todo o Grande Reino, onde possui
negdcios em quase todos 0s cantos.
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Apesar das organizagoes nao serem tao poderosas quanto
as instituicdes, existem muitos grupos que exercem razoavel

¢ influéncia sobre certas regioes do Grande Reino. Cada uma

delas possui tamanho, influéncia e caracteristicas diferentes
umas das outras.

Tradicoes de Cavalaria: Os cavaleiros da Velha Britania
dividem-se em seis tradi¢coes: Lobos Castanhos, Furias de
Gales, Ordem da Cruz, Companheiros de Artorius, Langas
Negras e Tavola Redonda. Cada uma delas, uma organizacao
diferente comprometida a servir os reis. Como nao possuem
liderancas proprias e estao espalhadas pelo Grande Reino,
¢ comum encontrar cavaleiros de uma mesma tradi¢do em
lados opostos no campo de batalha.

Tribos das Montanhas: Todas as regiGes montanhosas
da Grande Ilha sdo repletas de pequenas comunidades
primitivas, que fazem dos barbaros seus bracos armados.
Cada tribo leva o nome de seu lider e deve ser tratada como
uma organizagao distinta. Acreditam que no mundo dos

' sonhos certos espiritos-animais 0s protegem.

Culto a Mitra: Sociedade secreta religiosa, composta
exclusivamente por guerreiros experimentados e honrados.
Trazido pelos legionarios romanos, o Culto exige que seus
membros se portem com dignidade no campo de batalha;
Nos Seus encontros em cavernas secretas, mesmo 0s inimigos
jurados devem deixar suas diferencas de lado.

Torre Solitaria: Desde que Merlin se aliou a Morgana
e se instalou em Gales do Norte, ele e seus aprendizes se
dividem entre os estudos das artes arcanas e o auxilio aos
druidas na luta contra os cristaos. Sua torre € uma constru¢ao
feita de uma estranha rocha que dizem ser magica, escondida
em algum lugar das Montanhas Altas.
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Devioceio

A religido € uma parte tao significativa do séc. V1d.C. que todos
0s jogadores devem ter em mente que nao existe uma unica alma
imune a supersticao e o receio da furia divina. Nao ha excecoes.
Dependendo do Deus a quem o personagem presta sua Devocao,
o habitante da Grande Ilha pode pertencer a uma das duas religioes
rivais: a Santa Igreja ou os Cultos Antigos.

Caso o personagem seja um clérigo, paladino, druida, sacerdotisa
ou patriarca, sua lealdade normalmente estd voltada para uma das
subdivisdes da instituicdo ao qual presta Devocao.

Terra Natal

Nao se deve entender por Terra Natal o lugar onde um individuo
nasceu, mas sim onde viveu sua infancia e juventude. A partir da
escolha do jogador, para cada Terra Natal hd um bdnus para uma
pericia especifica e uma lista com os trés primeiros idiomas que 0s
habitantes daquele reino mais estdao acostumados.

Idiomas Iniciais: 1 + (modificador de Inteligéncia, minimo de
zero). A ndo ser que o Mestre diga o contrario, 0s primeiros trés
idiomas devem ser escolhidos entre os da lista oferecida pelo reino.
Clérigos e paladinos podem adicionar a esta lista o idioma Romano
(Cristdo), assim como o idioma Pagéao (Druidico) para os druidas.

O Britdnico € alingua mais encontrada no Grande Reino, portanto
deve ser tratada como idioma padrao na Velha Britania.

Lagrzs
AT ¥ 4

Atual Rei: Artorius, o Justo.
Capital do Grande Reino nas dltimas trés geracoes,
W o reino de Logres € o coracdo do mundo britanico
W civilizado. Ali, os costumes e a etiqueta aprendidos
com 0s romanos nao foram esquecidos pelo povo,

mesmo 0s mais pobres sabem como se portar diante da realeza.
No auge do governo de Artorius, a boa administracdo e as pilhagens
tiradas dos inimigos ajudaram as comunidades a prosperar como
ndo acontecia ha séculos. Entretanto, desde que os cavaleiros da
Tavola Redonda desapareceram em busca do Graal, o reino caiu
nas maos de traigoeiros € ambiciosos nobres que secretamente
planejam derrubar o decadente monarca de Camelot.

Bonus: +2 Diplomacia.

Idiomas: Britanico, Pagdo (Druidico) e Romano (Cristao).

Comunidades Maiores: Camelot, Lindinis, Abona, Aquae
Sulis, Sorviodonum, Venta, Dunum, Caleva e Glastonbury.

DurnovAria

Atual Rei: Ratir, o Mercador.

Uma enorme cidade cercada pelo mar e por Logres,
assim se resume este pais governado pelo rei e sua
misteriosa Liga de Mercadores, um grupo cuja
influéncia alcanca vanas guildas do Grande Reino.
Sua populagdo tem por hédbito ser arrogante e esnobe com os
gstrangeiros, pois a metropole portuaria € um dos mais ricos e
importantes centros urbanos da Grande Ilha.

Bonus: +2 Blefar.

Idiomas: Britinico, Romano (Cristao) e Saxao.
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Atual Rei: Maleus, o Penitente.
Reino onde existe a maior concentracdao de romanos
e cristdos em toda ilha; seus habitantes ainda vivem
como se as legides de Roma jamais tivessem partido.
A forte influéncia na arquitetura, nos trajes e nas
maneiras civilizadas s6 nao s2o mais fortes que o poder da Santa
[greja sobre a populagio. Em nome de seu Deus, unico e absoluto,
os patriarcas de cada comunidade t€ém o poder de transformar
multidGes em massas de fanéticos, dispostos a apedrejar e espancar
quaisquer infelizes que estiverem no caminho de seus designios
divinos, especialmente as sacerdotisas de Avalon e Ynis Mon.
Quando ndo estdo transtornados em seus rituais religiosos,
costumam ser amaveis e hospitaleiros com todos que ndo parecem
estar relacionados aos druidas.

Bonus: +2 Conhecimento: Religido (crista).

Idiomas: Britdnico, Romano (Cristdo) e Pagao (Druidico).

Comunidades Maiores: Corinium, Warwick, Ratae e Illes.

5 owYs
Atual Rei: Gorffyd, o Bruto.
Por séculos foi o reino maior e mais poderoso do
Grande Reino; seu exército, o mais repleto de éxitos
da histéria britdnica. Mas apesar desse passado de
gloria, gracas as batalhas internas que dividiram o
pais nos tltimos anos, os habitantes vivem na miséria. Os exércitos
apenas conseguem conter novas rebelides com a ajuda de violentos
mercendrios. A familia do atual monarca pertence a uma antiga
linhagem de guerreiros-barbaros, cujos jovens acreditam ser
possivel fazer o que bem entender de seus vassalos sem que seus
atos e crimes hediondos sejam punidos. Até entdo, estes guerreiros
parecem estar certos, pois o rei jamais censurou qualquer um do
seu sangue, o que trouxe de volta os tempos de selvageria no pais.
Por essas e outras razoes, a qualquer momento um novo grande
conflito interno pode ser deflagrado nesse pais arruinado.

Bonus: +2 Intimidacao.

Idiomas: Pagio (Druidico), Britanico ¢ Irlandés.

Comunidades Maiores: Caer Sws e Dinnewrac.

Cornualha

Atual Rei: Mark, o Velho.
Terra de ventos e tempestades inclementes, este
reino € conhecido por ter um dos mais fortes exércitos
do Grande Reino. Mesmo sem ter sido presenteada
_ pelos romanos com grandes aquedutos ou ricos
centros populacionais, o pais possui muitas minas de ferro,
estanho e outros metais preciosos, muitas delas construidas apos
os primeiros anos de dominacdo romana. Com todo esse tesouro
natural, seus habitantes conseguiram compensar suas fracas
colheiras e levantar constru¢des que atualmente perdem apenas
em beleza e grandiosidade as de Logres e Gwent. Sua populacéo €
orgulhosa, mas confiante, trabalhadora e leal, apesar do rei ter se
mostrado nas dltimas décadas um déspota ambicioso e egoista.

Bonus: +2 Ouvir.

Idiomas: Britanico, Pagao (Druidico) e Irlandés.

Comunidades Maiores: Tintagel, Isca, Dmilioc, Myrbryn e
Valionorum.
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Atual Rei: Lamorak, o Bravo
Todas as florestas, colinas e vales que se encontram
"‘i_'_{' ao sul das Montanhas Altas pertecem a este reino,
considerado a terra natal do povo pagio, ja que ali

foi a morada de Beli Mawr, primeiro Grande Rei da
Velha Britania. Originalmente leais aos druidas, boa vérios de seus
habitantes converteram-se ao cristianismo junto com Artorius.
Os lordes locais, ainda fiéis as antigas tradi¢Ges, tém encontrado
dificuldade para lidar com o nimero cada vez maior de cristdos
que entram em conflito com os seguidores remanescentes dos
Cultos Antigos. De todos os lugares onde existe grande tensao
entre druidas e padres, é ali que ocorrem os piores conflitos ¢ 0
odio mituo pode alcangar propor¢des inimaginaveis.

Bonus: +2 Escalar.

Idiomas: Pagdo (Druidico), Britanico e Irlandés.

Comunidades Maiores: Caerleon, Sildria e Menevia.

Gales do Norte

Atual Rei: Uriens, o Moribundo
Se por um lado Estregales € o berco do povo pagdo,
Gales do Norte € onde se encontra a alma dos Cultos
Antigos. Ali, a ameaca crista foi afastada antes que
pudesse criar mais raizes, e druidas e sacerdotisas
possuem mais autoridade que os comandantes dos exércitos que
defendem o pafs. Dizem as més linguas que a mulher que governa
O reino, a rainha-sacerdotisa Morgana, a Fada, mantém seu velho
marido preso num feiti¢o que o deixou tio enfraquecido que nem
ao menos permite se levantar da cama. Aqueles que defendem a
rainha acreditam que, na verdade, ela € a inica razdo do rei ainda
estar vivo, e que se estivesse consciente, Uriens aprovaria todas
as melhorias que sua esposa trouxe ao seu pais ¢ a populagao.

Bonus: +2 Conhecimento: Religido (paga).

Idiomas: Pagdo (Druidico), Britanico e Irlandés.

Comunidades Maiores: Lleyn, Gwynedd, Cornévia, Ynis
Mon e Pomitain.

Malahaut

Atual Rei: Lancaster, o Estrategista.
H4 pouco mais de duas geracdes o reino nio passava
de uma terra instavel, onde em meio as primitivas
tribos ¢ os violentos bandos de mercendarios, 0 (inico
refligio seguro era a metropole romana Eboracum.
Atualmente, essa nagdo passou a garantir a seguranga das caravanas
de comércio gragas as sucessivas vitorias do atual monarca, um
antigo general de Logres colocado no trono por ordem de Artorius.
Apesar das ameagas constantes de forcas rebeldes, o novo rei tem
trazido dignidade e confianga aos habitantes da regido, que hoje se
sentem capazes de responder a quaisquer invasoes inimigas, mesmo
nas condi¢des menos favordveis. Diferente dos outros reinos da
Velha Britdnia, seu rei nao € reconhecido por toda a populagao
como o supremo governante daquela nacao, especialmente entre
os rebeldes que vivem isolados nas Montanhas Brancas e as tribos
de barbaros derrotadas por Lancaster nos tltimos anos.

Bonus: +2 Observar.

Idiomas: Britdnico, Picto e Saxao.

Comunidades Maiores: Eboracum, Nerac, Nolien e Licester.
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Atual Rei: Coel, o Nobre.
Muito distante das terras civilizadas, este precario
reino apenas se mantém pela dureza de seus humildes
habitantes e pelo sdbio governo do velho rei Coel.
Suas minas de ferro e ouro sdo os Gnicos recursos
que incentivam os sulistas a estabelecerem tdo longas e arriscadas
rotas de comércio. As caravanas chegam do sul trazendo armas,
suprimentos e equipamentos, para depois rapidamente retornarem
com bats abarrotados de lingotes. Responsédveis pela guarda da
Muralha de Adriano e pela defesa contra os ataques dos selvagens
pictos da rainha-bruxa das Terras Altas, os exércitos do rei sao
obrigados a se valerem de armadilhas e truques para evitar serem
massacrados pelo inimigo.

Bonus: +2 Sobrevivéncia.

Idiomas: Britanico, Picto e Saxao.

Comunidades Maiores: Carduel, Caer Dun, Nohaut e Cadic.

Lothian

Algumas vezes os britdnicos tentaram ocupar as
terras acima da Muralha de Adriano. A mais recente
dessas tentativas foi ha mais de trinta anos, quando
o general Lot —um dos mais importantes aliados do
jovem Artur na unifica¢do do Grande Reino — foi
presenteado com esta regido para fundar uma nag¢ao que passaria a
se chamar Lothian. Nos primeiros anos, seus exércitos foram
capazes de repelir os pictos que viviam ali, e por duas décadas o
pais prosperou, até que as tribos das Terras Altas se reunissem
novamente sob a lideran¢a de uma misteriosa rainha-bruxa. Nao
apenas o castelo de Lot foi tomado, como todos os britanicos que
haviam se estabelecido foram torturados e mortos pelos pictos,
que agora planejam estender sua vinganga até o reino de Rheged.

Bonus: +2 Sobrevivéncia.

Idiomas: Britanico, Picto e Saxao.

Lla&gijr

As Terras Perdidas, como € conhecida a regido, € o dominio
retomado pelo Grande Rei Artorius na batalha do Monte Badon,
quando seus exércitos venceram os saxoes. Nesse periodo, seus
lideres foram mortos ou banidos, € levou mais de uma década até
que novas figuras se destacassem entre os jutos, anglos e saxonios.
Como os britadnicos jamais mostraram interesse além de capturar
escravos e cobrar tributos, os saxdes conseguiram se recuperar e
agora mais uma vez ameacam a seguranc¢a do Grande Reino

Bonus: +2 Sobrevivéncia.

Idiomas: Saxdo, Britanico e Franco.

Outros Keinos

Na Irlanda existem cinco reinos: Munster ao sul, Connacht no
oeste, Leinster no leste, e Ailech e Dal Riada no norte. Seus reis
ndo entram em contato com o Grande Reino e preferem ficar
isolados, atracados em batalhas uns contra os outros

Na Bretanha Menor, no continente, os britanicos possuiam dois
reinos: Broceliande e Benoic, destruidos pela selvageria dos
barbaros francos. Outros reinos sao conhecidos pelos britanicos,
mas todos estao distantes demais para estabelecer lacos.

3 " R e e - - e L ..-... e M L L s S I. = = S b - -
i Sk e B TR L i R e e

I e

.\....
gy e
et e

bl ey =
- B y
Rk ot o B AT R,
e e e e .,




Noves Talentos

Mais que uma caracteristica especial ou a ampliagdo de uma
capacidade pré-existente, o talento em Créonicas de Avalon pode
funcionar como “trunfo de narrativa”, ou seja, um meio do jogador
intervir na aventura em beneficio do seu personagem.

Arma P rafe,rir:(ﬂ

No Grande Reino, é comum um soldado ou selvagem escolher
uma arma como sua de preferéncia e nela se destacar das demais.
Este talento s6 pode ser comprado uma tinica vez.

Beneficio: Cada Estilo de Combate abaixo oferece um beneficio
diferente; as armas citadas sdo as tinicas modificadas pelo talento.

Arco Longo: O arqueiro pode subtrair do seu bonus de ataque
um valor de até +5 para diminuir a Redu¢do de Dano (ou a Absorcao,
ver pag. 45) do oponente até zero, mesmo com flechas comuns.

Espada Longa: Estando com a outra mao livre € possivel ter o
mesmo beneficio do talento Fintar Aprimorado, com um bonus
de +4 em blefar contra o inimigo para esta disputa.

Lanca Longa: Esta arma normalmente s4 permite um guerreiro
atacar a distancia. Com esta técnica, o lanceiro pode atacar inimigos
proximos e afastados até o seu alcance, desde que a area adjacente
atras nao possua obsticulo para recuar o excesso do cabo da lanca
(acdo livre) e manter sua ponta colada no oponente.

Espada Curta: Com esta técnica, o guerreiro manejando uma
espada curta ignora 2 pontos de Classe de Armadura (ou Absor¢ao)
em combate. Este talento ndo funciona contra armaduras naturais,
magicas ou cujo bonus de protegao seja +5 ou maior.

Machado: Por lutar de maneira agressiva, o combatente pode
receber um bdénus de +2 nos ataques com qualquer tipo de machado.
Entretanto, sua Classe de Armadura (ou Defesa) serd penalizada
em -2 até a sua préxima rodada.

Al fﬁf?atiz Ado

A escrita foi introduzida na Velha Britania por padres romanos.
Desde entao, este conhecimento se tornou um dos mais importantes
trunfos da Santa Igreja na politica britanica, pois mesmo os reis e
chefes tribais mais alinhados aos Cultos Antigos precisam do auxilio
de um sacerdote cristdo para decifrar estas mensagens escritas.

Para os druidas, a escrita € mais do que a palavra desenhada, é
um tipo de maldigao crista que estende a sabedoria de um padre
num pergaminho e faz com quem o leia possa repetir seu conteudo,
sem jamais compreender o que esta escrito. Em Avalon, qualquer
druida que mostre saber ler e escrever é condenado ao exilio.

Pré-requisitos: Int 11+, Idioma Romano (Cristio). E necessario
que outro personagem com este talento o ensine aproximadamente
um ano, antes que se possa comprar esse talento; vale lembrar que
os padres controlam atentamente este conhecimento.

Especial: Clérigos recebem este talento gratuitamente no
primeiro nivel, mesmo se ndo puderem atender aos pré-requisitos.

Beneficio: O personagem podera ler e entender os idiomas do
seu conhecimento, sendo necessério ainda assim gastar pontos de
pericia para compreendé-los. A escrita Romana (Cristd), € atnica
utilizada em larga escala na Velha Britania.

Normal: Um personagem sem este talento ndo sabe ler nem
escrever direito, sendo necessario fazer um teste de decifrar escrita
2 (ver Livro do Jogador) para compreender o contetido de um texto.
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Fanatismo

Seu envolvimento com a fé é tdo grande que torna possivel
questionar os poderes de outros Deuses, mesmo numa ¢poca em
que o medo da firia divina aterroriza a maioria da populagao.

Beneficios: Um cristdo fica imune ao talento Prote¢do Divina
dos druidas e recebe um bonus de moral de +2 contra magias de
druidas, magos, andarilhos e bardos. Se o personagem for leal aos
Cultos Antigos, fica imune ao talento Protecdo Divina dos cristdaos
e recebe um bonus de +2 contra magias de clérigos e paladinos.

Desvantagem: Todo efeito de Protecdo Divina vinda da mesma
fé tera um modificador de CD +10 para resistir.

Levantar Parede de Escudos

De todas as manobras militares utilizadas pelos britdnicos, a
parede de escudos é considerada a mais importante de todas: um
grupo de lanceiros posicionados lado a lado, onde cada guerreiro
utiliza seu escudo para proteger o companheiro a esquerda, € com
a lanca longa (empunhada com uma mao apenas) se volta contra o
inimigo. Um personagem com este talento tem a capacidade de
organizar até vinte homens, de maneira a formar uma parede de

escudos compacta e eficiente, que pode se juntar a outras formacoes
e criar uma gigantesca e terrivel muralha de escudos e langas.

Beneficios: Assim que um grupo de lanceiros fecha a formacao
a partir das ordens do personagem (acao padrao) narodada seguinte
cada integrante da parede de escudos nao podera ser atacado pelos
flancos e receberd um bonus de +2 para a Classe de Armadura (ou
Defesa) referente ao escudo do soldado a direita. Este bonus ndo
se estende ao soldado da ponta direita da formagao.

Em formacao, os soldados podem segurar uma langa longa com
uma mao como se estivessem com as duas. Sempre que um ou
mais soldados optarem por fazer atagques cooperativos, o0 bonus
de circunstiancia passara a ser +3 ao invés de +2 para o parceiro (se
um general usar Ordenar Cooperacdo, o bonus continuara +4).
Uma parede de escudos pode apenas andar e ira se desfazer por
ordem do comandante ou quando um ter¢o ou mais dos homens
ndo estiverem posicionados ou aptos para o combate.

Normal: Como a parede de escudos ndo consegue ficar compacta
o bastante, o bénus do escudo de cada soldado € apenas aplicado
a0 homem a esquerda, e ndao para ambos. Ataques cooperativos
funcionam normalmente, apesar da prote¢ao dos flancos se manter.

Lideranea (Revisada)

Alguns individuos possuem o dom de atrair pessoas e investir
nelas uma confianca tdo grande, que sao capazes de fazgé-las
acompanhar até mesmo nas situagdes mais adversas. Com esse
talento, o personagem consegue inspirar profundamente a admiracao
daqueles a sua volta e fazer com que seus seguidores se ponham a
sua disposicdo, mesmo se isso signifique risco de morte. Ele tera
ainda a seu servico um punhado de seguidores e um parceiro para
acompanha-lo e auxilia-lo.

Pré-requisito: Seis niveis, distribuidos em quaisquer classes.

Beneficios: Com este talento, o jogador terd um nimero
determinado de Seguidores e um Parceiro ao qual o jogador pode
escolher povo e classe(s).

Seguidores: Sao personagens menores, sem ficha diferenciada.
Quando este talento € comprado, 1d4 + (modificador de Carisma)
Seguidores deverao aparecer para 0 personagem nos proximos
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dias ou semanas. A cada novo nivel, mais 1d4 deverdo surgir da
mesma forma. Todo Seguidor comeca no segundo ou terceiro nivel
(decisio do Mestre) e ganha apenas um nivel a cada trés do lider.

Caso um ou mais Seguidores morram, estes serdo substituidos
por um mesmo numero de novos Seguidores num periodo de 1d4
meses. Se o lider oferecer uma razao grave para desaponté-los,
alguns poderdo abandoné-lo, sem ser desta forma substituidos. A
diferenca entre um Seguidor e qualquer outro tipo de servo é que
0 primeiro jamais tomara qualquer ac¢ao consciente contra o seu
senhor; o segundo pode eventualmente trair a sua confianca ou de
alguma forma se voltar contra os seus interesses.

Parceiro: Além dos Seguidores, outro personagem devera se
destacar como o mais importante de todos. Possui ficha prépria e
pode interagir da mesma forma que um PdM regular. Em algumas
aventuras, o jogador pode utiliza-lo no lugar do seu personagem,
desde que com a aprovacdo do Mestre.

Seu nivel inicial é igual a um terco do nivel do lider, mais seu
modificador de Carisma, sendo no minimo de terceiro nivel e no
maximo dois niveis a menos que o lider. O parceiro jamais podera
trair a confianca de seu senhor, a no ser que esteja sendo controlado
por magia ou alguma forma severa de manipulagdo. Como qualquer
Seguidor, o Parceiro ganha apenas um nivel a cada trés do lider.
Em caso de morte, o Parceiro pode ser substituido em 1d4 meses.

Especial: Este talento € um poderoso trunfo de narrativa que
deve ser controlado pelo Mestre para ndo tumultuar o grupo de
jogo. Alguns jogadores podem ser proibidos de compréa-lo.

Pericias Aprimoradas

Existem duas maneiras de melhorar os valores das pericias do
personagem: comprando o talento Foco em Pericia para melhorar
uma tnica pericia escolhida, ou um dos talentos listados abaixo,
que aumentam duas pericias a partir de uma caracteristica comum.
Uma coletanea destes talentos ja publicados se encontra abaixo.

Estes modificadores sdo todos cumulativos.

Capitulo II: Cria

Talento: +2 para as Pericias:

Acrobatico Acrobacia e Saltar

Afinidade ¢/ Animais Adestrar Animais e Cavalgar

figil Equilibrio e Arte da Fuga

Ardiloso Blefar e Obter Informacao
Aristocrata Conhecimentos: Nobreza e Religiao
Artista Nato Atuacido e Disfarces

Atlético Escalar e Nadar

Auto-suficiente Curae Sobrevivéncia

Diligente Avaliacao e Decifrar Escrita
Diplomata Diplomacia e Sentir Motivagao
Fanatico Conhecimento: Religido e Intimidar
Foco em (Pericia) +3 em uma tinica pericia escolhida
Fraudulento Disfarces e Falsificagédo
Investigador Obter Informacao e Procurar
Lacernia Abrir Fechadura e Prestidigitacao
Dom p/ Comércio Avaliar e Blefar

Maos Leves Prestidigitacdo e Usar Cordas
Mestre das Ervas Conhecimento: Natureza e Procurar
Negociador Blefar e Sentir Motivagdo

Olhos Atentos Observar e Procurar

Persuasivo Blefar e Intimidar

Prontidao Observar e Ouvir

Sorrateiro Esconder-se e Furtividade
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Palavras de Poder

Druidas e sacerdotisas descobriram como utilizar a supersti¢cdo
de seus inimigos contra eles. Uma de suas maldi¢Ges consiste em
gritar ameacas em um idioma que se acredita pertencer aos Deuses,
deixando seus oponentes aterrorizados, sem entender que horrores
Ihes estdo sendo rogados a furia divina.

Pré-requisito: Este talento ndo pode ser comprado, pois estd
restrito as classes Druida e Sacerdotisa, que o recebem gratuitamente
no quarto e no terceiro nivel, respectivamente.

Beneficio: E preciso escolher o(s) alvo(s) numa distancia de até
100m, apontar para ele(s) € comecar a cuspir no chdo, resmungar
e gesticular de forma incompreensivel (a¢@o padrdo). No inicio do
turno seguinte, cada alvo que observou ou ouviu o druida tera de
fazer um teste de Vontade para resistir a este poder.

Palavras de Poder ndo cancela o efeito do talento Protec¢ao Divina
¢ pode ser usado um nimero de vezes por diaigual a 3 + bénus de
Carisma. Esta é uma habilidade extraordinaria que afeta apenas os
seres humanos deste universo, € por 1ss0 ndo atinge outras criaturas.

Classe de Dificuldade (CD): 10 + Nivel de Druida e Sacerdotisa
+ bonus de Carisma - (niimero de alvos -1). Druidas e sacerdotisas
possuem um bonus de +10 para resistir e Paladinos sdao imunes.

Sucesso: quando o resultado do teste de Vontade for superior
ou igual a Classe de Dificuldade, o alvo nao sentird nada além de
um certo desconforto em sua mente por algum tempo.

Fracasso Parcial: se o resultado falhar por até cinco pontos, o
alvo ficard ‘Abalado’ (ver Livro do Jogador) por 2d6+6 turnos.
Pelo resto do dia, caso o druida seja visto pela vitima num raio de
até 10m de distancia, esta condi¢ao retornard por mais 2d6 turnos.

Fracasso Total: se o resultado falhar por um valor entre seis e
dez pontos, o alvo ficard ‘Assustado’ (ver Livro do Jogador) por
2d6+6 turnos. Pelo resto do dia, se o druida for visto num raio de
até 10m pelo alvo, esta condi¢do retornara por mais 2d6 turnos.

Fracasso Absoluto: se o resultado falhar por um valor de dez
ou mais pontos, o alvo ficara ‘Apavorado’ (ver Livro do Jogador)
por 2d6+6 turnos. Pelo resto do dia, se o druida for visto num raio
de até 10m pelo alvo, esta condig¢do retornard por mais 2d6 turnos.

QOutro druida pode utilizar este talento e fazer uma “contramagia”
no mesmo turno que o druida oponente, bastando voltar-se contra
ele e resmungar de volta no mesmo momento, oferecendo aqueles
até Sm a sua volta um bonus de moral igual a +10 na resisténcia.

Protecio Divina

Acredita-se que nenhum sacerdote pode ser fisicamente atacado,
caso contrério, a furia divina pode se voltar contra seu agressor.
Esta é¢ uma habilidade extraordinaria que afeta apenas os humanos
deste universo, e por isso ndo atinge outras criaturas.

Pré-requisito: Este Talento ndo pode ser comprado, pois s6 é
permitido para as classes Druida, Clérigo e Paladino, que o recebem
gratuitamente no primeiro nivel.

Beneficios: Desde que reconhecido como sacerdote, fica como
que sob efeito da magia Santudrio, com as seguintes modificagoes:
1) quem falhar no teste de resisténcia (CD 15) pode apenas tentar
novamente 1d4+4 rodadas depois; 2) se o0 sacerdote fizer qualquer
ataque, exceto com o talento Palavras de Poder, o efeito serd cancelado
até 1d4+4 rodadas depois do ltimo golpe dado; 3) quem conseguir
atacar um sacerdote poderd continuar a fazé-lo sem ter de tentar
resistir de novo enquanto o0 combate continuar.
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|  Estas informagGes se encontram nos Apéndices I e IV.

!i enfraquecimento da magia. Ao mesmo tempo, toda magia
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Uma Habilidade do personagem se destaca dos demais de maneira
impressionante (ex. Sabedoria Extraordinaria) .

Pré-requisitos: Habilidade escolhida 18+

Beneficio: Uma vez por sessdo de jogo, vocé pode trocar um
resultado indesejado por um 20 automatico num teste de pericia
ou resisténcia envolvendo a Habilidade escolhida.

[Posicio Sociall (’/am}ae.tantﬂ

Sua experi€ncia na atual Posicao Social lhe rendeu certa facilidade
com algumas pericias (ex. Soldado Competente).

Preé-requisitos: Pertencer por pelo menos dois anos como
membro da Posi¢ao Social escolhida.

Beneficio: As duas pericias que normalmente podem receber
bonus de +2 em razdo da Posi¢ao Social (pag. 28 a 31), mais duas
pericias listadas abaixo, serdo para sempre consideradas pericias
de classe, independente da classe do personagem: Péria e Miseradvel
(furtividade e blefar); Escravo ¢ Vassalo (esconder e ouvir); Artista
e Mercador (obter informagdes e sentir motivagdo); Soldado e
Comandante (procurar e ouvir); Sacerdote (sentir motivacao);
Nobre, Lorde e Rei (conhecimento: nobreza e Velha Britdnia)
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A magia estd morrendo na Velha Britdnia. Para ter acesso
a sua progressao magica, é preciso conhecer 0s mistérios dos
Cultos Antigos (druidas, bardos, andarilhos, sacerdotisas e
magos), da Santa Igreja (clérigos e paladinos) ou de algum
patrono extraplanar contactado pelos sonhos (feiticeiros).

Pré-requisitos: Druidas, bardos, andarilhos, sacerdotisas
¢ magos precisam das trés Marcas de Sabedoria. Clérigos e
paladinos precisam se manter puros em ao menos seis das |
Sete Virtudes. Feiticeiros necessitam de algum tipo de vinculo -]
através dos sonhos com uma criatura dos Reinos Miticos.
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Beneficio: Na Velha Britania, a magia verdadeira se divide
em trés grupos: Magia Divina Cristd (clérigos e paladinos),

_{ Magia Divina Paga (druidas, sacerdotisas, bardos e

andarilhos) e Magia Arcana (magos e feiticeiros). Qualquer |

| personagem sé pode ter acesso a um destes grupos por vez,
; com excec¢do dos magos e feiticeiros, que podem ter acesso

a2 um grupo adicional (normalmente magia paga). /
_ Restricoes: Mesmo com este talento, qualquer magia de
- sexto nivel ou superior nao pode ser lan¢ado por causa do

e e et

que se converta diretamente em dano e/ou possa agredir
visualmente a realidade da Velha Britania (com excecao de
curar ferimentos e similares) deve ser proibida pelo Mestre. *
No entanto, em outros planos de existéncia (comonos Reinos
Miticos) todas estas restri¢Ges deverao deixar de existir.
Normal: Nenhum personagem pode ter acesso a sua

progressao magica sem esse talento, mesmo que a sua Classe l
diga o contrario. Ao todo no Grande Reino ndao devem existir
muito mais que mil individuos abengoados com este poder.
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Avalon

As;aactas S0C1ALS

Em Crénicas de Avalon existem trés Aspectos Sociais que todo
personagem possui: Reputagdo, Recursos e Gléria; seus valores
variam entre 0 e 10 pontos e devem ser anotados na planilha.

K&}m taciko

A Reputacdo diz respeito ao renome de um personagem. Quanto
maior, mais forte e abrangente serd o seu reconhecimento. Seu
valor pode ficar reduzido a zero enquanto o personagem estiver
disfar¢ado ou de alguma outra forma ocultar sua identidade.

Valor Inicial: Reputagdo se baseia na classe e no nivel, e pode
aumentar ou diminuir de acordo com as regras abaixo.

Classes Reconhecidas: algumas classes tém maior visibilidade
sobre seus feitos que outras, criando assim mais oportunidades
para melhorar a Reputag@o. O modificador € +1 /2 (dois) niveis de
bardo, clérigo, druida, guerreiro, paladino ou qualquer classe de
prestigio permitida pelo Mestre.

Classes Menos Reconhecidas: outras classes nao t€ém as mesmas
oportunidades. O modificador é de +1 /3 (trés) niveis de andarilho,
aristocrata, barbaro, especialista, feiticeiro, ladino e plebeu.

Melhorando a Reputagdo: existem basicamente duas formas de
ganhar Reputacdo: quando novos niveis apontam um novo bonus
de acordo com o reconhecimento da classe, ou quando o personagem
vence um oponente de Reputa¢do maior numa disputa justa.

Uma disputa justa ocorre quando dois oponentes se desafiam
numa determinada prética, como tocar flauta, contar historias, ou
mesmo um combate singular até a morte. As testemunhas serdo os
expectadores (especialmente os bardos), que logo espalhardo a
noticia do resultado. Ao final de um disputa justa, se as testemunhas
tiverem como espalhar a noticia e o vitorioso tiver Reputagéo
menor que o oponente, um ponto serd tirado deste e transferido
para o vencedor. S6 se pode desafiar para uma disputa alguém de
Posicdo Social igual ou abaixo da sua.

Perdendo Reputacdo: Existem trés formas de perder Reputacdo:
1) ser derrotado numa disputa justa; 2) ofender abertamente o seu
patrono; 3) recusar o desafio de um oponente de Posigdo Social
superior para uma disputa justa. Em todo caso, o personagem nunca
devera perder mais que um ponto de Reputac¢ao por cada evento e
jamais poderd chegar a um valor negativo.

Beneficio: Para cada ponto de Reputagdo, maior serd a area de
influéncia onde o personagem seré reconhecido.

Reputagio  Areade Influéncia ~ Exemplos

0-1 Centro Populacional aldedo, ferreiro, soldado
2-3  Redondezas " capitdo, sacerdote
4-35 Regido do Pais chefe local, magistrado
6-7 Reino ~campedo, general

8§-9 Parte do Grande Reino  bispo, arquidruida

10 Todo o Grande Reino rei, lenda-viva

Todo personagem recebe um bdnus igual ao valor da Reputacao
para: diplomacia, obter informagées e intimidar quando estiver
interagindo com quem reconhecé-lo. Se o herdi estiver ocultando
sua identidade, esse beneficio ndo devera ser aplicado.

Limitacio: Um personagem s6 pode acumular Reputacao até a
metade do seu nivel de personagem. Mesmo assim, ninguém jamais
poderé ter Reputacao acima de dez pontos.
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~ Capitulo II: Criacao de Personagens

Kecursos

No séc. VI d.C., joias e moedas de ouro ndo eram encontradas
com facilidade, circulando de mdo em mao pelos campos e centros
populacionais. Esses tesouros eram mantidos em grandes saldes,
trancafiados em bais ou salas fechadas e sob a protecdo de guardas.
O escambo — a troca de bens — era uma pratica corriqueira.

Outra forma de se conseguir alguma coisa no Grande Reino é a
partir do Terco Real. Uma lei britinica diz que um ter¢o de tudo o
que se produz em um reino pertence ao seu monarca, porém, ao
inves de reinvidicar diretamente a propriedade desses bens, o rei
permite que seus servos possam requisitd-los em seu nome.

Valor Inicial: Varia de acordo com a Ocupacido (pag. 32 e 33),
sem esquecer da limitacdo pela Area de Atuacio (pag. 34).

Beneficio: Se um individuo deseja adquirir um bem ou servico,
ele pode pagar por ele diretamente ou requisita-lo dentro de sua
Areade Atuacdo (ver Patrono, pag. 34). Se o pedido estiver dentro
dos limites do Terco Real, sera possivel conseguir o que se quer.
Quem tem mais Recursos terd sempre prioridade.

A cada estacdo (trés meses), o limite para se conseguir bens e
servigcos de acordo com o valor de Recursos de um personagem é:

L2 e 4 s
10po 50po 100po 150po 300po
SR e

600po 1.200po  2.400po 800po  9.600po

Os valores acima estao em pecas de ouro (po) e ndo podem ser
acumulados para serem gastos depois.

Limitacdo: E possivel que o valor de Recursos do personagem
seja inferior ao indicado na ocupagdo, pois existe um teto que ndo
pode ser ultrapassado de acordo com o0 maior centro populacional
dentro da Area de Atuacio do personagem. O limite de Recursos
varia: Acampamento 3, Povoado 4, Aldeia 5, Vila Pequena 6, Vila
Grande 7, Cidade Pequena 8, Cidade Grande 9, Metrépole 10.

Exemplo: Lorde Mornach é o chefe local de um povoado. Apesar
de sua ocupacdo apontar Recursos 9, possui apenas Recursos 4,
pois este é o limite da sua Area de Atuacdo (povoado).

A -
Glora

Na Velha Britidnia, o destino favorece os bem aventurados.

Valor Inicial: Todo personagem possui Gléria inicial 0.

Sempre que realizar um feito inacreditavel, o heréi recebera um
bonus de Gléria +1, mesmo se o fato ocorrer sem testemunhas.

Para cada grande feito de um personagem numa sessao de jogo
€ preciso que o0 Mestre e todos os jogadores do grupo reconhecam
0 ato como digno de Gloria. Um grande feito significa ter é€xito
num desafio que até entdo jamais se pensou que alguém pudesse
ter sucesso nas mesmas condicoes. Para evitar complicacdes, em
todo caso, a decisdo final do Mestre estara acima da do grupo.

Beneficio: A cada sessdo de jogo € possivel gastar um ponto
de Gloria a qualquer tempo (acdo livre) para receber uma de duas
vantagens: 1) receber um bénus de +246 para um ataque, teste de
resisténcia (exceto Envelhecimento) ou pericia de classe atual até
o final do turno; 2) Reducido de Dano 2d6/- até o final do turno.

Apenas um ponto de Gléria pode ser gasto por turno, € apenas
um ponto € recuperado no 1nicio de cada sessdo de jogo.

Limitacdo: S6 se pode acumular pontos de Gléria até um terco
do nivel de personagem, chegando no méaximo a dez pontos.

.....

Gam;a ortAamento

Comportamento é uma lista de cinco tracos de personalidade
(qualidades, defeitos e peculiaridades) que resumem as atitudes e
maneirismos de um individuo. N@o possui aplicac@o alguma as
regras pois serve apenas como referéncia de interpretagao.

Todo jogador deve escolher pelo menos dois tracos negativos,
ou seja, dois defeitos pré-aprovados pelo Mestre.

Exemplos: altivo, ambicioso, arrogante, caridoso, cauteloso,
casto, companheiro, conservador, covarde, cruel, debochado,
desconfiado, determinado, disciplinado, divertido, educado,
elegante, equilibrado, exagerado, extrovertido, franco, frio,
generoso, guloso, honesto, humilde, ignorante, impulsivo,
indisciplinado, insacidvel, insolente, insubordinado, leal, luxurioso,
masoquista, orgulhoso, paciente, penitente, possessivo, pratico,
preguicoso, prudente, relapso, reservado, rude, sadico, selvagem,
sério, teimoso, tolerante, valoraso, violento, vingativo e voraz.

Tendéncia: Difere do Comportamento pois aquela diz respeito
a natureza do personagem, enquanto este reflete apenas algumas
facetas de sua personalidade. Independente da tendéncia, em algum
momento o personagem pode agir contra a sua natureza para seguir
um comportamento, mas 0S8 Mestres devem estar atentos, pois
certos abusos podem provocar uma troca de tendéncia.

Exemplo: um padre tem a tendéncia Justo (leal e bom) e
comportamento Penitente, Humilde, Sério, Sddico e Implacavel.
Ele pode ter o habito de chicotear seus fiéis para purificar seus
pecados e ndo sentir nenhum ressentimento ao tirar sangue, pois
na sua visdo ele estard fazendo o bem.

Especial: E possivel que o jogador escolha um dos nove titulos
de tendéncia (pag. 34) como um dos tracos de personalidade.
Quando um personagem possui um titulo diferente da tendéncia,
significa que ele renega a sua propria natureza em detrimento de
outra. Quando o titulo repete a tendéncia no Comportamento,
significa que ele representa o arquétipo daquela tendéncia. Ninguém
pode ter mais de um titulo de tendéncia no Comportamento.

Decrepitude

Em func¢ao da idade avancada ou seqiielas causadas por doencas,
todo personagem estd fadado a acumular pontos de Decrepitude.
Para cada ponto, o0 jogador deve escolher € modificar uma de suas
habilidades fisicas em -1. Uma outra penalidade igual a Decrepitude
deve ser aplicado aos testes de resisténcia Reflexos e Fortitude,
como sinal do enfraquecimento do corpo.

Estas penalidades ndo podem ser revertidas e se acumulam com
os modificadores de idade (pag. 12).

Envelhecendo j’arsanﬂgams

A partir dos 30 anos, ao final de cada inverno € preciso fazer um
teste de Envelhecimento (Fortitude) com CD igual a um terco da
atual idade (total arredondado para baixo). Se durante aquele
Inverno o personagem ndo tomar 1 anico ponto de dano, ele pode
‘Escolher 10’ no teste daquele ano.

Havendo €xito, o personagem continuara intocado pelo tempo
até o préoximo inverno. Caso falhe, ele recebera um novo ponto de
Decrepitude. Aos 40 anos e a cada 5 anos subsequentes, o ganho

de Decrepitude serd automatico, sem a necessidade de teste. _ .
é,t
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Povos

« Pagao: Também chamados de galeses ou cymri, descendem do
Povo Antigo e governam a Velha Britania. +7 Constituicao.

» Saxdo: Inimigos dos britanicos, vencidos e transformados em
escravos ha duas décadas pelo Grande Rei. +/ Forca.

« Bretao: Descendentes do mesmo Povo Antigo que os pagaos,
mas se misturaram aos romanos e seu império. +/ Destreza.
 Romano: Netos ou bisnetos dos legionarios e magistrados de
Roma que passaram pelas ilhas britanicas. +/ Inteligéncia.

» Trlandés: Semi-selvagens que, a0 contrério de bretGes e pagios,
jamais foram civilizados por nenhum outro povo. +/ Cﬂnsmm:;aa
» Picto: Primitivos e bestiais, esses homens do norte vivem uma
vida selvagem e rudimentar. +1 Constituicdo.

» (Estrangeiro): Povos nao-britanicos que nunca se estabeleceram
em grandes nimeros no Grande Reino.

Classes

Andarilho (Ranger): Senhor das estradas ¢ das terras selvagens.
Aristocrata: Pertencem 2s altas castas da sociedade britanica.
Barbaro: Lutador selvagem, temido | por todo o Grande Reino.
Bardo: Mensageiro e guardido dos cﬂnhﬁcnnentns antigos.
Cavaleiro*: Protetor de reinos e senhor do campo de batalha.
Clérigo (Padre): Sacerdote do Deus cristdo, influente nas cidades.
Druida: Sacerdote dos Deuses Antigos, influente no campo.
Emissario*: Responsavel por mensagens e decretos reais.
Especialista: Plebeu que se concentra numa unica atividade.
General*: Lider estrategista voltado para o campo de batalha.
Governante*; Prﬂprmté,rm ou rﬂspaﬂséval por um dominio.
Guerreiro: O maior e mais antigo b‘ragﬂ armado do velho mundo.
Ladino: Aquele que vive de ammanhats ﬂ subterfugms

Mago*: Possui o poder de fazer magla,arcana.

Paladino: Eleito divino da cristandade que defende seus fiéis.
Patriarca®: Alto representante da Santa Igreja.

Plebeu: Trabalhador acostumado aos servigos pesados.
Sacerdotisa®: Druida que pertence a uma ordem matriarcal.

* Classes de Prestigio

Terras Natais

* Logres: Capital do Grande Reino, morada de Artorius e dos
cavaleiros da Tévola Redonda. +2 Diplomacia.

¢ Durnovaria: Uma gi gant.esca cidade de mercadores e ladrdes
situada no litoral sul de Logres. +2 qufar

b Gwent. Gﬂvemada pela Santa Igreja, Cujﬂ blspo possut tntal

° PGW}’S' Recupara—se de Uma sucessio de conflitos internos.
Governado pela ponta da espada. +2 Intimidacao.

* Cornualha: Uma terra de gente sofrida e orgulhosa, oprimida
ha anos por um velho tirano. +2 Ouvir.

« Estregales: Berco do povo pagao, vive uma série de disputas
entre os Cultos Antigos e a Santa Igreja. +2 Escalar.

* Gales do Norte: Aﬁlnma esperanca para os Cultos Antigos na
Veiha Britania. +2 Conhecimento: Rfiigm (paga).
 Malahaut: Nagdo outrora arruinadae traicoeira, transformada
em um pm’s produtivo e séhdu +2 Qb.s:ermr
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Posieoes Sociais

« Paria: Vive 2 margem ou fora da sociedade junto aos barbaros,
criminosos e renegados. +2 Intimidar ou Sobrevivéncia.

« Miseravel: Imprestével, nem a0 menos como escravo costuma
ser de alguma utilidade. +2 Sobrevivéncia ou Esconder.

« Escravo: Pertence aum dono de posi¢iio superior, que costuma
tratd-lo como objeto. +2 Adestrar Animais ou Oficios.

« Artista: Vive da prépria arte viajando pelo mundo e acumulando
tesouros por onde passa. +2 Atuagdo ou Blefar.

» Vassalo: Homem comum, trabalha para um patrono em froca

da protecdo de seus lanceiros. +2 Profissao ou Oficios.

» Mercador: Cﬂmermame que vive de negociar, comprar e vﬂndcr |

escravos e mercadorias, +2 Avaliagdo ou Blefar.

* Soldado: Unidade militar que compde a fileira de exé1citos de'

um reino, é respeitado e temido. +2 Intimidar ou Observar.

» Comandante: Faz a ligacdo entre os lordes e seus soldados.
Responde por vinte soldados. +2 Intimidar ou Sentir Motivacdo.
* Sacerdoie: cristdo ou pagdo. +2 Conhecimento: Religido ou
Intimidar (pagdo) ou Diplomacia (cristdo).

* Nobre: Integrante da corte real. Parente ou agregado de um
lorde ou rei. +2 Blefar ou Diplomacia.

« Lorde: Homem de confianca do rei, responsédvel por um de
seus exércitos. +2 Diplomacia ou Intimidar.

e Monarca: Governante supremo de uma nag¢do, patrono de
todos os patronos. +2 Diplomacia ou Sentir Motivacao.

Ocus ;mgfias

Parias e Miseraveis: Assassino, Bruxo, Chefe Tribal, Eremita,
Errante, Espido, Fugitivo, Infernalista, Ladrao, Mendigo, Saiteador
e Selvagem.

Escravos e Vassalos: Administrador, Amolador, Aprendiz, Arauto,
Auferidor, Barqueiro, Burgomestre, Cagador, Carcereiro, Carregador,
Casteldo, Cocheiro, Coletor de Impostos, Conselheiro, Costureira,
Crianca, Cozinheiro, Curador, Curandeiro, Curtidor, Dama de
Companhia, Gladiador, Guarda-caga, Guia, Engenheiro, Entalhador,
Estalajadeiro, Fazendeiro, Herbalista, Lenhador, Mensageiro,
Mineiro, Pajem, Parteira, Pastor, Peregrino, Plantador, Pescador,
Prostituta, Provador, Rezadeira, Sabio, Servical, Tecelao, Torturador,
Tratador de Animais, Tutor e Vidraceiro.

Artistas e Mercadores: Artesao, Artesao-mestre, Bobo da Corte,
Bufao, Carpinteiro, Charlatdao, Comediante, Comerciante,
Contorcionista, Cospe-fogo, Escravagista, Fazedor de Flechas,
Fazedor de Velas, Ferreiro, Grande Mercador*, Lider de Caravana,
Lider de Guilda*, Magico, Malabarista, Menestrel, Musico, Oleiro,
Sapateiro e Trovador,

Padres e Druidas: Anacoreta, Ancido, Bardo, Cagador de Bruxas,
Bispo*, Druida, Escriba, Arquidruida®, Iniciado, Mago, Matriarca®,
Monge, Paladino, Padre, Patriarca*, Ranger, Sacerdotisa, Santo,
Oraculo e Ovato.

Soldados e Comandantes: Arqueiro, Bailio, Batedor, Cavalariano,
Cavaleiro, Capitdo, Duelista, Escudeiro, General, Guarda, GuardiZo,
Lanceiro, Mercenario, Miliciano, Rastreador e Vigia.

Lordes e Nobres: Campedo, Chefe Local*, Cortesao, Nobre Capitao,
Nobre Cavaleiro, Nobre Conselheiro, Nobre Curador, Dama,
Diplomata, Duque-de-guerra*, Grande Rei*, Magistrado, Rainha,
Rei* e Senescal.

*QOcupacoes que lideram as instituicoes britanicas (pag. 34 e 35)
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Idade

Periodo da Vida Idade HC GH* LIV
Crianca (até 14 anos) 1di2+2 1° 1° 1°
Jovem* (15-18 anos) ld4+14 2° L 5°
Adulto (719-34 anos) 2d8+17 3° 3% 9°
Meia-1dade (35-52 anos) 2d8+33 40 J 129
Velho (53-69 anos) 2d8+51 5° 12 15

Venerdvel (70+ anos) 2d8+68 6° 15 20°
HC: homens comuns, GH: grandes heréis*, LV: lendas vivas.
* Ideal para os Personagens dos Jogadores.

Criancas: —15 a—1 em todas as Habilidades, dependendo da
fase da infancia do personagem (decisdo a critério do Mestre)
Jovens e Adultos: Nio possuem modificadores
Meia-idade: =1 For, Des ¢ Con; +1 Int, Sabe Car

Velhos: -2 For, Des, Con e Ataque Basico; +1 Int, Sab e Car
Veneraveis: -3 For, Des, Con, Ataque Bésico e Pericias
(exceto Conhecimentos); +1 Int, Sab e Car

Decrepitude (pdg. 41): meia-idade 3, velho 6, venerivel 9

Tendencin

Justo (Leal e Bom), Bondoso (Neutro e Bom), Vingador
(Caotico e Bom), Ordeiro (Leal e Neutro), Neutro (Neutro),
Inconstante (Caético e Neutro), Egoista (Neutro e Mau), Vil
(Leal e Mau) ou Destruidor (Caético e Mau).

Aﬁ}aactas S0C1ALS

* Reputacao: A fama de um personagem depende de sua classe,
nivel e de seus feitos de valor. Quanto mais reconhecido, maior a
influéncia sobre os que o reconhecerem.

* Recursos: O acesso ao Terco Real depende da Ocupagdo do
personagem. Quanto mais importante na sociedade, maior serd a
sua capacidade de conseguir bens dentro de sua Area de Atuagio.
* Gloria: A grandeza de espirito do verdadeiro heréi ndo depende
dos feitos que os outros possam lhe dar crédito. Esse valor diz
respeito a for¢a interior do personagem

Idiomas

Idiomas iniciais: 1 + (modificador de Inteligéncia, min. 0)
Mundanos: Britdnico, Pagdo (Druidico), Romano (Cristdo),
Irlandés, Picto, Saxdo, Franco, Judeu, Belgae, entre outros.
Restritos: Todos os 1diomas encontrados no Livro do Jogador
eventualmente podem ser aprendidos com autorizagdo do Mestre.
Analfabetismo: Todos os personagens em Cronicas de Avalon
inicialmente sdo iletrados, como ocorre com a classe Barbaro.

Dﬂcmpitu de

As alteracdes abaixo sao permanentes € nao podem ser
revertidas pois dizem respeito & condi¢do natural do personagem.
Todas as penalidades por Decrepitude se acumulam com os
modificadores poridade.

* A cada ponto de Decrepitude, o jogador precisa escolher e
modificar uma de suas habilidades fisicas (ndo o bonus) em -1.

* Uma penalidade igual a Decrepitude deve ser aplicado aos testes
de resisténcia Reflexos e Fortitude, como sinal do enfraquecimento
do corpo.
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“Quanto tempo teremos de esperar?”, pensou sir Percival. Ele
e seus seis tiltimos cavaleiros se espremiam em suas pesadas cotas
de malha, formando uma muralha de escudos resistente o bastante
para fechar a estreita passagem da caverna. Assim, ndo podiam
ser pegos pelos flancos ou pela retarguada.

Haviam encontrado o exército saxdo por umavelha trilha e logo
correram em busca de refiigio. Somente houve tempo para respirar
depois da terceira onda de saxées ser contida. Caddveres imundos
se amonloavam d frente, mas os guerreiros de sir Percival ainda
pareciam surpreendidos. “Se Deus for misericordioso, logo os
paladinos do bispo chegarao...”

Os cavaleiros guardavam alguma esperanca antes de verem
um gigantesco saxdo se espremer pela entrada da caverna, um
barbaro cheio de cicatrizes e tamanho inacreditavel, que sorria
para eles revelando seus dentes podres. Empunhava um martelo
nao muito menor do que uma bigorna de ferreiro.

A formacdo se partiu quando o primeiro golpe afundou o peito
de um cavaleiro, empurrando violentamente outros dois contra a
parede. Numa questdo de instantes, sir Percival ficou sozinho
diante do sorridente assassino de barba amarela. O som de reforcos
agora podia ser ouvido, mas ndo trazia mais esperanga. Sua
linica opcdo era segurar com firmeza sua espada e seu escudo e
esperar por um tinico erro do gigante...

ﬁagmfs 0}:1 CLONALS

Uma das maiores premissas deste livro € a fidelidade um pouco x
maior com o realismo. Para isso, o Mestre deve ler esse capitulo
com aten¢do e apontar para seus jogadores quais regras Serao
utilizadas em suas cronicas.

De fem

Uma das maiores incongruéncias da Classe de Armadura (CA)
reside no fato que um guerreiro tem as mesmas chances de acertar :
um oponente com Destreza alta e sem armadura quanto outro com (
Destreza baixa e uma pesada protecdo.

Para separar ‘esquiva’ de ‘absorc¢do de dano’, no lugar da Classe
de Armadura este livro utiliza dois aspectos: Defesa e Absorcdo.
Por enquanto, basta saber que a dificuldade para atingir um inimigo a
em num ataque € igual ao valor de Defesa do oponente, exatamente
como ocorre com a Classe de Armadura originalmente.

Exemplo: sir Teodric possui Defesa 19. Para atingi-lo, um
oponente precisa de um resultado 19 ou mais em seu ataque. O
cavaleiro ainda pode aumentar sua Defesa utilizando o talento
Especializa¢do em Combate, a manobra Defesa Total ou similares.

Para descobrir qual o valor de Defesa basica de um personagem,
¢ necessario descobrir quantos niveis o0 personagem possul em
cada uma de suas classes (caso ele possua mais de uma), seu
modificador de Destreza, seu tamanho e sua prote¢ao (escudo e
armadura, caso esteja carregando alguma).
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Para determinar o valor de Defesa de um personagem basta
acompanhar 0s seguintes passos:

Passo 1 - Defesa Basica: 10 + bonus de classe (varia de acordo
com o nivel do personagem, como pode ser conferido na tabela
desta pagina). Se um personagem possui mais de uma classe, os
bonus de cada uma delas devem ser adicionados separadamente:

Passo 2 - Destreza: Adicione a Defesa Bésica o modificador
de Destreza de seu personagem.

Passo 3 - Tamanho: Minisculo +8, Minimo +4, Mitado +2,
Pequeno +1, Médio +0, Grande -1, Enorme -2, Imenso -4 ¢
Colossal -8. Personagens humanos tém tamanho Médio.

Passo 4 - Armadura e Escudo: Subtraia o modificador
relacionado ao tipo de armadura utilizado: Leve +0, Média -1,
Pesada -4. Em contrapartida, adicione o bonus do escudo.

Passo 5 - Outros: Todos os diferentes tipos de manobras de
combate, objetos magicos e magias que originalmente oferecem
modificadores a Classe de Armadura devem ser aplicados a Defesa,
com excecdo daqueles ligados a armadura especificamente.

Exemplo: sir Gwyddric possui Destreza 16, quatro niveis de
guerreiro e um de cavaleiro, veste um camisdo de cota de malha
e um escudo grande. Seu valor de Defesa serd: 10 +4 (Guerreiro)
+2 (Cavaleiro) +3 (Destreza) +0 (Tamanho) +0 (Armadura)
+2 (Escudo grande) = 21. Sem o escudo, sua Defesa cai para 19.

Vida
i

Um personagem de nivel alto normalmente pode levar uma
grande quantidade de dano e continuar incélume numa luta, diferente
do que costuma acontecer em Créncias de Avalon. Neste cendrio,
todo combate deve ser encarado como uma situago grave, onde
sempre existirdo chances reais de se terminar gravemente ferido
ou mesmo morto se um herdi ndo tomar cuidado.

Ao invés de utilizar Pontos de Vida (PV), o Mestre pode passar
a utilizar um outro aspecto, chamado simplesmente de Vida.
Pouquissimos personagens tém uma quantidade de Vida grande o
bastante para ndo se preocuparem numa batalha.

Para determinar o valor de Vida de um personagem basta
acompanhar os seguintes passos:

Passo 1 - Constituiciao: Os pontos iniciais de Vida sfo iguais
ao valor da Constituicao (ndo confundir com o boénus).

Passo 2 - Classe: O bonus de classe e o valor de Constitui¢io
depende dos Dados de Vida (DV) e o seu nivel. Se um personagem
possul mais de uma classe, os bonus de cada uma delas devem ser
adicionados separadamente:

Passo 3 - Tamanho: Multiplique a soma dos dois primeiros
passos a partir do tamanho do personagem: Mintsculo x1/12,
Minimo x1/8, Mitado x1/4, Pequeno x1/2, Médio x1, Grande x2,
Enorme x4, Imenso x&, Colossal x12.

Passo 4 - Outros Modificadores: Quaisquer modificadores,
como o talento Vitalidade, devem ser aplicados depois do
multiplicador por tamanho. Classes e criaturas que utilizem
originalmente d12 PV por nivel recebem (uma Gnica vez) um bonus
de +3 Vida.

Exemplo: sir Lohir possui Constituicdo 16, quatro niveis de
guerreiro e umde cavaleiro, e como todo ser humano, seu tamanho
é médio. Seu valor de Vida entdo serd: 16 (Constituicdo) +4
(Guerreiro) +1 (Cavaleiro) = 21. Toda vez que comprar o talento
Vitalidade, receberd um modificador de +3 Vida.

Cdpltllll] III (,nmhate R
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Defesa: 10 + Classe + Destreza + Tamanho - Armadura

+ Escudo + Outros.
_ e Agil: andarilho, cavaleiro, barbaro, ladino, guerreiro e |
! paladino. Vale também para elfos, halflings, fadas e dragdes. 555
? o Médio: aristocrata, bardo, clérigo, druida, emisséario, |
; especialista, general, governante, patriarca e sacerdotisa.
% Vale também para andes, gnomos e humandéides.
- Lento: plebeu, feiticeiro e mago. Vale também para plantas, |
Z vermes e mortos-vivos.
i Vida: (Constitui¢iio + Bonus de Classe) x Tamanho + Outros.

% Classes cujo DV sejad12 recebem +3 Vida uma vez.

. e Forte: classes e criaturas cujos DV utilizam d10 oud12. |
% o Comum: classes e criaturas cujos DV utilizam d6 oud8. |
g_ e Frigil: classes e criaturas cujos DV utilizam d4.

Absoreio

Toda armadura, a excec¢ao dos escudos, ao invés de ter o bonus
aplicado na Defesa deve ser tratado como Absorcdo. Cada fonte
de dano que o personagem receber serd reduzida pelo valor da
Absor¢ao, como ocorre na Reducido de Dano (RD), que somente
depois deverd ser aplicada. No entanto, qualquer outro modificador
sobre a prote¢do (ex. armaduras magicas) sera aplicado na Defesa.

Em Cronicas de Avalon, armaduras que oferecem Absorc¢ao
acima de 5 sao extremamente raras em razao do periodo histérico.

Exemplo: sir Galadred veste uma cota de malha (Absorgdo 5).
A maior parte das fontes de dano serdo reduzidas por este valor.

Fontes de dano: Podem ser as mais variadas (contusao, corte,
perfuracdo, concussao, fogo, frio, etc). Se for baseada em eletricidade
¢ a armadura for feita de metal, a protecio serd acrescida ao invés
de subtraida. Envenenamento, queda, asfixia e similares ndao podem
ser absorvidos desta maneira.
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Quando um personagem fica com um quarto de Vida ou menos
ele fica ‘fatigado’ (-2 de penalidade efetiva na For¢a e na Destreza)
até que os pontos voltem para mais de um quarto. Quando ele chega
aum ponto de Vida ou menos, ele fica ‘exausto’ (-6 de penalidade
efetiva na Forga e na Destreza) até que volte a dois pontos ou mais.

Cura Natural: Todo personagem recupera um ponto de Vida
por dia sem descanso, naturalmente, ou um ponto a cada oito horas
de descanso. Dormindo, recupera uma quantidade de Vida igual ao
bonus de Constituicdo (minimo de +2) para cada oito horas de sono.

Os velhos (ver Idade, pag. 12) recuperam os pontos de Vida pelo
dobro do tempo, e os venerdveis pelo triplo desse mesmo tempo.

Dano por contusdo: recupera trés pontos de Vida por hora.

Ameaca e Sucesse Decisivo

Cada cinco pontos de ataque bésico de um personagem aumentam
a Ameaca de Sucesso Decisivo em todas as suas armas em +1.

‘Ataque Basico ~ Ameaga
+0 a +4 +0
e
R, L L L
LSRR
+20 a +24 +4
- +25a+29 o +5

Dano Modificado no Sucesso Decisivo: apenas o resultado
dos dados deve ser multiplicado no Sucesso Decisivo, e ndo o bonus,
que normalmente também seria multiplicado.

Exemplo: um guerreiro com um machado de batalha causa
1d8+4 de dano (+2 pela For¢ca e +2 pelo talento Especializacdo
em Machado de Batalha); no caso de um Sucesso Decisivo, ele ira
desferir (1d8 x3) +4 ao invés de (1d8+4)x 3.

Efeito Adicional: No Sucesso Decisivo, o jogador pode escolher
uma op¢ao abaixo como Efeito Adicional de um Ataque Simples,
dependendo do tipo de ferimento inflingido (ver pagina ao lado).

Arma Cortante: Causa um forte sangramento que acarreta na
perda de um ponto de Vida por turno por 1d4 rodadas continuas.
O sangramento pode ser interrompido com uma magia de cura ou
um sucesso num teste da pericia cura (CD 15).

Arma Perfurante: Diminui a Absor¢cao da armadura da vitima
em até 1d4 pontos, podendo reduzi-la até zero.

Arma de Concussdo: Existe uma chance de 25% (resultado 1
em 1d4) de que um osso fique fissurado. A cura natural de metade
dos pontos de Vida perdidos neste golpe ficara limitada ao ritmo
de um tnico ponto por dia e a tinica coisa que pode acelerar essa
recuperagdo € por magia. Por causa da dor, o agredido fica penalizado
em -2 em todos os ataques e pericias fisicas até curar esse dano.

Ataque Furtive A‘ﬂ{ﬁz}? tado
Substitui-se 0 bonus no dano por um bénus no ataque e outro na

ameaca de sucesso decisivo. Este novo bonus no atague pode ser
revertido para o dano, como acontece com o talento Ataque Poderoso.

 Auwque Furtivo  Ataque  Ameaga
+1d6 ou +2d6 +4 +1

i43deou+dde T ST i )
Po T o
+7d6 ou +8d6 R +4
+9d6 ou +10d6 +8 +5

Crénicas de Avalon

Novas Acdes de Combate

Além das acOes de combate listadas no Livro do Jogador, qualquer
personagem pode optar pelas manobras abaixo. Como no cenario
de Crénicas de Avalon os personagens possuem uma quantidade
de pontos de Vida bem menor, as escolhas mais acertadas entre as
acoes disponiveis tém mais chances de decidir o resultado de um
combate, tornando a tdtica ¢ a técnica tao importantes quanto a

sorte no momento de jogar os dados.

Ataque Concentrade

Tipo: Acdo de Rodada Completa

Um atacante pode substituir um Ataque Total por um Ataque
Concentrado. Desta forma, o personagem abrird mao de todos os
ataques além do primeiro, para receber nesse tinico golpe um bonus
de +2 para cada ataque adicional descartado.

Exemplo: Peridok (nivel 11) pode optar por um Ataque lotal
com sua espada (+13/+8/+3) ou um Ataque Concentrado (+17),
ou seja: +13 (primeiro ataque) +2 (ataque +8 descartado) +2
(ataque +3 descartado) = +17.

2
Atague ;ES}JL’-C.’!f'LCt?

Tipo: Ataque Especial (vale como uma Ac¢do Padrdo ou Acdo
Livre, se utilizada em conjunto com Ataque Concentrado).

Esta é uma acdo em que o personagem concentra sua aten¢ao em
um tnico golpe para tentar acertar uma parte do corpo do oponente
e, assim, atingir um resultado especifico. Vale lembrar que um “20°
natural significa sucesso automatico no ataque.

Cada opg¢do vem acompanhada de: uma penalidade a ser aplicada
nesse ataque, o tipo de arma que a op¢ao permite ser utilizada, o
teste de resisténcia a ser vencido pela vitima caso o ataque tenha
éxito, e o resultado que ela ird sofrer caso nao vencga o teste.

e Atingir Ponto Vital. Penalidade: -20. Tipo: qualquer arma.
Teste de Resisténcia: Fortitude (CD 10 + dano). Resultado: os
pontos de Vida/PV da vitima ficam reduzidos a -10. Se houver
éxito na resisténcia, o ataque mesmo assim ird causar dano maximo.
o Evitar Fuga. Penalidade: -10. Tipo: qualquer arma. Teste de
Resisténcia: Reflexos (CD 10 + dano). Resultado: a vitima ficara
‘cafda’ (-4 para qualquer ataque corpo a corpo, impossibilitada de
atacar a distancia, -4 CA/Defesa) e ndo poderd se movimentar
correndo ou mais que isso pelos préximos 1d4 turnos.

o Fazer Largar Objeto. Penalidade: -10. Tipo: arma de distancia.
Teste de Resisténcia: Reflexos (CD 10 + dano). Resultado: obriga
a vitima a largar o objeto que estiver carregando. Esta ¢ uma forma
de desarmar o oponente com uma arma de distancia.

Exemplo: sir Einion deseja evitar que um traidor desmascarado
fuja pela janela no meio de uma festa. Para isso, decide arremessar
um punhal, fazendo o Ataque Especifico ‘Evitar Fuga’'. O oponente
possui Defesa 20 e ndo estd longe o bastante para aplicar uma
penalidade de distdncia ao cavaleiro. Portanto, o total que ele
deve atingir é 30, ou seja, 20 (Defesa do traidor) +10 (Penalidade
do Ataque Especifico). Como o ataque a distdncia de Sir Einion é
+11, se o jogador conseguir um 19 ou mais no dado, o inimigo
deverd fazer um teste de reflexos igual ao dano do ataque +10. Sir
Einion consegue atingi-lo e aplica 6 pontos de dano. Logo, o traidor
perderd 6 pontos de Vida/PV e precisard fazer um teste de reflexos
(CD 16) para ndo ser derrubado e alcangado pelos guardas.
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Iipo: Acdo Especial (vale como Ac¢io Livre)
Se um oponente falhar em atingi-lo quando vocé utilizar a a¢do
Defesa Total ou quando tiver éxito com a acfo Bloguear Ataque
/ com folga de pelo menos cinco pontos do ataque do oponente, se
0 proximo ataque for contra esse mesmo inimigo, Contragolpe lhe
‘ concedera um bonus de circunstancia de +2.
. Blogquear Ataque
i Iipo: Acdo Especial (vale como A¢do Livre)
Quando um personagem é atingido num combate corpo a corpo
( mas ainda tem direito a um ataque naquele turno, ele pode cancelar
* esse proximo ataque para tentar aparar o golpe. Para isso, € preciso
fazerum teste (com o bonus do ataque cancelado) contra uma CD
igual ao total alcangado pelo oponente para atingi-lo. Se o resultado
for igual ou superior ao alcan¢ado pelo oponente, o golpe serd aparado
no ultimo instante, evitando assim o dano do ataque.

Ndo € possivel bloquear ataques de armas naturais, de distincia
ou obtidos de um ‘20’ no dado. No entanto, € possivel bloquear mais
de um ataque por turno, desde que existam ataques sobrando.

Lutadores que estejam utilizando armas de tamanhos diferentes
t€m um modificador de -4 para cada categoria de tamanho distoante.
Se um guerreiro carrega uma espada larga (tamanho grande), ele
teraum modificador de -4 para bloquear um golpe de espada longa
(tamanho médio) e -8 para bloguear uma espada curta (tamanho
pequeno). Armas de tamanho pequeno nao podem bloquear armas
de tamanho grande, ou seja, de dois niveis ou mais de tamanho.

Exemplo: Unar possui Defesa 21 e ataque + 10 com sua espada
longa. Um bdrbaro das Terras Altas o desafia para um duelo,
lem a iniciativa e consegue em seu ataque um total de 25 com seu
machado de batalha, o que atingiria Unar. Como o jogador ainda
ndo atacou naquele turno, ele decide tentar bloguear o ataque.
Para isso, ele precisa tirar 15 ou mais no dado (que somado ao
+10do ataque, iguala ou ultrapassa o 25 alcancado pelo oponente).
Ele ndo poderd fazer o ataque a que teria direito logo depois, jd
\ que este foi substituido pela tentativa de bloqueio.

| ForgarI MCAtIVA

lipo: Acao Especial de Iniciativa

Qualquer jogador pode declarar esta manobra no final de cada
turno e rolar novamente sua iniciativa para mudar o seu lugar na
ordem de a¢des, desta vez com um modificador de -4. Quando
utilizar uma segunda vez antes do fim do combate, o modificador
sera de -8, na terceira vez de -12, e assim por diante. Esta acdo ndo
interfere na iniciatica dos outros personagens.

Evitar Armadura

? Tipo: Acdo Especial (vale como Ac¢do Livre)

Esta acdo deve ser utilizada em conjunto um ataque fisico. Para
ignorar metade da Absor¢ao do oponente (total arredondado para
baixo), o atacante terd uma penalidade igual ao valor da Absor¢io.
Para ignorar a Absorcio por completo, a penalidade serd o triplo.

Exemplo: Luberius possui um ataque de +10 com uma espada
longa e estd enfrentando um oponente protegido por uma cota de
talas (Absorgao 6). Seu jogador pode fazer um ataque com +4 ¢
evitar trés pontos da Absorcdo (+10-6=+4), ou com -8 e evitar
l toda a Absorcdo (+10-[6x3]=-8).
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Quando um ataque tem éxito, dependendo da diferenca
entre a Classe de Armadura (ou Defesa) da vitima e o total
alcancado com o rolamento do golpe, o agressor deve escolher
cuidadosamente um efeito adicional depois de rolar o dano.
E Possivel escolher uma opgdo dentro do grupo que alcancou
ou mesmo de um grupo inferior, mas s6 um efeito adicional
pode surtir efeito a cada ataque bem sucedido. Modificadores
provenientes de magias (como Ataque Certeiro) devem ser
desconsiderados para o calculo do efeito adicional.

Acerto Sim}a les (0-4)

Nenhum, exceto no Sucesso Decisivo (ver pagina ao lado).

Arcerto Su/variar (5~

¢ Dano Rerolado: Caso o dano obtenha o menor resultado
possivel, o atacante podera jogar o(s) dado(s) novamente.
e Posicionamento Defensivo: O atacante recebe um bonus
de circunstincia de +2 na Classe de Armadura (ou Defesa)
contra um oponente escolhido até a sua proxima rodada.

e Posicionamento Ofensivo: O atacante recebe um bdnus
de circunstincia de +2 no préximo ataque contra um
oponente escolhido até a sua préxima rodada.

¢ Recuar: Obriga a vitima a passar num teste de Reflexos
(CD 5 + dano inflingido) ou recuar uma area (1,5m).

Acerto .ﬁxtrnara{inﬁria (70-77)

e Absorcao Reduzida: Apenas metade da Absor¢ao do
oponente (total arredondado para baixo) devera ser aplicado.
e Dano Severo: O golpe ird desferir pelo menos metade do
dano maximo que o(s) dado(s) poderia(m) resultar, mesmo
se 0 dano rolado para este ataque teve um resultado inferior.
e Dano na Habilidade: Obriga o oponente a passar num
teste de Reflexos (CD 5 + dano inflingido) ou perder dois
pontos de uma Habilidade escolhida a seguir pelo atacante:

Forca, Destreza ou Carisma (ou seja, -2 em For, Des ou Car).

Todos os pontos de Habilidade perdidos desta maneira se
recuperam naturalmente no ritmo de um ponto por dia.

e Matar Silenciosamente: Caso o dano leve a-1 ou menos
pontos de Vida/PV, a vitima caira sem fazer barulho.

Acerto Critico (Z0+)

e Anular Absorcio: Cancela toda a Absorcio do oponente.
e Dano Maximo: Independente do resultado do(s) dado(s),
o ataque 1rd desferir dano méaximo.

e Mutilacao: Obriga o oponente a passar num teste de
Fortitude (CD 5 + dano inflingido), caso contrario terd uma
parte do corpo mutilada. O Mestre deve especificar onde o
golpe atingiu a vitima; se houver uma prote¢ao sobre o lugar,
0 bonus da armadura podera ser aplicado na resisténcia. As
consequéncias do golpe devem ser estipuladas pelo Mestre,
que devera sempre amenizar as conseqiiéncias em favor dos
personagens dos jogadores.

5 sy
s

s
...

. =0l
----




;M
-3 "
-
PR
s
B
A
.4
.
£
h .'
. G H
48
i
e oM
L -
3 s
A
-
-
3
I
3 >
.
-4
:
- ..
-
o
. g
"
=
. i
[
= L
:.:‘:
= A
=
T
o
L
" T
r
. i
s
o
] :-
+
i i
=B
N
L.
-
. g
e
i
i
1
1-:
3
i
i
b
= 75
;-
o
g
:
1
A
1
1
13
)
2 P
E
ol
i
: e
-

S

Costumes BritAnicos

Mesmo nos tempos de paz a cabe¢a dos homens nio deixa de
estar voltada para a batalha. Quando os patronos parecem bem
dispostos e ndo existem hostilidades em suas fronteiras, os poucos
eventos em que seus guerreiros podem praticar fora dos campos
de treinamento sdo as competi¢oes e 0S torneios.

Cada competi¢ao possui restrigdes em relagcdo aos participantes;
0s vassalos jamais competem nos mesmo jogos que a nobreza.

Torneio cf{ﬂ]u stA

Dois cavaleiros montados, protegidos por pesadas armaduras e
escudos, um voltado contra o outro, comecam uma investida a
uma distdncia de trinta metros. Na maioria das vezes carregam
lan¢as montadas feitas de madeira fragil, que causam dano nao-letal
e se espatifam quando colidem no alvo. Vence aquele que derrubar
o oponente de sua montaria e sem ser derrubado do cavalo.

Checagem.: No momento do choque, cada oponente deve fazer
um 1unico ataque contra o outro, sem iniciativa e valendo-se de
todos os talentos de investida que possuirem. Depois de calculado
o dano, cada cavaleiro atingido deve passar num teste de cavalgar
(CD igual ao dano recebido naquele turno, incluindo o que for
absorvido pela armadura) ou sera derrubado da montaria. Se nenhum
cavaleiro for derrubado, o processo se inicia novamente. No caso
dos dois serem desmontados, o duelo termina empatado.

Experiéncia: o vencedor receberd um quarto da experiéncia
referente ao Nivel de Desafio (ND) do oponente caso o duelo ndo
utilize armas letais.

Tire ae Alvo

Cada arqueiro tem direito a trés tentativas para acertar um alvo,
feito com um grande monte de palha e feno cortado ao meio.

Checagem: trés circulos de tamanhos diferentes sdo pintados
no alvo, que apontam diferentes graus de precisdo. Suas CD sdo
10, 20 e 30, do maior para o menor. Cada tiro ird acertar o circulo
mais estreito cuja CD seu ataque superar. Apds os competidores
lancarem suas tentativas, serdao classificados apenas os que
atingirem ao menos uma vez 0 mesmo grau de dificuldade que o
melhor de todos os tiros. A distancia do alvo nessa primeira fase
fica a 30m, aumentando mais 30m depois de cada fase, até chegar
a 300m. Vale lembrar que a cada 30m completos, todos os arqueiros
recebem um modificador de -2 em seus ataques.

Experiéncia: o vencedor receberd um quarto da experiéncia
referente a metade do Nivel de Desafio (ND) do melhor competidor
derrotado classificado até€ a altima fase da competicao.

Arent Romana

Oponentes (individuais ou em grupos) protegidos por armaduras
¢ escudos utilizam suas armas brancas de preferéncia para lutarem
até que o tltimo gladiador seja derrubado ou desista do confronto,
colocando-se de joelhos diante do rival.

Checagem: o combate deve ser travado normalmente. O vencedor
deve esperar pelo sinal do patrono mais poderoso presente para
decidir se o oponente vencido podera ser poupado ou nao.

Experiéncia: os vencedores recebem experiéncia integralmente
pelos oponentes que derrubarem nos confrontos at€ a morte, caso
contrario receberdo apenas um quarto desse valor.
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Competigho de Bebidas

Britanicos ¢ saxdes sdo apaixonados por qualquer boa bebida,
especialmente vinho, cerveja, cidra e hidromel.

Checagem: a cada rodada de bebidas, os competidores devem
fazer um teste de Fortitude (CD 0, mais um modificador cumulativo
de +2 a cada nova rodada) onde vence o ultimo que ficar de pé.
Quem ndo passa no teste cai adormecido pelas proximas 1d4 horas.
Todo competidor recebe um modificador de -2 em todos os ataques,
pericias e testes de Reflexos a cada (Modificador de Constituigao,
Minimo de 1) rodada(s) de bebidas. A penalidade diminuira dois
pontos a cada hora de sono depois do término da contenda.

Experiéncia: Ndo ha ganho de experiéncia nesta competicao.

Duelo de Insultos

Antes de um Combate Singular, existe uma fase de preparagao
em que 0s oponentes se apresentam, listando suas posi¢des sociais,
ocupacdes e os grandes feitos que lhes sio atribuidos. Em seguida,
um comega a insultar o outro com todo e qualquer tipo de palavras,
gestos e ruidos que possam desestruturar 0 oponente.

Checagem: Cada jogador deve fazer um teste de intimidar, com
o qual o perdedor ficari ‘abalado’ (-2 em todos os ataques e testes
de resisténcia) até o final do confronto. Se a diferenca for de 10+
pontos para o vencedor, o oponente desestruturado se sentira
compelido a partir para cima do rival, recebendo um modificador
de -8 na iniciativa. .

Para o teste de intimidacdo, o Mestre pode modificar o bonus
de cada oponente de -4 (bobo e incoerente) a +4 (original e criativo)
dependendo da descrigd@o dos insultos feito pelos jogadores.

Experiéncia: Nio ha ganho de experiéncia nesta competi¢ao.

Compate Siﬂ.ﬁulﬁ/r

Para todo guerreiro honra e dignidade sdo mais do que palavras,
sdo pardmetros que regem a vida de um homem. Qualquer disputa
pessoal pode se transformar em um duelo at€ a morte caso 0s
oponentes concordem em resolver suas questdes pelas armas. Para
os britdnicos, o Combate Singular € o momento em que Deus (ou
os Deuses) se manifesta(m) com mais intensidade no mundo.

Checagem: o combate deve ser travado normalmente. Qualquer
um que deseje intervir em um Combate Singular precisa vencer um
teste de Vontade (CD 20) ou se sentird incapaz. Nobres, lordes e
monarcas tém o direito de apontar campedes para representa-1os,
assim como 0s sacerdotes jamais podem ser desafiados.

Aquele que vence o Combate Singular sem trapacas tem o direito
de tomar para si os objetos do oponente vencido no momento da
sua morte. Nos tempos de paz, também ¢ comum que os desafiantes
coloquem outros bens a disposi¢ao do vencedor; nesse caso, se
houver um magistrado presente, essa transferéncia serd reconhecida
pela justica dos reis. O vencedor deste tipo de confronto jamais
devera ser considerado um assassino ou Criminoso por 1sso.

Diresto de Resqate

Quando um nobre, lorde ou monarca € capturado no campo de
batalha, é comum que fique sob a guarda de um captor, que tem o
direito de cobrar um certo valor em ouro como resgate a familia da
vitima. Assim que o resgate for pago, o prisioneiro sera libertado.

Todos costumam respeitar essa tradi¢do, pois € uma forma de
gentileza que garante o bem estar dos mais ricos e influentes.
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Batalhas entre Exércitos

No século Id.C., erainconcebivel que as hordas da Velha Britinia
pudessem ser vencidas. Os britdnicos eram mais NUMEerosos, apesar
de muito desorganizados. Quando as disciplinadas legides de Roma
ivadiram a Grande Ilha, este erro se mostrou fatal; os legionarios
eram menos resistentes mas eram mais bem treinados, equipados
€ coesos. Posicionavam suas fileiras formando paredes de escudos,
onde cada um protegia a si e o0 companheiro a esquerda, e com as
lancas longas mantinham os inimigos a distancia. Desde entdo todos
0s exércitos passaram a utilizar essa técnica.

Os bons generais sabem, porém, que uma batalha se inicia muito
antes do choque de escudos. Durante todas as fases de uma batalha,
0 Mestre deve ser o mais detalhista possivel, explicando aos seus
jogadores como cada detalhe pode beneficia-los ou prejudica-los.
Por sua vez, os personagens que possuirem um papel de lideranca
em um exército deverdo explicar com clareza como suas forgas
deverao se movimentar durante cada fase.

Primeira Fase: A'rmgim&ntﬂ»q/ﬁa

Toda batalha tradicionalmente obedece uma série de formalidades.
Quando dois ou mais patronos decidem entrar em guerra, cada
lado escolhe um ou dois centros populacionais para reunir forgas,
coletar comida e fazer armas. Este estagio leva de dias a meses, e
depende da popularidade de seus lideres para que a populacio
aprove a sua causa ¢ nao escondam seus bens dos lanceiros.

Durante essa fase, batedores e espides acompanharao o mesmo
procedimento no territério do inimigo, até o momento em que o
primeiro exército iniciar sua marcha, quando retornariio para seus
senhores para informar sobre o nimero de lanceiros e sacerdotes,
a qualidade de suas armas e quaisquer outros fatores.
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Sﬂgun{ﬂ« Fase: Movimentacio

Caso um dos exércitos seja muito maior que o outro, o exército
menor tentard utilizar da mobilidade como vantagem, atacando e
fugindo repetidas vezes, tentando exaurir as provisées do inimigo.
Se o exército maior se enfraquecer, as condi¢cfes podem se igualar
e em algum momento pode ser encurralado e for¢cado a lutar.

Para evitar esse desastre, os grandes exércitos costumam partir
em direcdo aos locais mais valiosos do inimigo, destruindo, pilhando
e matando tudo pelo caminho, numa tentativa de fazer com que o
menor exército corra para impedi-los.

Comunidades desprotegidas costumam ficar abandonadas, seus
habitantes escondem seus pertences nos seus arredores, para que
ndo sejam tomados pelo inimigo, depois partem em caravanas em
direcao a terras mais seguras. Muitos desses tesouros costumam
ficar desaparecidos por anos até que o seu dono ou algum sortudo
os encontrem. Quando um exército se depara com uma comunidade
abandonada, os lanceiros costumam revistar em busca de objetos
valiosos, para depois queimarem tudo abaixo.

Muralhas altas e uma boa posi¢ido geografica podem oferecer
protecdo as comunidades. Ao se deparar com um lugar protegido
assim, um general deve decidir se procura um lugar mais vulneravel
ou obriga seus homens a cercar a fortificacdo até que os sitiados
desistam pela sede ou pela fome. Para sobreviver aum longo cerco
deve-se ter uma fonte de dgua ¢ suprimentos bem guardados.

Esta fase leva dias ou semanas, e € considerada pelos estrategistas
uma das mais importantes. Quando possivel, os generais preferem
fazer seus soldados marcharem a noite para atacar ao amanhecer,
quando o adversario costuma estar menos preparado. Exércitos
com maior mobilidade podem chegar antes ao campo de batalha, e
assim, conseguir mais vantagens em relacdo ao terreno ou de alguma
outra forma obter um melhor posicionamento.
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g- Terceira Fase: Fr&p ATALAD

S6 quando a batalha parece inevitivel é que os dois exércitos
irao levantar acampamento. O posicionamento ¢ um grande trunfo,
pois o trecho mais alto e com menos obstdculos pode inverter as
chances de vitoria. Forcas encurraladas ou desesperadas para
alcancar o inimigo dificilmente conquistam essa vantagem.

Como € dificil convencer os soldados a se colocarem diante da
propria morte, varios soldados costumam se embebedar sériamente.
Outros se motivam pela fé, recitando can¢des de guerra para chamar
a atencdo de seus Deuses. Padres e druidas sdo responsdveis em
grande parte pela moral dos guerreiros neste momento, oferecendo
talismi@s de sorte para aqueles que se mostram mais devotos.

Durante a prepara¢do, um ou mais sacerdotes podem se colocar
alguns passos adiante ¢ se mostrarem furiosamente, lancando
maldi¢Ges e chamando a desgraca para o inimigo, o que pode surtir
efeito caso o outro lado ndo possua um sacerdote para fazer um
“contrafeitigo”. Druidas e padres jamais s@o atacados em nenhuma
fase da batalha, pois todos sabem que o destino daquele que
assassina um h¢mem santo é uma morte terrivel.

Os lideres dos dois lados podem colocar os escudos nas costas
(de cabeca para baixo, para demonstrar que estdo em paz) e se
reunirem no meio das fileiras, para conversar sobre possiveis termos
de rendic¢do, acordos ou simplesmente trocar insultos — o que €
considerado civilizado. Apds o encontro, duelistas do exército de
maior moral se adiantardo a frente da fileira inimiga, xingando seus
oponentes numa tentativa de encontrar outros duelistas. Esses
combates singulares sdio acompanhados com atencdo, pois 0
resultado € visto como um pressagio de vitéria. Caso um duelista
famoso seja reconhecido e ninguém em todo exército inimigo ouse
enfrenta-lo, seus homens ficardo profundamente desmoralizados.

Esta fase leva no maximo um ou dois dias.
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Quarta Fase: &anfmnta

Terminados os preparativos, os comandantes organizam Seus
soldados para posicionar as lancas ¢ levantar as paredes de escudos;
quanto mais larga, menos espessa ela sera.

Entdo terd inicio um novo duelo de insultos, desta vez vindo
dos dois lados e envolvendo todos os guerreiros, até que um lider
ordene a marcha (andando) ou a carga (correndo) em dire¢do ao
inimigo. O outro lider devera escolher uma das duas opgdes ou
ainda uma terceira, comandar uma contra-carga (parada), fazendo
com gue os oponentes corram em dire¢do as suas lancas.

O objetivo de cada lado € fazer com que a parede inimiga se
parta ou desfaca, forcando os flancos e os pontos onde a fileira
oposta estiver mais fragil. Se as duas for¢cas mantiverem-se coesas,
terd inicio uma série de empurrdes € estocadas que deixardao os
lanceiros comprimidos uns contra os outros. Quanto mais soldados
cairem num lado do confronto, maiores as chances que a parede de
escudos seja partida pelo inimigo.

Existem casos em que as duas paredes de escudos se desfazem
a0 mesmo tempo, quando a batalha se estende por muitas horas e
os lanceiros estdo cansados. Tem inicio o confronto individual,
onde cada soldado procura um inimigo de cada vez para lutar.

Quando os lideres de um exército morrem, seus soldados ficam
perdidos e a derrota fica praticamente assinalada. Os primeiros
fugitivos desmoralizardo os outros e logo o lado vitorioso podera
fazer prisioneiros. Ao término da batalha, esse exército ira tomar
para si 0s tesouros dos mortos.

Se o cerco a uma fortificagao conseguir aproveitar alguriia brecha
¢ o sitio se transformar em um confronto direto, dificilmente o
campo de batalha permitird que as paredes de escudos possam ser
levantadas, obrigando os soldados a lutarem em confrontos
individuais, o que tornard o combate ainda mais longo e sangrento.
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SumntaFase: Conclusio

Enquanto os soldados acabam de pilhar e se recuperam da batalha,
0s curandeiros procuram tratar dos feridos e moribundos. Depois,
os lideres retinem todos para honrar os companheiros mortos. Os
pagaos conversam uma tltima vez com seus entes queridos, antes
de suas almas abandonarem os corpos, para depois queimé-los.
Os cristdos insistem em lamentar quietos e isolados, até que um
padre os retina para celebrar uma missa e entao enterrar aqueles
que se declaravam cristdos em vida.

Depois das homenagens, mais uma vez os lideres reunirio seus
soldados para dar infcio a uma outra jornada, seja para casa ou em
dire¢do a um novo inimigo. Durante esse percurso, alguns feridos
costumam nao resistir e falecer; nesse caso, 0s corpos serdo levados
juntos com o exército até chegar a algum lugar onde suas mortes
possam ser louvadas. Antes de alcancar o proximo destino, a
doenca costuma tomar conta dos exércitos, especialmente quando
carregam consigo defuntos demais por muito tempo.

Assim que retornem para casa, 0s generais precisam dispersar
seus exércitos para evitar que pequenos grupos de insatisfeitos
formem bandos de salteadores ou que desentendimentos entre
comandantes se transformem em confrontos internos.

Quanto ao lado derrotado, sempre existirdo sobreviventes que
conseguirao se reunir para juntar os restos deixados pelo inimigo.
Muitas vezes nao conseguem honrar seus mortos e sfio obrigados
a viver uma rotina miseravel de sobrevivéncia.

Detalhes T mportantes

A melhor forma de explorar uma batalha como parte da narrativa
€ criando o maior detalhamento possivel: terreno, geografia, clima,
hora do dia, comportamento das tropas, etc. Quanto mais rica e
bem detalhada, mais op¢des terdo os jogadores no momento de
decidir suas manobras militares.

Cavaleiros: Tém problemas em combates em grande escala,
pois nenhuma carga a cavalo resiste a uma parede de escudos bem
fechada. Suas montarias costumam se desesperar diante dos
escudos, interrompendo bruscamente a investida poucos passos
antes do alvo, arremessando seus cavaleiros diretamente contra as
lancas inimigas. Essa ¢ uma das razdes pelo qual se acredita que
apenas uma parede de escudos possa conter outra. No entanto,
quando os lanceiros estdo atracados com 0s do inimigo, cavaleiros
podem se langar contra o flanco exposto e leva-los a ruina.

Arqueiros: SAo mais utilizados para cacar do que para a guerra,
pois ¢ considerado covardia utilizar este tipo de arma em batalha.
Seja por 6dio ou costume, dificilmente os arqueiros descobertos
entre os prisioneiros costumam ser poupados. Mesmo os melhores
estrategistas evitam envolver-se em combates a distincia, pois
acham que a forma mais justa de se lutar seja frente-a-frente. Uma
curiosidade: grande parte dos arqueiros ¢ canhota, pois todo
soldado indbil com a mio direita costuma ser recusado em uma
parede de escudos por enfraquecer a formacao.

Ataque Surpresa: Quando um ex€rcito possui um niamero muito
crande de homens, fica praticamente impossivel se movimentar
sem chamar a atenc¢do de olhares curiosos por muito tempo. Os
britnicos tém por costume espalhar rapidamente qualquer rumor
sobre movimentagoes militares, tornando este tipo de estratégia
somente viavel para combates de guerrilha, ou seja, atacando e
recuando com pequenos grupos separados.

Capltuln III Cnmbat

e
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no Campo de Batalha

- Em meio ao caos que se resume uma batalha, a narrativa
frequentemente se alterna entre o choque entre exércitos e
0s eventos que acercam 0s protagonistas da cronica.

Cada jogador deve decidir a posi¢cao do personagem na
batalha: Isolado, Recuado, Engajado ou Avancado.

Destruieiro, Morte e Horror

Confrontos em larga escala sempre sao horriveis de se ver
¢ participar. Para demonstrar 150, 0 Mestre deve mostrar a
perda e a mutilacdao de amigos e entes queridos na batalha.

Combate f.}aiw

Se o Mestre definir que a batalha serd em escala épica,
todo personagem sem grande importancia de quarto nivel ou
menor que for atingido e receber pelo menos um ponto de
dano ficara automaticamente reduzido a -1 de Vida/PV.
Oponentes derrubados desta maneira proporcionam apenas
um quinto da experiéncia que normalmente valeriam.

Dependendo da posi¢do, o herdi deve sofrer a cada rodada
um certo nimero de ataques dos soldados inimigos proximos.

Isolado: 0, Recuado: 1, Engajado: 1d4, Avancado: 4.

Ferimentos e Arranhoes

Dificilmente um personagem sai do campo de batalha sem.

varios ferimentos e arranhoes. Antes do desfecho da batalha,
o Mestre deve rolar uma quantidade de dano dependendo da

posicao do heroi na batalha, para representar o quanto foi

espremido, empurrado, escoriado ¢ ferido.
Para refletir este “‘dano geral”, cada dado deve ser tratado

como uma fonte de dano diferente a ser absorvida.
Isolado: 0, Recuado: 1d8, Engajado: 2dS, Avancado: 3d8.

Encontros Farigaws

Caso as paredes de escudos se quebrem e a luta vire homem
a homem, o her6i podera ser desafiado por um inimigo
especial (definido pelo Mestre) para um combate singular.
Se o personagem fugir deste desafio ou interferir no desafio
de outro companheiro, sua Reputa¢ao diminuira um ponto.
Isolado: 0, Recuado 10%, Engajado 25%, Avancado 50%.

O}wrtu nidades Heroicas

O Mestre pode criar situacdes onde os herois se destaguem.
Exemplos: o seu estandarte caiu e € necessario que alguém o
levante novamente; um nobre € encontrado ferido e implora
por socorro; 0 general pede que uma mensagem seja enviada
para o outro lado do campo de batalha; um oponente esté
prestes a pegar um amigo seu pelas costas; etc.

Estas oportunidades devem possuir um Nivel de Desafio
para que possam ser revertidos em experiéncia.
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Crbnicas de Avalon

F Resolugio de C«mﬁmtas

Para concluir de forma imparcial o desfecho de uma batalha sem
largar demais os jogadores, este livro oferece um meio simples e
rapido para descobrir o lado vencedor de um confronto em larga
escala. Se quiser uma op¢ao mais detalhada, o Mestre pode usar o
sistema de combate em massa de Vikings — Guerreiros do Norte.

Ao descrever a batalha, deve-se desenhar um esboco do terreno
e orientar os jogadores sobre detalhes como clima, geografia e outros
pontos relevantes para o confronto, destacando o posicionamento
de cada uma das tropas. Estabelecidos os fatores relevantes para o
desfecho do combate, o Mestre deve calcular os modificadores
cabiveis e descobrir o Fator de Combate em Massa (FCM) de
cada lado e comparar a diferenca na tabela de Resultado de Batalhas.
Os modificadores que ndo geram contradi¢des sd@o cumulativos.

Quando algum modificador especificar uma unidade com uma
caracteristica particular, significa que o bonus ou penalidade sera
aplicado apenas para as unidades naquelas condicoes.

Orgﬁmizm;ﬁa Militar

Todas as formagdes militares obedecem a um padrao simples:
vinte homens formam uma unidade. Entre esses homens, um bailio
(comandante menor) sera responsavel pela disciplina e coordenagao
dessa vintena de soldados.

Um exército pequeno possui de dez a vinte unidades (200 a 400
soldados), enquanto um exército grande possui de vinte a quarenta
unidades (400 a 800 soldados). E chamado de armada ou horda
todo exército com mais de quarenta unidades.

As unidades se agrupam em blocos de um mesmo tipo de tropa:
Irregulares, Selvagens, Arqueiros, Infantaria ou Cavalaria.

UnidAdes

e Irregulares (+1 x Unidades de Irregulares): Aldedes ¢
fazendeiros sem treinamento apropriado para batalha; sdo
chamados de levy pelos britanicos e fyrd pelos saxoes. Vestem-se
com couro ¢ costumam carregar foices e porretes. Sao praticamente
imprestdveis quando nao estdo em grandes nameros.

* Arqueiros (+1 x Unidades de Arqueiros): Sdo odiados pelas
outras unidades (ver pag. 21). Vestem armaduras de couro batido
e carregam, além do arco longo e da aljava de flechas, espadas
curtas, machados ou magas para combate corpo-a-corpo.
Dificilmente sdo encontrados em grandes numeros.

* Selvagens (+2 x Unidades de Selvagens): Barbaros que
apesar da firia em combate, constantemente desorganizam suas
préprias fileiras. Costumam vestir giboes de peles e carregar
machados ¢ escudos. Selvagens sempre evitam um confronto
direto contra infantarias por temerem a parede de escudos.
 Infantaria (+2 x Unidades de Infantaria): Treinados para
agir em conjunto e de maneira coesa, estes soldados sao os unicos
que podem formar paredes de escudos. Suas armaduras dependem
da terra natal, porém sempre carregam escudos grandes; suas armas
sdo lancas longas e espadas ou machados.

e Cavalaria (+3 x Unidades de Cavalaria): Guerreiros de elite
montados. Quando estao a pé, sdo tratados como infantaria (sem
perder o modificador de +3). Carregam uma armadura média ou

pesada e um escudo grande; suas armas mais comuns sao: lanca
montada, lan¢a longa, espada longa, machado e maca.

e

,Eiui}mmanta e TreanAmento

« Experiéncia (+1 x Veteranos): Para cada her6i de nivel 9+
junto de um determinado exército.

» Treinamento Extensivo (+0,5 x Unidades bem treinadas):
Aplicado apenas quando houver grande diferenga no preparativo
para esta batalha em relag@o ao exército inimigo.

* Armaduras Resistentes (+1 x Unidades bem protegidas):
Se todos os soldados possuem cotas de malha ou prote¢dao melhor.
» Armas Insuficientes (-0,5 x Unidades mal armadas): Se os
soldados possuem apenas armas velhas, gastas ou improvisadas.

Terreno

« Favoravel (+1 x Unidades favorecidas): Quando a batalha
acontece em um declive e um dos lados fica na parte mais alta.

» Aberto (+1 x Unidades de Cavalaria): Utilizado quando ha
bastante espaco para os cavaleiros fazerem uma investida.

« Estreito (-1 x Unidades envolvidas): Quando um dos lados
estd numa parte mais acidentada do terreno.

¢ Perigoso (-2 x Unidades de Cavalaria): Se o terreno oferece
perigo para os cavalos, como planicies lamacentas ou florestas.

Moral

e Bencao (+1 x Unidades com Sacerdotes): Padres e druidas
que acompanham uma unidade mantém suas almas afiadas. Mais
de um sacerdote ndo faz esse bonus se acumular em uma unidade.
* Lideranca (+1 x Unidades com Lideres): Personagens com
o talento Lideranca podem manter seus homens concentrados.
Mais de um lider ndo faz esse bonus se acumular em uma unidade.
e Motivacdo (+1 x Herdis): Individuos de Reputagdo 8+ que
acompanham uma unidade mantém a sua moral elevada. Mais de
um heréi nfio faz esse bonus se acumular em uma unidade.

« Cansaco (-1 x Unidades fatigadas): Esse modificador deve
ser aplicado ao exército para cada semana de marcha e para cada
combate enfrentado desde que partiram para a guerra.

SituAcAo

« Coémoda (+1 x Unidades defensoras): Aplica-se¢ quando as
unidades lutam num terreno que conhecem bem, por exemplo, em
seu centro populacional ou no campo de batalha onde treinam.

« Unidade Incompleta (-1 x Unidades incompletas): Deve
ser aplicado para cada unidade com quinze a dezenove homens,
a0 invés da vintena usual; uma unidade nao pode ter menos que
quinze soldados. Para irregulares, este modificador € de -0,5.

« Reforco Atrasado (-2 ou -4 x Unidades atrasadas): A unidade
chegou atrasada no confronto, no meio (-2) ou no final (-4). Esta
penalidade nédo pode deixar o modificador da unidade abaixo de 0.
¢ Encurralado (+1 x Unidades encurraladas): Aplicado quando
uma unidade comeca ou termina cercada e acuada como um animal.
« Fortificacao (+1 a +5 x Unidades protegidas): Deve-se ter
cuidado ao utilizar este modificador, pois ele diz respeito a invasao
de uma fortaleza ou cidade murada. SO pode ser utilizado quando
ha uma brecha para os invasores entrarem.

» Destino (Especial): Ao longo da narrativa de uma batalha, o
Mestre deve permitir trés testes (um no inicio, outro no meio € o
terceiro ao final do confronto) entre as liderangas de cada lado.
Deve-se jogar 1d20 e adicionar o nivel do lider de cada exército. O
vencedor de cada teste ganha um bdénus de cirscunstdncia de +5.
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* Chuva de Flechas (+0,5 x Unidades de Arqueiros): Decve
ser aplicado para cada chuva de flechas. O bonus muda para +2
caso as tropas atingidas ndo possuam escudos ou meios de evitar
as flechas. Ndo pode ser utilizado quando as unidades inimigas
estdo engajadas ou o campo de batalha é coberto, por exemplo,
em florestas, bosques ou espagos subterraneos.
*» Parede de Escudos (+2 x Unidades de Infantaria): Utilizada
para cada unidade em formacao, armada com escudos e lancas e
engajada com uma unidade inimiga a sua frente.
* Atacar Flanco (+2 x Unidades flanqueadoras): Quando é
possivel atingir um lado desprotegido do exército inimigo. Para
valer, € preciso que o inimigo esteja engajado com outra unidade.
* Carga (+2 x Unidades de Cavalaria): S6 pode ser aplicado
em conjunto com terreno Favordvel e/ou Aberto, e apenas se
houver espaco para tomar velocidade até o inimigo. Este bonus
muda de +2 para -5 se a carga for diretamente contra uma parede
de escudos e nao pelo seu flanco ou retaguarda.
* Atacar Retaguarda (+3 x Unidades oportunistas): Quando
€ possivel atingir um exército por tras. Para valer, € preciso que o
Inimigo esteja engajado com outra unidade.
* Ataque Surpresa (+2 x Unidades surpreendidas): Ocorre
quando o inimigo ndo percebe a chegada do ataque e suas forgas
estdo totalmente despreparadas para o confronto.

Resultade da Batalha

O exército vencedor € aquele cujo FCM total for superior ao do
inimigo. Para saber o grau de sucesso basta subtrair do seu FCM
o total alcangado pelo adversério; a diferenga entre os resultados
dird as consequéncias do confronto para os dois lados, que deverao
ser antes interpretadas pelo Mestre.

RB = FCM de um Exército - FCM do Exército Inimigo

Consultando a lista abaixo, o Mestre pode calcular o nimero de
soldados mortos, os sobreviventes e os aprisionados.

Baixas: Esta porcentagem (do total de soldados de um lado do
confronto) termina a batalha com -10 pontos de Vida ou menos,
ou seja, estdo mortos. O Mestre deve destacar entre 0 maior
numero de baixas os soldados que estavam engajados ou avancados
na linha de combate.

Sobreviventes: Esta porcentagem dos soldados se dividem
entre os que sobreviveram com ferimentos leves a moderados
(perderam até a metade dos pontos de Vida) e os que sobreviveram
com ferimentos severos ou graves (perderam mais da metade dos
pontos de Vida).

Prisioneiros: O Mestre deve definir quantos sobreviventes do
exército que perdeu foram capturados: Perda Menor (3d20)%,
Derrota Incontestavel (4d20)%, Fracasso Total (5d20)%. Alguns
modificadores devem ser aplicados a vontade pelo Mestre caso
exista um plano para evitar a fuga dos perdedores (dificilmente é
possivel capturar todos) ou caso o0 nimero de soldados envolvidos
na batalha seja muito grande.

Direito de Resgate: Como diz o costume britanico (pag. 48),
nobres, lordes e monarcas capturados em batalha costumam ser
aprisionados, e as vezes muito bem tratados, para que suas familias
possam pagar um bom valor em ouro pelo scu resgate.
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Massacre Historico (RB +31 ou mms;{ﬁ

“As proximas gerac¢oes irdo se lembrar deste massacre. Os
uivos e lamiirias do inimigo no campo de batalha s6 podem ser
comparados com os grilos de satisfacdo de nossos homens."

Baixas: Apenas 10% dos soldados se perderam na batalha.

Sobreviventes: (30+RB)% dos soldados (maximo de 80%)
sobreviveram com ferimentos leves a moderados; (60-RB)% dos
homens (minimo de 10%) estdo severa ou gravemente feridos.

Vitoria Animadora (RB +11 a +30)

“Apesar da fiiria do oponente, pudemos conter suas investidas
e fazé-lo aprender com que estavam se metendo. Nossos homens
estdo feridos, cansados e alguns dos miserdvels conseguiram
escapar, mas estamos certos de que fizemos um bom trabalho.”

Baixas: 20% dos soldados se perderam na batalha.

Sobreviventes: (25+RB)% dos soldados sobreviveram com
ferimentos leves a moderados; (55-RB)% dos homens estdo severa
ou gravemente feridos.

Sucesse Parcial (RB +1a +10)

“Por um instante cheguei a acreditar que nao poderiamos
derrotd-los. Nossas forcas estavam equilibradas, porém gracas
a alguns preciosos detalhes pudemos virar a balan¢a em nosso
favor. No entanto, temo que nossa baixas tenham sido muitas.”

Baixas: 30% dos soldados se perderam na batalha.

Sobreviventes: (20+RB)% dos soldados sobreviveram com
ferimentos leves a moderados; (50-RB)% dos homens estdo severa
ou gravemente feridos.

Perda Menor (RB ~1 & ~10)

“A vitéria chegou a estar em nossas mados, mas esses malditos
de alguma forma conseguiram nos sobrepujar. Porém, parece
qgue muitos dos nossos sobreviveram, devem estar espalhados
pela regiao tentando reagrupar em algum lugar proximo.”

Baixas: 40% dos soldados se perderam na batalha.

Sobreviventes: (35+RB)% dos homens fugiram com ferimentos
leves ou moderados; (25-RB)% dos homens fugiram severa ou
gravemente feridos.

Derrota Incontestavel (RB ~11 a ~30)

“Devemos ter desagradado os Deuses, fomos derrotados em
uma batalha que poderiamos ter vencido. Mesmo que possamos
reunir os sobreviventes, ndo acrediio que conseguiremos juniar
forcas suficientes para um novo confronto tdo cedo.”

Baixas: 50% dos soldados se perderam na batalha.

Sobreviventes: (40+RB)% dos homens fugiram com ferimentos
leves ou moderados; (10-RB)% dos homens fugiram severa ou
gravemente feridos.

Fracasso Total (RB -31 ou menor)

“Ndés vamos morrer! Talvez nem os malditos que fugiram antes
do final da batalha conseguirdo escapar. Ainda ndo consigo
esquecer o horror ao ver tantos homens mutilados.”

Baixas: 60% dos soldados se perderam na batalha.

Sobreviventes: (60+RB)% dos soldados (minimo de 10%)
fugiram com ferimentos leves a moderados; (-RB)% dos homens
(maximo de 50%) fugiram severa ou gravemente feridos.
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Primeira Fase (Arregimentacao): Quando o rei Lancaster de
Malahaut descobriu que trés tribos saxas do continente planejavam
alcancar, juntas, a cidade de Nerac, apenas uma parcela de seus
exércitos poderiam interceptd-los a tempo. Reuniu o maior niimero
de soldados possivel, suprimentos, e partiu na direcdo do inimigo
cinco dias depois. Como os saxdes haviam se preparado ha mais
lempo, era quase certo que estariam em maior nimero.

Segunda Fase (Movimentacao): Aproveitando-se do terreno
conhecido, Lancaster impediu o avango das forcas saxas trés dias
depois, proximo ao monte Gwydrin, a um dia de viagem de Nerac,
onde havia uma chance de reverter a desvantagem numérica.

Terceira Fase (Preparacio): Apesar de estar em niimero menor,
o rei de Malahaut ndo podia permitir ser atacado pelos flancos, e
por 1850 posicionou seus lanceiros entre 0 monte Gwydrin a norte
e um traicoeiro pantano no sul. Como nenhum dos cavaleiros foi
visto pelos saxdes, os invasores estavam tdo certos da vitéria que
formaram dois blocos simples para esmagar os britanicos.

Quarta Fase (Confronto): A esperanca de Lancaster era fazer
seus lanceiros se atracarem com a infantaria saxa, enquanto seus
cavaleiros dariam a volta no monte Gwydrin e atingiriam os lanceiros
inimigos pelo flanco, o que assustaria os irregulares, especialmente
se 0s arqueiros mantivessem suas chuvas de flechas voltadas para
o fyrd, fazendo-os abandonar a batalha. E ao que parece os Deuses
ouviram suas preces, pois foi exatamente o que aconteceu.

Quinta Fase (Conclusdo): Apds uma vitéria animadora aos
pés do monte Gwydrin, o rei Lancaster interrogou o general sax@o.
Hrothgar morreu cuspindo no rosto de Lancaster depois de afirmar
que mais tr€s tribos aportariam na costa leste em poucos dias. Os
prisioneiros foram feitos escravos e distribuidos entre os soldados.
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Saxves de #Hrothgar, 0 Caolho

Unidades (+45): +30 infantaria, +15 rregulares.
Treinamento (+5): +5 veteranos.

Equipamento (-4): -4 armas insuficientes.

Moral (+34): +5 sacerdotes, +15 lideres, +10 herdis.
Terreno (+0): Nenhum modificador.

Situacao (+5): +5 destino.

Tatica (+30): +30 parede de escudos.

Total: FCM +111

BritAnicos do Rei Lancaster

Unidades (+31): +16 infantaria, +3 arqueiros, +12 cavaleiros.
Treinamento (+9): +9 veteranos.

Equipamento (+2): +2 armaduras resistentes.

Moral (+23): +6 sacerdotes, +5 lideres, +6 herdis.

Terreno (+12): +12 aberto.

Situacdo (+10): +10 destino.

Tatica (+54): +16 parede de escudos, +32 flancos, +6 flechas.
Total: FCM +135

DﬂSfac ho

Os britanicos conseguiram uma Vitoria Animadora (RB +24)
sobre os saxoes (RB -24), apesar do menor nimero de homens.

Britanicos: De um total de 300 soldados, 60 (20%) morreram
no campo de batalha, 147 (49%) sobreviveram com ferimentos
leves ou medianos, € 93 (31%) com ferimentos severos ou graves.

Saxoes: De um total de 600 soldados, 300 (50%) morreram no
campo de batalha, 96 (16%) sobreviveram com ferimentos leves
ou medianos, e 204 (34%) com ferimentos severos ou graves. Dos
300 sobreviventes, 27% (resultado de 4d20) foram capturados,
ou seja, 81 prisioneiros foram feitos pelos britdnicos.
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Capitulo III: Combate

Resumo do Capitulo
Combate 0P££0ﬂﬂl

» Defesa: Substitui a Classe de Armadura como CD para os ataques
contra vocé; usa os mesmos modificadores, exceto os de armadura.
Cada classe possui um bonus para Defesa dependendo do nivel.
« Vida: Substitui os Pontos de Vida, tornando-os limitados e
fazendo com que qualquer personagem se preocupe com o dano
que possa receber. O processo de Cura Natural também muda.

» Absorcao: O modificador da armadura (exceto qualquer tipo
de escudo) deve ser aplicado na Absorcdo no lugar da Defesa.
Este valor reduz o total da maioria das fontes de dano recebidas.

Novas Aedes de Combate

« Ataque Concentrado: No Araque Total, cada ataque além do
primeiro ¢ substituido por um bénus de +2 no primeiro golpe.

. = Ataque Especifico: Golpe cujo objetivo € atingir um resultado
especial, além de simplesmente causar dano.
» Contragolpe: Resposta a um ataque sem sucesso quando se
utiliza Defesa Total ou apés Blogquear Ataque com sucesso.
» Bloquear Ataque: Se o her6i for atingido mas ainda tiver uma
acao no turno, ele pode substitui-lo e tentar aparar o golpe.
» Forcar Iniciativa: Como Adiar Acdo e Preparar, ¢ uma Acao
Especial de Iniciativa. desie
* Evitar Armadura: Utilizada em conjunto com outro ataque,
pode reduzir o valor de Absor¢ao do oponente

Costumes BritAnicos

» Torneio de Justa: Dois cavaleiros montados fazem uma
nvestida, um contra o outro, a uma distancia de trinta metros.

» Tiro ao Alvo: Cada arqueiro tem direito a trés tentativas para
acertar um alvo, feito com um grande monte de palha e feno.

» Arena Romana: Oponentes (individuais ou em grupos) utilizam
armas brancas para lutarem até se descobrir o lado vencedor.

« Competicio de Bebidas: Todos os participantes encaram
uma rodada de bebidas atrds da outra até o tGltimo ficar de pé.

‘ * Duelo de Insultos: Dois oponentes se ofendem mutuamente
para desmoralizar o inimigo e deixd-lo mexido no combate singular.
« Combate Singular: Dois oponentes se enfrentam abertamente
até que um deles desista ou termine morto.

* Direito de Resgate: Todo nobre, lorde ou rei capturado em
batalha pode ser trocado por uma boa quantia em ouro.

. Batalhas entre Exércitos

» Arregimentacao (1*fase): Os generais reunem seus soldados,
suprimentos e armas antes de marchar em direciio ao inimigo.
* Movimentac¢ao (2*fase): Exércilos menores sdo perseguidos
pelos maiores, a ndo ser que precisem proteger alguma comunidade.
» Preparacao (3*fase): Os dois lados levantam acampamento e
aguardam sacerdotes, lideres e duelistas se apresentarem.
* Confronto (4* fase): Apés algum tempo de hesitacdo, as
paredes de escudos se chocam e finalmente tem inicio a batalha.
* Conclusao (5*fase): Os primeiros prisioneiros sao feitos e o
! butim comeca a ser coletado. Fim da batalha.

Resultado da Batalha: (pag. 53) Calculam-se os aspectos que

mnfluenciam o desfecho do confronto para cada lado e compara-los.
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: Crénicas de Avalon

Apendi
pendices

A viagem ndo durou mais do que uma lua, porém sir Lucan
sentia seu corpo cansado, como se tivesse viajado um ano inteiro.
Imaginou que nunca em sua vida inteira jamais fora tdo ao norte.
Especialmente depois que cruzou a iiltima fronteira e alcancou o
reino de Rheged, parecia que o fim do mundo era proximo dall.

O grande saldo real estava longe do luxo das casas dos lordes
do sul, mas havia alguma coisa que lhe dizia que era um lugar
especial. O padre que o acompanhara na viagem estava ansioso,
como se algo muito importante estivesse para acontecer.

Apesar do saldo estar apinhado de homens e mulheres que
preparavam o grande banquete na fogueira central do alto saldo,
sir Lucan ndo deixou de se impressionar com um guerreiro que
também parecia intrigado com a sua presenga. Mesmo que Lucan
ndo estivesse acostumado aos espelhos, os grandes olhos azuis
do homem que se aproximava se pareciam demais com os seus. k&
ndo eram so os olhos, mas o nariz estreiro, os labios finos e o
maxilar quadrado. Eram idénticos.

— Vocés devem estar se perguntando... - disse o rei Coel, que
subitamente surgiu da multiddao, como se fosse apenas mais um,
—...como podem ser tao parecidos?— Ele e o padre sorriam com
gosto. — Sempre imaginei quando iria vé-lo de novo, sir Lucan. —
Disse o rei, como se algum dia os dois ja estivessem juntos.

Maternal Adicional

Apesar de Crénicas de Avalon ser dividido numa trilogia, com
este livro apenas ja € possivel comecar a viver as primeiras cronicas
nos ultimos anos do Grande Reino de Artorius e seus cavaleiros.

Para isso, uma pequena parte do material que sera lancado nos
préoximos dois volumes estd incluida nos apéndices a seguir:

Apéndice I - Religido: Além dos dados sobre as instituigoes
religiosas da Grande Ilha (pdg. 35), existem informacoes relevantes
que os jogadores precisam estar familiarizados antes de comegarem
suas aventuras, como o nome dos doze Deuses Antigos, além dos
requerimentos que clérigos e druidas precisam atender para comprar
o0 talento Usar Magias (pag. 40).

Apéndice I1 - Reino de Logres: No segundo volume da trilogia,
todos os paises que compdem o Grande Reino sdo apresentados
com detalhes. Por enquanto, 0 Mestre pode iniciar suas cronicas
em Logres, que além da capital Camelot, possui uma série de otitros
lugares de nota, como os pantanos de Avalon, a vila de Glastonbury
e 0 misterioso circulo de pedras chamado Stonehenge.

Apéndice III - Personagens Menores: Antes de iniciar uma
aventura, o Mestre precisa de algumas planilhas de personagens
menores para estes interagirem com os heréis dos jogadores. Com
as estatisticas apresentadas neste apéndice, sobrara tempo para
que outros personagens mais importantes também tenham suas ;
planilhas estabelecidas no inicio da crénica.

Apéndice IV - O Sonhar: Apesar deste cenéario buscar uma
maior fidelidade ao realismo histérico, nenhum jogo de RPG sem
elementos fantasticos pode satisfazer os jogadores por completo.
Enguanto a humanidade dorme no mundo material, suas almas
mergulham em mundos oniricos onde tudo € possivel, podendo
mesmo alcancar os reinos miticos criados pela imaginagao.
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Cronicas de Avalon destaca a transi¢ao do dominio dos Cultos
Antigos para a Santa Igreja. Mesmo que ainda existam influentes
¢ poderosos druidas, em uma questdo de uma ou duas décadas os
britanicos devem abragar o Deus cristdo definitivamente.

SANEA Ig‘rfj A

Ha pouco tempo o cristianismo tem sido a religido
dominante no Grande Reino. A ascensao do Deus
Cristao, em oposicao aos Deuses Antigos, encontrou
ainda mais espaco apos o desaparecimento de Merlin
R B e o recente batismo do Grande Rei Artorius.

Protecdo: quando desejam se proteger de influéncias malignas,
0s cristaos costumam fazer o sinal da cruz, repetidas vezes em
alguns casos, até acreditarem estar livres da tentacao.

¥antagens: Unica instituicio a oferecer protecdo aos menos
favorecidos num mundo dominado pelo nepotismo e pela violéncia,
a Santa Igreja incita a boa vontade ¢ o perddo entre as pessoas de
todas as posicdes sociais. Seu auxilio no tratamento de enfermidades
¢ a mediag¢do de disputas entre chefes locais costumam ser mais
efetivos que diversas medidas tomadas pelos reis.

Desvantagens: A Santa Igreja, orientada pelas maos erradas
em nome de seu Deus Gnico, ja cometeu inimeras atrocidades em
todas as partes do mundo. Materialista e sovina como nenhuma
outra religido, padres britdnicos acumularam conhecimentos e
tesouros em nome da preservacao desses valores, gerando pobreza
e 1ignorancia ainda maiores pelos cantos do Grande Reino.

Sete Virtudes: Para resistir a cada um dos Sete Pecados, os
padres afirmam que existem sete pilares de virtudes aos quais os
cristdos devem se apoiar para garantirem seus lugares no paraiso.
Sdo elas: Abstinéncia (gula), Castidade (luxiria), Perdao (ira),
Caridade (avareza), Humildade (soberba), Respeito (inveja) ¢
Determinacio (preguica). Para comprar o talento Usar Magias,
clérigos e paladinos precisam se manter fiéis a pelo menos seis
virtudes por pelo menos um ano. Cada um deve escolher qual sera
0 unico pecado que lhe podera ser permitido, € mesmo depois de
comprar o talento, sempre que estiver prestes a cometer algum
pecado além deste, o0 Mestre deve perguntar se o jogador tem
certeza daquela escolha, pois se ela for tomada, o personagem
perderd o acesso a magia por tempo indeterminado (1 a 6 meses).

Existem trés correntes dentro da Santa Igreja que dividem o seu
poder no periodo da busca pelo Graal. Apesar da certa indisposi¢ao
entre elas, suas iderangas nao ousariam se enfrentar abertamente.

Cristaos Romanos: Liderados pelo bispo Samsum de Gwent,
$40 0s unicos que se mantiveram leais a todos os preceitos trazidos
pelos padres de Roma. Possuem uma certa antipatia pelo Grande
Rei por acreditarem que o orgulho lhe tenha subido a cabeca desde
gue trocou a influéncia do santo Samsum pelo bispo Nasciens.

Cristaos Britanicos: Concretizou-se quando a influéncia do
bispo Samsum foi subjugada pelo novo bispo de Logres, Nasciens.
Acreditam que Artorius foi mandado a terra para salvar os homens
do mal, e apesar do Grande Rei negar qualquer tipo de santidade,
seus adoradores os idolatram como a um segundo messias.

Cristaos Celtas: Antes de clérigos e druidas se tratarem como
mimigos, havia grande respeito e admiragdo entre seus sacerdotes.
Esses.cristdos nao negam a existéncia dos Deuses britanicos ¢ de
outras divindades, mas acreditam que estes desprezam os homens
em meio a sua grandeza, diferente do que ocorre com o seu Deus.
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Sucellus, o Grande Rei dos Deuses. Ordeiro (Leal e Neutro).
Modron, a Mae de Todos. Bondosa (Neutro e Bom).
Nantosuelta, Deusa dos Rios. Vingadora (Cadtico e Bom).
Belenos, Deus do Sol e da Luz. Justo (Leal e Bom).
Manawydan, Senhor dos Mares. Destruidor (Caético e Mau).
Crom Dubh, Senhor do Subterraneo. 2/il (Leal e Mau).
Gofannon, Deus dos Ferreiros. Ordeiro (Leal e Neutro).
Taranis, Deus dos Trovoes. Inconstante (Cadtico e Neutro).
Don, Senhora da Terra e das Plantas. Neutra (Neutro).
Cernunnos, Senhor dos Animais. Neutro (Neutro).
Bel, Deus do Fogo. Inconstante (Cadtico e Neutro).
Grannos, Deusa da Cura. Bondosa (Neutro e Bom).

Cultos ff’mtig oS

Os druidas existem desde que 0 homem aprendeu a
caminhar, suas tradicOes foram criadas quando 0s
Deuses Antigos ainda viviam neste mundo. Porém,
o orgulho os fizeram se distanciar tanto dos outros
— que agora € tarde demais para impedir sua queda.
Pmregaﬂ para se protegerem de qualquer tipo de ma sorte, 0s
pagaos costumam cuspir para afastar o mal, seja no chdo ou em
cima da coisa, pessoa ou lugar que acreditam ser a fonte do azar.
Vantagens: Os Deuses Antigos prometem uma vida longa e
saudavel em troca de sua adoracdo. Quando seus ritos sao celebrados
corretamente, suas preces costumam ser atendidas com freqgiiéncia.
Como os britdnicos se sentem em divida com os seus antepassados,
manter a mesma religidao € uma forma de respeita-los.
Desvantagens: Como os druidas desdenham da ignorancia dos
homens comuns, costuma ser dificil encontrar algum disponivel
quando se precisa do auxilio dos Deuses. Diferente dos padres,
gque parecem ser quase sempre prestativos, druidas e sacerdotisas
aterrorizam aqueles que ndo desejam oferecer seus conhecimentos.
Marcas de Sabedoria: Para ter acesso a magia, druidas, bardos,
andarilhos e sacerdotisas precisam ter trés Marcas de Sabedoria: a
do Corpo (um ferimento que cause uma terrivel cicatriz), da Mente
(um evento traumético que o acompanhe pelo resto da vida), e da
Alma (o toque da loucura, que o deixa incomunicavel por dias,
meses ou mesmo anos). Depois que se adquire estas trés marcas,
estas classes podem comprar o talento Usar Magias.

S o

Os Cultos Antigos se subdividem em trés grupos. Apesar da
distin¢do doutrinaria, todos se respeitam profundamente.

Culto dos Doze Deuses: Cultuam as doze divindades que
criaram a Velha Britdnia e viveram ali nos seus primeiros séculos.
Como ndo possuem uma lideranga especifica, sdo regidos pelos
arquidruidas que servem como conselheiros dos reis.

Culto a Deusa: Aceitam os doze Deuses, mas acreditam também
que todos os Deuses sdao um Deus, e todas as Deusas uma Deusa.
A Senhora de Avalon costumava guiar o culto em Ynis Wydryn,
até Morgana de Ynis Mon contestar a sua lideranca.

Cultos Sangrentos: Com seus ritos violentos, alimentam-se
do medo dos ignorantes. Ao invés de cultuarem os Doze Deuses,
seus druidas sdo devotos a apenas alguns deles, normalmente
ignorando os restantes. O maior deles é Tanaburs de Powys.
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Capital: Camelot.

Populacao: 622.160 logrihim (55% bretdes e pagaos;
20% romanos; 10% saxoes; 15% outros).
Devocao: Santa Igreja (Cristaos Britanicos).
Simbolo/Cor: O escudo com as trés coroas passou
a ser o estandarte de Artorius apds a sua recente conversao ao
cristianismo. O dragao, simbolo do Pendragon da Velha Britania,
fol presenteado ao rei de Estregales. Sua cor € o azul escuro.

Terreno/Clima: Tomada por florestas, bosques e montes, além
dos largos pantanos na costa do mar de Severn, o clima de Logres
¢ agradavel durante a maior parte do ano, com excecao da época
tempestuosa das chuvas no verao e o incomodo frio no auge do
inverno, mesmo que no sul ndo seja comum se Ver neve.

Antecedentes: Por trés geracoes este reino tem sido a morada
dos Grandes Reis. Também foi a regido que os romanos mais
investiram durante sua ocupac¢ao, quando Logres entdo era dividido
em pequenos dominios. Por essas razoes, nao € a toa que Logres €
a capital e atual bastiao da civiliza¢do britanica.

Descricao: Logres foi o palco das maiores vitérias do povo
britdnico contra os invasores saxoes. Gragas aos seus trés tltimos
reis, Ambrosius Aurelianus, Uther Pendragon e Artorius de
Camelot, o fortalecimento econdmico e militar no pais pode apenas
ser comparado a era de ouro proporcionada pelos romanos.
Entretanto, desde que se tornou piiblico o conhecimento do adultério
entre a rainha Guinevere e seu campedo, Lancelot, uma terrivel
maldi¢do tomou conta do pais. Aos poucos, a corrupgdo e a
violéncia parecem gradualmente retornar a Logres, junto com o
medo de uma insurreigdo entre 0s escravos saxoes.

Sociedade: Os ultimos anos tornaram os habitantes de Logres
mais civilizados. H4 quem diga, porém, que também se tornaram
preguicosos e confiantes demais. Por falta de novas batalhas, os
exércitos contam com lanceiros pouco experientes em suas fileiras.
Para nao deixar que seus musculos atrofiem, os soldados concentram
suas aten¢des em competicdes incentivadas pelos lordes.

Aliados e Inimigos: Gwent, Durnovaria, Malahaut e Rheged
sdo os maiores aliados de Logres, apesar dos dois tltimos estarem
um tanto distantes; Estregales, Gales do Norte e Cornualha sao
vistos com receio, enquanto Powys costuma ser mal visto pela
popula¢do por causa dos rumores que se ouvem sobre 0 seu rei.

l Um Reino, Tres Povos - )

Como os britanicos sdo muito ligados as suas raizes, 0s
logrihim costumam se dividir como faziam seus antepassados.
Em Abona, Aquae Sulis e Sorviodonum, a influéncia romana
¢ quase tao forte quanto em Gwent, afinal, todos 0os que
antes viviam ali foram substituidos pelos homens das legides.
Do lado oeste do reino (por toda a extensdo dos Pantanos de
Avalon) ainda vivem os descendentes diretos do Povo Antigo,
que lutam contra os cristaos de Glastonbury e sua obssessao
em acabar com os druidas. Em Venta, Dunum e Camelot, é
facil encontrar membros das linhagens que estabeleceram as
primeiras aliangas com os oficiais de Roma. Estas trés facgoes
(de romanos, pagdos e bretoes) sO nao ameagam partir 0 reino
em trés em razdo da admiragao que nutrem pelo Grande Rei.

Justiea

Todas as leis britanicas sdo sumariamente aplicadas em todo o
reino, mesmo quando uma penalidade determina a execugdo de
mulheres ou criancas. Por decisdo do rei, toda vila ou cidade possui
um magistrado local para servir como seus olhos e ouvidos; dizem
as mas linguas, porém, que alguns magistrados andam sendo pagos
em ouro para decidir questoes em favor de um misterioso lorde.
Em qualquer lugar onde o assunto vem a tona, nao ha um unico
homem que ndo hesite antes de dizer o que acredita.

o
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H4a poucos anos, quando o préprio Grande Rei foi convertido
a0 cristianismo, a maior parte da populagdo seguiu o mesmo
caminho, fazendo com que o pais se transformasse no segundo
reino de maior populac@o cristd em todo a Velha Britania. Emissarios
de paises leais aos druidas s@o bem recebidos, mas apenas porque
sdo protegidos por escoltas da firia dos cristdos mais exaltados,
incitados pelas palavras de alguns patriarcas impiedosos.

Com a ascensao do padre Nasciens a cadeira de bispo do reino,
a influéncia negativa do bispo Samsum de Gwent (que antes também
acumulava o bispado de Logres) tem sido gradualmente combatida,
interrompendo um violento conflito entre cristdaos e druidas que
quase destruiu os Cultos Antigos no pais apés o desaparecimento
de Merlin — o estrago feito pelos cristaos foi grande, nestas terras

os Deuses Antigos parecem ser cultuados abertamente apenas na
parte oeste do pais, nas dreas proximas de Avalon.

Comercio

Fartura: armaduras, armas, cavalos, ceramica, cordas, frutas,
grios, hortali¢as, jéias, manufaturados, tecidos e vestimentas.

Escassez: azeite, cobre, hidromel e vinho.

Guildas: apotecarios, artesaos, carpinteiros, curtidores,
engenheiros, entalhadores, escravagistas, fazendeiros, fazedores
de flechas, ferreiros, lenhadores, pescadores, taverneiros, teceloes,
vidraceiros e sapateiros.

Foreas Militares

Com excec@o das milicias submetidas aos patronos locais, a
armada de Logres se divide em seis exércitos distintos.

Guarda Real de Camelot (220 lanceiros e 80 cavaleiros): O
Grande Rei mantém este efetivo para proteger a capital e oferecer
suporte as outras regides. Lider: Grande Rei Artorius, o Justo.

Firias de Logres (160 lanceiros e 60 cavaleiros): Formado
em sua maioria por soldados leais aos druidas, vivem contendo os
cristdos mais fanaticos. Lider: lorde Culhwch, o Selvagem.

Primeira Falange (180 lanceiros e 60 cavaleiros): Composto
pelos soldados mais experientes do Grande Reino, responsaveis
pela vigilia da fronteira saxa. Lider: lorde Sagramor, o Negro.

Sangue de Roma (140 lanceiros e 40 cavaleiros): Vivem
espalhados entre as comunidades no norte do reino. Muitos deles
descendem de legionarios romanos. Lider: lorde Mortans, o Feio.

Escudos Azuis (160 lanceiros e 60 cavaleiros): Formado por
soldados pouco experientes, protegem 0s centros populacionais
proximos ao Mar Estreito. Lider: lorde Marhaus, o Irlandés.

Guarda Saxa (200+ lanceiros): Quando foram vencidos no
Monte Badon, os saxdes sobreviventes se comprometeram a servir
ao Grande Reino. Lider: lorde Mordred, o Bastardo.
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Dominios de Laﬁras

Logres se divide em quatro regides: Norintium no norte, centro
das tradigdes e da cultura romano-cristd; Dumnonia no oeste, a
dituma esperanca dos Cultos Antigos; Durnovaria no sul, regifio
menos populosa ocupada por pescadores; e Camelot no leste, a
mais prospera de todas as terras.

Patronos regionais: sir Morfans (Norintium), sir Culhwch
{Dumnonia), sir Marhaus (Durnovaria) e sir Sagramor (Camelot).
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Camelot (cidade grande, 18.316): No topo de um imenso platd
¢ cercado por imponentes muros de pedra se encontra 0 maior e
mais magnifico castelo da Velha Britania, morada do Grande Rei e
sua Tavola Redonda. Construida em menos de meio século sobre
as ruinas de uma antiga fortificag@o romana, a capital de Logres é
uma cidade dividida entre a nobreza privilegiada acima e a populosa
comunidade instalada logo abaixo, dois universos distintos que
tlorescem, cada um indiferente ao outro.

Patrono local: sir Kay, o Senescal, atende os assuntos da capital
quando o Grande Rei ndo pode resolvé-los pessoalmente.

Lindinis (cidade grande, 14.918): Quando a fortaleza de Caer
Cadarn se tornou pequena demais para a populacio, foi levantada
a algumas poucas horas de caminhada dali a gigantesca Lindinis.
Ligada a Durnoviria pela velha estrada real, a cidade é ponto de
partida das caravanas que vao para o norte do Grande Reino.

Patrono local: lorde Derfel Cadarn luta incessantemente contra
0s cristdos que incentivam a luta de Glastonbury contra os druidas.

Sorviodonum (cidade pequena, 10.314): Outrora uma das
mais gloriosas cidades do reino, Sorviodonum se sustenta da riqueza
de uma minoria romana. [solados dentro de suas muralhas, os nobres
vivem como se ali fosse uma parte de Roma em seus dureos tempos,
numa seqiiéncia de festividades que parece ndo ter fim.

Patrono local: lorde Cornelius é um arrogante auto-proclamado
defensor dos interesses romanos na Velha Briténia.

Abona (vila grande, 4.799): Proximo a fronteira norte do reino,
esta simploria comunidade ¢ caminho obrigatério para quem parte
em dire¢do a Estregales ou Gwent ¢ nio deseja se aventurar pela
Floresta Selvagem. Diversas vezes retinem-se ali fazendeiros da
regido para vender parte de suas colheitas e realizar festivais.

Patrono local: sir Balin administra a vila com sabedoria, apesar
de manifestar constantemente o interesse em retornar a Camelot.
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Reum {le Logres

Aquae Sulis (vila grande, 4.865): Famosa por suas piscinas g |

naturais de dguas escaldantes, sua populacio costuma dobrar no
periodo dos festivais. Apesar de ser uma comunidade cristd, seus
redutos de ostentagao e luxtria sdo protegidos pelo atual patrono.

Patrono locai: lorde Nabur ¢ um excéntrico governante de voz
afeminada e preguicosa, odiado pelo povo e amado pela nobreza.

Venta (vila grande, 4.623): Mesmo que em propor¢ao menor
a Lindinis, esta tumultuada vila funciona como centro comercial e
ponto de encontro entre as comunidades da regido. Sua populacgdo
possui uma admiracdo especial pela pratica do arco.

Patrono local: sir Turquine € visto com maus olhos, pois suas
atencoes parecem voltadas apenas as suas ambi¢Oes militares.

Dunum (vila grande, 3.316): Apesar de pouco populosa, esta
vila € protegida por uma das mais impressionantes muralhas do
Grande Reino, que servem de protecao ndo apenas ao povo local,
mas também a todas as comunidades proximas.

Patrono local: sir Griflet governa com inteligéncia em nome de
Artorius. Seu jeito educado distoa com o da rude populaciio local.

Caleva (vila grande, 2.207): Diversas vezes esta comunidade
fo1 destruida e reconstruida. Antes dos saxdes serem derrotados,
seu controle mudava de maos todos os anos até que o Grande Rei
desse um fim a instabilidade por pelo menos algumas décadas.

Patrono local: sir Palomides se divide entre a administracao da
vila e a caca a bandidos saxdes na Floresta Perdida.

Glastonbury (vila pequena, 1.912): Em volta do milagroso
Espinheiro Sagrado plantado por Sao José de Arimatéia hé cinco
séculos encontra-se a mais cristd das comunidades de Logres, onde
druidas sem uma escolta devida costumam ser apedrejados.

Patrono local: patriarca Lazarus governa como um tirano em
nome da Santa Igreja, e € o contato do bispo de Gwent em Logres.

I mportantes Pontos gaagrﬁfiws

Pantanos de Avalon: Colado no monte onde fica a igreja de
Glastonbury, existe uma floresta pantanosa onde nenhum cristao
ousa adentrar, pois perto dali, um nebuloso lago esconde a lendaria
Ynis Wydryn, ailha de Avalon. Protegido pela mais velha matriarca
dos druidas, a Senhora de Avalon, neste refligio sdo iniciadas as
mocas destinadas a servirem a Deusa. Ali, elas sao afastadas dos
males do mundo para se tornarem sacerdotisas e esposas de reis.

Floresta Perdida: E a fronteira que separa Logres da terra dos
saxoes. Por ordem do rei, qualquer individuo vagando sem uma
boa razao ¢ condenado a morte. Com o tempo, tornou-se um lugar
assombrado pelos espiritos dos homens que tombaram ali.

Floresta Selvagem: Por mais que se acredite ser uma floresta
magica, poucos foram os que encontraram algo fora do normal
nestas arvores. Ja foi um refligio de bandidos e nobres renegados ¢
talvez ainda esconda algum bando de salteadores em suas matas.

ITha dos Mortos: Ligada a Grande Ilha por uma longa e estreita
ponte de pedra guardada por lanceiros, a Ilha dos Mortos € o lugar
onde os loucos de Logres sdo atirados. Dizem que ali eles formaram
uma bizarra comunidade de assassinos, canibais e esqiiartejadores.
Qualquer um jogado ali € proibido de retornar ao mundo dos vivos.

Stonehenge: Este grande circulo de pedras € o mais misterioso
monumento da Velha Britania. Localizado entre Lindinis, Dunum
e Sorviodonum, € um bom abrigo para os druidas quando estiio no
pais, longe da Dumnonia. No solsticio de verdo, o sol nasce por
(rds das trés pedras maiores do circulo, que, juntas, formam um
portal onde dizem ser possivel alcancar o reino das fadas.
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57* Pers anﬂgam Menores

Observacao: Os bonus relacionados ao Povo, Posicao Social e
Terra Natal ainda devem ser aplicados pelo Mestre.

Inic: Iniciativa Def: Defesa (e = escudo)

Vid: Vida Abs: Absorcado

CA: Classe de Armadura Atg: Ataque Total

PV: Pontos de Vida SV: Salvamento (F/R/V)

Tendéncia (T): Justo (LB), Bondoso (NB), Vingador (CB),
Ordeiro (LN), Inconstante (CN), Egoista (NM), Vil (LM),
Destruidor (CM).

Habilidades: For (Forg¢a), Des (Destreza), Con (Constituicao),
Int (Inteligéncia), Sab (Sabedoria), Car (Carisma).

Vantagens: Talentos e [Caracteristicas de Classe] ou [Qualidades
Especiais].

ANimals

Os animais listados abaixo possuem niveis efetivos de acordo
com o tamanho: Minimo 1, Pequeno 2, Médio 3, Grande 4, etc.

iguia (Adulto), Inic +2, Def 20 (CA 14), Vid 4 (5 PV),
Abs 1, Atag +5 Garras (2d4) e +5 Bico (1d4+1); T
Neutro; SV +3/+4/+2; Habilidades: For 10, Des 14,
Con 12, Int 2, Sab 14, Car 6; Vantagens: Acuidade
com Armas Naturais, [Voo (Ex)]; Pericias: OQuvir+2,
Procurar +14; Tamanho: Pequeno.

Falcdo (Adulto), Inic +3, Def 22 (CA 16), Vid 3 (4 PV), Abs 1,
Ataq+4 Garras (1d4-2) ou+4 Bicada (1d6-1); T Neutro; SV +2/4+5/+2;
Habilidades: For 6, Des 17, Con 10, Int 2, Sab 14, Car 8; Vantagens:
Acuidade com Armas Naturais, [Voo (Ex)]; Pericias: Ouvir +2,
Procurar +14; Tamanho: Minimo.

Cao (Adulto), Inic +3, Def 15 (CA 15), Vid 8 (6 PV), Abs 1,
Ataq+3 Mordida (1d4+1); T Neutro; SV +4/+5/+1; Habilidades:
For 12, Des 16, Con 14, Int 2, Sab 12, Car 8; Vantagens: Prontidao,
Rastrear +8, [Farejar (Ex)]; Pericias: Intimidar +2, Saltar +7, Ouvir +4,
Procurar +4, Saltar +7; Tamanho: Pequeno.

Lobo (Adulto), Inic +6, Def 15 (CA 14), Vid 9
e el (13 PV), Abs 2, Atag +4 Mordida (1d6+1) ou
n.i +3 Garras (1d4+1); T Neutro; SV +5/+5/+1;
e Habilidades: For 12, Des 14, Con 14, Int 2, Sab 12,
d Carl2: Vantagens: Iniciativa Aprimorada, Prontidao,
Rastrear +6, [Farejar (Ex)]; Pericias: Esconder +4, Furtividade +6,
Intimidar +2, Observar +5, Ouvir +4, Saltar +7; Tamanho: Pequeno.
Nota: Estes animais vivem em bando, préximos dos homens.

Javali (Adulto), Inic +0, Def 11 (CA 14), Vid 22 (28 PV), Abs 4,
Atag +6 Presas (1d8+3) ou +3 Mordida (1d8+3); T Neutro;
SV +6/+3/+1; Habilidades: For 16, Des 10, Con 16, Int 2, Sab 12,
Car 4; Vantagens: Vitalidade, [Farejar (Ex)]; Pericias: Intimidar +3,
Ouvir +7, Procurar +5; Tamanho: Médio.

Urso (Adulto), Inic +1, Def 12 (CA 15), Vid 44 (51 PV), Abs 4,
Ataq +11 Garra (1d8+8) ou +16 Agarrao Aprimorado (1d4+8);
T Neutro; SV +9/+6/+3; Habilidades: For 26, Des 12, Con 18, Int 2,
Sab 12, Car 6; Vantagens: Corida, Tolerancia, Rastrear +4, [Farejar
(Ex)]; Pericias: Ouvir +4, Procurar+7, Nadar +12; Tamanho: Grande.
Nota: Estes animais vivem isolados em montanhas ou florestas,

g evitando ao maximo o contato com os homens.
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Cavalo Leve (Adulto), Inic +1, Def 12 (CA 13),
Vid 38 (19 PV), Abs 2, Ataq +2 Patada (1d8+2):
T Neutro; SV +5/+4/+2; Habilidades: For 14, Des 12,
Con 14, Int 2, Sab 12, Car 8; Vantagens: Corrida,
Tolerancia, [Farejar (Ex)]; Pericias: Ouvir +4,
Procurar +4; Tamanho: Grande.

Cavalo Pesado € idéntico ao Leve, com as seguintes alteracoes:
+4 For (+2 Ataq e Dano), -2 Des (-1 Def/CA), +4 Con (+4 Vid/PV).

PArias e Miseravets

Selvagem, Novato (Barbaro3; Jovem), Inic +5, Def 16¢e (CA 15),
Vid 21 (24 PV), Abs 2, Ataq +7 Machado de Batalha (1d8+3);
T Inconstante; SV +5/+2/-1; Habilidades: For 17, Des 13, Con 15,
Int 9, Sab 7, Car 9; Vantagens: Foco em Arma (Machado de Batalha),
Ataque Poderoso, Iniciativa Aprimorada, [Furia 1/dia, Movimento
Répido, Esquiva Sobrenatual, Sentir Armadilha +1] ; Pericias:
Escalar +6, Furtividade +3, Intimidagdo +3, Natagdo +6, Ouvir +1,
Saltar +6, Sobrevivéncia +1; Equipamento: traje de selvagem, machado
de batalha, escudo grande, armadura de couro.

Selvagem, Experiente (Béarbaro4/Guerreirol:
Adulto), Inic +5, Def 18e (CA 16), Vid 25 (44 PV),
Abs 3, Ataq +9 Machado de Batalha (1d8+3);
T Inconstante; SV +9/+2/-1; Habilidades: For 17,

AT ¢ Des 13, Con 17, Int 9, Sab 7, Car 9; Vantagens:

Focoem Arrna (Machado de Batalha), Ataque Poderoso, Iniciativa
Aprimorada, Tolerancia, [Firia 2/dia, Movimento Réapido, Esquiva
Sobrenatural, Sentir Armadilha +1]; Pericias: Escalar +3,

Furtividade +1, Intimidagédo +4, Nata¢ao +3, Ouvir +2, Saltar +3,
Sobrevivéncia +2; Equipamento: traje de selvagem, machado de
batalha, escudo grande, gibio de peles.

Mendigo/Errante (Plebeu2/Ladinol; Adulto), Inic -1, Def 11
(CA9),Vid 12 (9 PV), Abs 0, Atag +1 Porrete (1d6); T Inconstante;
SV +0/+1/-1; Habilidades: For 11,Des 9, Con 11, Int9, Sab 9, Car 5;
Vantagens: Tolerancia, Sorrateiro, [Ataque Furtivo +1d6, Encontrar
Armadilhas]; Pericias: Escalar +5, Esconder +6, Furtividade +5,
Natacao +4; Equipamento: Traje de plebeu encardido, porrete.

Salteador/Ladrao (Plebeul/Ladino2; Adulto), Inic +2, Def 15
(CA14),Vid 12 (9 PV), Abs 2, Ataqg +3 Espada Curta (1d6); T Vil;
SV +0/4+3/-1; Habilidades: For 11, Des 15,Con 11, Int9, Sab 9,
Car 9; Vantagens: Acuidade (Espada Curta), Iniciativa Aprimorada,
Esquiva, [Ataque Furtivo +1d6, Encontrar Armadilhas, Evasio];
Pericias: Blefar +3, Escalar +6, Esconder +5, Furtividade +3,
Ouvir+3, Intimidagao +3, Observar +4, Saltar +4, Prestidigitacfio +5;
Equipamento: Traje de plebeu, espada curta, armadura de couro.

Assassino/Espido (Ladino3/Guerreiro2, Adulto),
Inic +6, Def 18 (CA 15), Vid 18 (24 PV), Abs 3

Atag +6 Espada Longa (1d8+2) ou+7 Arco Longo
(1d8); T Vil; SV +5/+6/+1; Habilidades: For 15,
Des 15, Con 13, Int 13, Sab 11, Car 15; Vantagens:
Iniciativa Aprimorada, Foco em Arco Longo, Estilo de Combate
(Arco Longo), Sorrateiro, Foco em Disfarces, [Ataque Furtivo +2d6,
Encontrar Armadilhas, Sentir Armadilhas +1, Evasao]; Pericias:
Blefar +10, Cavalgar +9, Disfarces +10, Escalar +9, Esconder +9,
Furtividade +10, Ouvir +8, Observar +0, Saltar +10, Sentir Motivacao +6;
Equipamento: traje simples, armadura de couro batido, armas variadas.
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Zscravos, Vassalos e Artistas

Crianca/Pajem (Plebeul; Crianca), Inic -1, Def 9 (CA 9), Vid 9
~ PV), Abs 0, Ataqg -1 Arremessar Pedras (1d4-2) ou -2 Porrete
126-2); T Neutro; SV -1/+1/-2; Habilidades: For 7, Des 11, Con 9,

i 9,.Sab 7, Car 9; Vantagens: Corrida, Reflexos Répidos; Pericias:
—scalar ou Natacgdo +2, Esconder +1, Oficios ou Profissdo -1;
Zguipamento: Traje de plebeu, algumas pedras.

Ajudante/Aprendiz (Plebeul/Especialistal; Jovem), Inic 0,
Def 11 (CA 10), Vid 11 (6 PV), Abs 0, Ataq +1 Porrete (1d6+1);
1 Neutro; SV +0/+0/+1; Habilidades: For 13, Des 11, Con 11, Int 11,
5209, Car 9; Vantagens: Tolerancia, Foco em Pericia (Oficios ou
Profissdo); Pericias: Escalar ou Natagdo +4, Obter Informacio +3,

ficios ou Profissdo +5, Procurar +3; Equipamento: Traje de artesao.

Aldeao/Servical (Plebeu3; Adulto), Inic -1, Def 10
(CA9), Vid 12 (6 PV), Abs O, Atag +1 Porrete
(1d6); T Neutro; SV +3/40/+0; Habilidades: For 11,
Des 9, Con 11, Int 9, Sab 9, Car 7; Vantagens:
Tolerancia, Grande Fortitude, Foco em Pericia
Oficios ou Profissdo); Pericias: Adestrar Animais +4, Obter
Informacao +3, Oficios ou Profissao +6. Equipamento: Traje de plebeu.

Ferreiro/Artesao (Plebeul/Especialista2; Adulto), Inic-1, Def 11
CA9),Vid 12 (7 PV), Abs 0, Ataq +3 Espada Curta (1d6+2);
T Neutro; SV +2/-1/42; Habilidades: For 15, Des 9, Con 11, Int 9,
5ab 9, Car 9; Vantagens: Tolerincia, Grande Fortitude, Foco em
Pericia (Oficios); Pericias: Avaliacdo +3, Intimidar +1, Observar
ou QOuvir +3, Oficios +8; Conhecimentos: Velha Britania +1;
Equipamento: Traje de artesdo e ferramentas.

Cacador/Guarda-Caca (Andarilho3; Adulto), Inic +1, Def 13
(CA 15),Vid 16 (18 PV), Abs 2, Atag +5 Espada Curta (1d6+1) ou
+3 Arco Longo (1d8); T Neutro; SV +4/+2/+1; Habilidades: For 13,
Des 13,Con 13, Int 11, Sab 11, Car 11; Vantagens: Corrida, Foco em
Armas (Espada Curta e Arco Longo), [Rastrear, Inimigo Predileto,
Empatia com a Natureza, Tolerdncia, Tiro Certeiro]; Pericias:
Cavalgar +3, Escalar +5, Furtividade +3, Observar +6, Saltar +2, Senso
ce Direcao +4, Sobrevivéncia +5; Conhecimentos: Velha Britdnia +3,
Natureza+2; Equipamento: traje de explorador, espada curta, arco
longo, 20 flechas, armadura de couro, 1d4 armadilha(s).

Curandeiro/Parteira (Especialista5; Velho,
.« S8 6pD), Inic-3, Def 10 (CA7), Vid 8 (15 PV), Abs 0,
" o] Ataq -1 Cajado (1d6-2); T Neutro; SV -3/-4/+9;
-8l Habilidades: For 7, Des 5, Con 7, Int 15, Sab 15,
oLl fM Car 11; Vantagens: Foco em Pericias (Cura e
Conhecimento: Velha Britinia), Vontade de Ferro; Pericias:
Avaliagdo +5, Cura +11, Decifrar Escrita +5, Procurar +5, Sentir
Motivacido +9; Conhecimentos: Velha Britdnia +10, Natureza +9,
Nobreza +3, Religido +9; Equipamento: Traje de plebeu e cajado.

Menestrel/Miusico (Plebeul/Especialista2, Adulto), Inic +2,
Def 14 (CA 12), Vid 12 (9 PV), Abs 0, Atag +1 Adaga (1d4);
T Inconstante; SV +0/+2/+2; Habilidades: For 11, Des 15, Con 11,
Int 11, Sab 9, Car 15; Vanragens: Foco em Pericia (Atuacio e Blefar).
Esquiva; Pericias: Atuagao +8, Blefar +5, Cavalgar +4, Diplomacia+2,
Esconder +2, Observar ou Ouvir +4, Obter Informacao +4,
Sobrevivéncia +2:; Conhecimentos: Nobreza+2, Velha Britdnia +2;
Equipamento: Traje de entretenimento, instumento musical.
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Sacerdotes

Druida, Experiente (Druida5; Velho, 6pD), Inic +0, Def 13
(CA 11), Vid 16 (29 PV), Abs 1, Ataq - ; T Neutro; SV +2/-2/+9;
Habilidades: For 9, Des 11, Con 13, Int 11, Sab 17, Car 15;
Vantagens: Vontade de Ferro, Persuasivo, [Protecdo Divina,
Companheiro Animal, Senso da Natureza, Empatia com a Natureza,
Caminho da Floresta, Rastro Invisivel, Resistir a Tentacdo da
Natureza, Palavras de Poder]; Pericias: Blefar +4, Cavalgar +2,
Concentracdo +5, Cura +6, Identificar Magia +4, Intimidacéo +7,
Observar +5, Ouvir 45, Sobrevivéncia +7, Conhecimentos:
Natureza +6, Religido +8, Velha Britania +4; Equipamento: Traje
de druida, cajado, ervas, amuletos, manto de peles. Nota: A maior
parte dos druidas vive isolada de qualquer centro populacional.

Padre, Experiente (Clérigo5; Velho, 6pD), Inic -1,
Def 12 (CA 9), Vid 14 (24 PV), Abs 0, Ataq - ;
sz & | T Ordeiro; SV +1/-3/+7; Habilidades: For 9, Des 9,
i1 Con 11, Int 13, Sab 17, Car 15; Vaniagens: Fanatico,
= Diplomata, Auto-suficiente, [Alfabetizado, Protecao
Divinal; Pericias: Blefar +6, Cura +6, Diplomacia +8, Intimidar +6,
Sentir Motivacgdo +8, Sobrevivéncia +5, Conhecimento: Religido +8,
Nobreza ou Velha Britania +5; Equipamento: Traje de clérigo,
livro sagrado, crucifixo, ungiientos, trapos de pano. Nota: Quase
toda comunidade com pelo menos 900 habitantes possui um padre.

Soldados e Comandantes

Lanceiro, Novato (Guerreiro3; Jovem), Inic +1, Def 16e (CA 15),
Vid 16 (18 PV), Abs 2, Ataq +6 Lanc¢a Longa (1d8+2) ou
+5 Espada Longa (1d8+2); T Neutro; SV +4/+1/+0; Habilidades:
For 15, Des 11, Con 13, Int9, Sab 9, Car 11; Vantagens: Tolerancia,
Foco em Arma (Lanca Longa), Estilo de Combate (Pagao), Ataque
Poderoso, Trespassar; Pericias: Escalar +4, Intimidacdo +3,
Observar ou Quvir +1, Procurar +1, Oficios +2; Equipamento: Traje
de soldado, lanca longa, espada longa, escudo grande, armadura de
couro. Nota: A cada vinte lanceiros, um ao menos € experiente.

Lanceiro, Experiente (Guerreiro4; Adulto), Inic +1, Def 17e
(CA15),Vid 17 (24 PV), Abs 3, Ataq +8 Lanca Longa (1d8+4) ou
+6 Espada Longa (1d8+2); T Neutro; SV +5/+1/+0; Habilidades:
For 17, Des 11,Con 13, Int9, Sab 9, Car 11; Vantagens: Tolerancia,
Foco em Arma (Lanca Longa), Estilo de Combate (Pagio), Ataque
Poderoso, Trespassar, Especializa¢do (Lanca Longa); Pericias:
Escalar 43, Intimidacao +6, Observar +1, Ouvir +2, Procurar +4;
Equipamento: traje de coldado, lanca longa, espada longa, escudo
grande, armadura de couro batido.

Cavaleiro, Novato (Guerreiro4/Cavaleirol; Adulto),
Inic +1, Def 19e (CA 17), Vid 20 (35 PV), Abs 4,
Ataq +8 Lanc¢a Longa (1d8+4) ou +7 Espada Longa
(1d8+2); T Varidvel; SV +8/+2/+0; Habilidades:
# For 15, Des 13, Con 15, Int 11, Sab 9, Car 11;

Vantagens: FGC[} em Arma (Lanca Longa), Especializacido (Langa
Longa), Atague Poderoso, Investida Montada, Combate Montado,
[Reconhecimento]; Pericias: Cavalgar +8, Intimidagao +6, Observar
ou Ouvir +2, Conhecimentos: Nobreza +2, Velha Britdnia +2;
Equipamento: traje de cavaleiro, lanca longa, espada longa, escudo
grande, camisao de cota de malha, cavalo pesado. Nora: Cada
cavalelro pertence a uma tradicao (pag. 23).
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Seria um erro mortal nfo atender aos anseios dos jogadores em
encontrar os elementos de fantasia que permeiam o mito arturiano.
Em Crénicas de Avalon é possivel se deparar com seres fantésticos,
monstros e feiticos de encher os olhos, mas para isso € preciso
cruzar o véu onirico que separa o mundo dos homens e 08 universos
fantasticos criados pela imaginagdo humana.

Grande parte da humanidade nao tem ciéncia do que acontece
enquanto se dorme. No sono, suas almas se desprendem de seus
corpos no mundo material para vagar pelos misteriosos reinos do
Sonhar, onde o tempo e 0 espaco funcionam de maneira distinta.
Enquanto suas formas fisicas descansam profundamente, suas
consciéncias podem mergulhar em infinitos universos diferentes.

O Despertar: Infelizmente, os mortais tém dificuldade para se
recordar do que ocorre no Sonhar depois que acordam, pois sempre
existe um forte impulso para desconsiderar essas recordacoes.

Recordar de um Sonho: Para que um personagem se lembre do
que aconteceu na ultima vez em que esteve no Sonhar, € necessario
vencer um teste de Concentracdo (CD 15) logo depois de acordar.
Personagens que possuirem A Visdo (pag. 28) podem tentar uma
segunda vez caso nao tenham éxito. Em caso de falha, o individuo
nao sera capaz de se lembrar de nada relevante do sonho, talvez
até mesmo esquecendo que chegou a sonhar.

Reino Onirico, A Terra dos Sonhos

O primeiro destino da alma humana quando alcanca o Sonhar €
o Reino Onirico, a verdadeira terra dos sonhos. Suas percepg¢oes,
porém, nao ficam voltadas para este estranho universo, mas para
dentro de sua propria esséncia. Por isso os mundanos acreditam
que sonhar seja tio somente uma experiéncia individual.

Todos os lugares, objetos e mesmo personagens encontrados no
Reino Onirico sao frutos do inconsciente do individuo. Os eventos
que ali se desenrolam seréo sempre um reflexo de suas experiéncias,
paixdes, expectativas, medos e desejos, quase sempre mascarados
em acontecimentos banais ou surreais demais para serem notados.

O Mestre deve aproveitar estes momentos para comecar a Inserir
um elemento sobrenatural 2 narrativa. Por mais que encontros com
criaturas feéricas ou demonios terriveis nao possam ter quaisquer
consequéncias diretas no mundo real, estes eventos certamente
influenciam o supersticioso povo do séc. VI d.C.

Quanto ao grupo de jogo, deve-se encarar o0 Reino Onirico como
uma forma de mergulhar no interior de cada um de seus personagens,
aprimorando suas personalidades e tornando-o0s mais humanos.

Experiéncia: ndo se ganha pontos de experiéncia quando esté
no Reino Onirico, pois nenhuma regra é ali aplicavel.

Compartilhando Sonhos: Se duas ou mais pessoas possuem
alguma afinidade, é comum que suas almas se mesclem no Reino
Onirico eventualmente. Independente de onde estejam no mundo
real, elas podem compartilhar sonhos e até mesmo mensagens,
desde que se recordem disso depois do Despertar. Cabe ao Mestre
dizer quando os sonhos serao compartilhados, aproveitando esse
trunfo de narrativa para unir ainda mais o grupo de jogo.

Observacdo: Como os encontros nos Reinos Oniricos costumam
ser eventuais, deve estar claro para todos os jogadores que ndo ha
como “forg¢ar” conscientemente um encontro no Sonhar sem meios
magicos ou sobrenaturais.
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Idéias de Aventuras: Mantendo em mente que 0s eventos no
Reino Onirico sdo manifestacdes de experiéncias, paixdes, medos
expectativas e desejos de um personagem, € possiver fazer um
heroi reviver um acontecimento que tenha esquecido. Com o auxilio
de amigos, pode serpossivel enfrentar algum medo antigo na forma
de um pesadelo, talvez até mesmo descobrir a origem de um temor.
E acima de tudo, é na terra dos sonhos que 0s amores impossiveis
sdo alimentados e consumidos pelos apaixonados. {

Perspectiva Religiosa: Diferente da Santa Igreja, que encara ?
os sonhos como sinais divinos, tentagoes infernais ou apenas 1lusoes _
da mente humana, os druidas ha séculos estudam a arte de viajar *
pelos sonhos. Notaram ser possivel interpretar os sonhos, e até {’
mesmo auxiliar aqueles que sofrem com pesadelos recorrentes.
Acredita-se inclusive que os Magos poderiam invadir a mente de
suas vitimas, roubar suas memdarias e manipular seus sonhos.

Reinos Miticos, as Terras dos Deuses

Poucos sabem que € possivel acessar o inconsciente coletivo e
adentrar nos reinos mitolégicos, onde se acreditava apenas ser
possivel alcancar depois da morte. Aqueles que viajaram tdo longe
pelo Sonhar e dividem suas historias com 0s outros mortais nao
conseguem explicar essas aventuras € nem conseguem trazer provas
concretas de que estiveram nestes lugares. Como o mistério sobre
os Reinos Miticos é guardado a sete chaves, cabe ao Mestre dizer
em suas cronicas como e quando sera possivel alcanc¢a-los.

Experiéncia: as aventuras vividas nestes mundos, diferente do
que acontece no Reino Onirico, oferecem um quarto dos pontos
de experiéncia que deveriam, mesmo se o herdi ndo se lembrar de
nada apds o Despertar. Humanos que morrem nos Reinos Miticos
imediatamente acordam no mundo material na condicao ‘fatigado’.

Infinitos Universos: Os Reinos Miticos se dividem entre 0s J
reinos superiores (como o Céu cristao, o Hy-breasil irlandés e o §
Valhalla Viking), os reinos inferiores (como o Annwn pagao, o Hades s-
romano e o Inferno cristio) e os reinos intermediarios (como o Pais 1
das Fadas, os mundos elementais e o Pais do Verdo). Todo heroi :
mantém a forma fisica, equipamento e as mesmas estatisticas do
mundo material, adaptando apenas algumas caracteristicas proprias
do Reino Mitico onde se encontra. Todas as limitagbes magicas
que constam no talento Usar Magias (pag. 40) ndo sdo aplicadas
fora da Velha Britania, para a satisfacao de magos e feiticeiros. :
0 Pais do Verio g

Se existe um Reino Mitico mais préximo da Velha Britania este
é o Pais do Verdo, também conhecido como o “mundo espiritual”.
Quando os Deuses Antigos separaram a humanidade de todas as
coisas sobrenaturais, estas foram jogadas num universo i1déntico
ao que seria a Grande Ilha se ela jamais tivesse sido tocada pelo
homem. Apesar deste reino ndo ser a terra natal das fadas, diversas %
delas vivem ali (algumas acompanhando com interesse 0s passos
dos humanos) junto com os monstros e espiritos nativos do reino.

Vida Apos a Morte: Quando um personagem morre na Velha
Britinia, sua alma costuma vagar pelo Pais do Verao até encontrar
um caminho ou portal para o Reino Mitico onde inconscientemente
acredita pertencer, mesmo que nao saiba disso e pense estar apenas
vagando perdidamente. Assim, € possivel partilhar experiéncias com

quem nio pertence mais a0 mundo dos vivos, pois inclusive alguns
conseguem voltar ali para contactar aqueles que deixaram para tras.
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Open G

dpen Game License

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is
_opyright 2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wizards”). All Rights Reserved.

.. Definitions: (a)”Contributors” means the copyright and/or trademark
~wners who have contributed Open Game Content; (b)’Derivative
MMaterial” means copyrighted material including derivative works and
ranslations (including into other computer languages), potation,
modification, correction, addition, extension, upgrade, improvement,
compilation, abridgment or other form in which an existing work may be
recast, transformed or adapted; (¢) “Distribute” means to reproduce,
acense, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit or otherwise
Zistribute; (d)”Open Game Content” means the game mechanic and
mcludes the methods, procedures, processes and routines to the extent
such content does not embody the Product Identity and is an enhancement
owver the prior art and any additional content clearly identified as Open
ame Content by the Contributor, and means any work covered by this
_icense, including translations and derivative works under copyright law,
out specifically excludes Product Identity. (¢) “Product Identity” means
product and product line names, logos and identifying marks including
rade dress; artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots,
thematic elements, dialogue, incidents, language, artwork, symbols,
Zesigns, depictions, likenesses, formats, poses, concepts, themes and
eraphic, photographic and other visual or audio representations; names
and descriptions of characters, spells, enchantments, personalities, teams,
personas, likenesses and special abilities; places, locations, environments,
creatures, equipment, magical or supernatural abilities or effects, logos,
svmbols, or graphic designs; and any other trademark or registered
rademark clearly identified as Product identity by the owner of the
Product Identity, and which specifically excludes the Open Game Content;
) “Trademark™ means the logos, names, mark, sign, motto, designs
that are used by a Contributor to identify itself or its products or the
associated products contributed to the Open Game License by the
Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using™ means to use, Distribute, copy,
edit, format, modify, translate and otherwise create Derivative Material
ot Open Game Content. (h) “You” or “Your” means the licensee in terms
of this agreement.

_ The License: This License applies to any Open Game Content that
contains a notice indicating that the Open Game Content may only be
_sed under and in terms of this License. You must affix such a notice to
any Open Game Content that you Use. No terms may be added to or
subtracted from this License except as described by the License itself. No
ther terms or conditions may be applied to any Open Game Content
Zistributed using this License.

= Offer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate
Tour acceptance of the terms of this License.

= Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this
_icense, the Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free,
mon-exclusive license with the exact terms of this License to Use, the
Upen Game Content.

> Representation of Authority to Contribute: If You are contributing
sriginal material as Open Game Content, You represent that Your
_ontributions are Your original creation and/or You have sufficient rights
o grant the rights conveyed by this License.
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aming License

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT
NOTICE portion of this License to include the exact text of the
COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copying,
modifying or distributing, and You must add the title, the copyright date,
and the copyright holder’s name to the COPYRIGHT NOTICE of any
original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity,
including as an indication as to compatibility, except as expressly licensed
in another, independent Agreement with the owner of each element of
that Product Identity. You agree not to indicate compatibility or co-
adaptability with any Trademark or Registered Trademark in conjunction
with a work containing Open Game Content except as expressly licensed
in another, independent Agreement with the owner of such Trademark or
Registered Trademark. The use of any Product Identity in Open Game
Content does not constitute a challenge to the ownership of that Product
Identity. The owner of any Product Identity used in Open Game Content
shall retain all rights, title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Content You must clearly
indicate which portions of the work that you are distributing are Open
Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish
updated versions of this License. You may use any authorized version of
this License to copy, modify and distribute any Open Game Content
originally distributed under any version of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of thic License with
every copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the
Open Game Content using the name of any Contributor unless You have
written permission from the Contributor to do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of
the terms of this License with respect to some or all of the Open Game
Content due to statute, judicial order, or governmental regulation then
You may not Use any Open Game Material so affected.

13 Termination: This License will terminate automatically if You fail to
comply with all terms herein and fail to cure such breach within 30 days
of becoming aware of the breach. All sublicenses shall survive the

termination of this License.

14 Reformation: If any provision of this License is held to be unenforceable,
such provision shall be reformed only to the extent necessary to make it
enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE
Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast, Inc.

Wizards of the Coast is a trademark of Wizards of the Coast, Inc. in the
United States and other countries and is used with permission.

O}ae:n gﬂME Content

With the exception of the visual art and “Crdnicas de Avalon™ name
and logo, everything in this book is hereby designatea as Upen uame
Content, in accordance with the Section I(e) of the Open Game License,
version 1.0. The combination of rules, thematic elements, names, plots
and storyline are designated Product Identity and are registered by its authors.
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Nome:
Povo:

ilasse:
Posicdo Social
Ocupagao:

Tendéncia:
Patrono:
Lealdade:
Peveogao:
Terra Natal:

HistOrico:

1A T R =y ey e g g

Comportamento;

Talentos:

Reputagio: Recursos:

{diomas ﬂﬂﬁh&ﬁi&ﬂﬁ: o

{ﬁi&ﬁa:

§ Forga

g Destreza
§ Constitulgdo
|

|

Inteligénoia
Sabedoria
Carisma

b

§ Resisténoia: Fortitude

Idade:
Altura/Peso:
Cabelo:
{lhos:
Aparéncia

Iniclativa:

Atague Basico:

4 Defesa/CA:

¢ > Vida/PV:

{ 3 Absorgdo ¢ Armadura:
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Reflexo
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ks Pt

Vontade

Arma
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Critico

Atague Dano

& Obter Informacin (car)

O Abrir Fechaduras® {des)
& Avrobacia {des®)

O Oficlos,_ o ety

O Adestrar Amimans® (car)

& Operar Mecanismo® (int)

O Arte da Fuga {deg®)

e

O Ouvir {sab])

O Atuagio®
O Avalingho {(ing]

fcar) O Prestidigitagio {des)

G Procurar {(int)

o AR

O Blefwr {(car)

& Profissdo® ()

O Clavadgar (dex)

O Coneentragio (oo}

& Rentir Motivagdo (sab)

& Clura (sab)

O Sobrevivincia (zab)

o Dectfrar Exerita® {int)

¢ Usar Cordas fdesy

Q Diplomacia (car)

o Usar Instrnom. Magico (car)

& Distarce (cary

==

o

& Equilibrio {des}

o

< Escalar (foe™)

&

o Esconderse {(des™)

Conhecimentos:

O Falsificagdo (int)

< Arcano® (int)

¢ Nobreza®™ (iant) |

O Purtividade ¢des®y_

& Naturesa™ (i)

O Identificar Magia®™ (ind}
< Intimidar (car)

o ReligiBo® oo fmey

o Natacdo (for™)

& Velha Britania® (int)

& Observar {sab}
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Livro de Magia Livro dos Nosferatus ~ Cendrio de Campanha  Cendrio de Campanha § |
5
Crepusculo é um RPG modemo onde uma Guerra Santa Urbana é travada ao redor f
da Terra. Misticismo, magia, seres sobrenaturais, lendas e mitos se misturam a
mais avancgada tecnologia de guerra de nosso tempo, a {é e a decadéncia de um
mundo 2 beira de um colapso. E o primeiro livro-cendrio para A¢do!!!, contando
com novas Classes de Prestigio, regras de Magia, Criaturas e tudo o que vocé
precisa para iniciar uma campanha. Nao deixe de conhecer também as trés aven-
turas ja publicadas: Mnaco, Nachod e Misericordia. (Sistemas Ag¢ao!!!® e Clavius®)
SR i S - - . s R

Baseado nas escrituras dos antigos A Conclave também

Edda, poemas islandeses que contém oferece uma linha de

as principais historias da mitologia | suporte com os livros

nordica, VIKINGS apresenta um novo  Classes de Prestigio e

universo que leva o8 jogadores de volta ' Talentos e Classes de

aos contos e personagens que, indire- Prestigio (d20) e Guia

tamente, deram origem ao RPG. A dos NPCs (genérico)

mitologia nérdica foi a principal fonte |

de inspiracio para J. R. R. Tolkien, 114 Talentos

criador da Terra-Média de O Hobbit, | 35 Classes de Prestigio 25 Classes de Prestigio

O Senhor dos Anéis e O Silmarillion, | :

(Jue por sua vez, mspirou um grupo (

de jovens americanos a criarem o |

primeiro jogo de interpretagao, o 1#‘

Dungeons & Dragons®. Agora, as }

histérias que deram origem a elfos, i

anoes, gigantes e dragoes estao ao k
seu alcance! (Sistema d20)
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Descubra os mistérios da Velha Britania.
Torne-se um cavaleiro da Tavola Redonda.
Domine a magia dos Deuses Antigos.
Lidere seus exércitos rumo a gloria.

Seja coroado rei e governe uma nag¢ao!

Cronicas de Avalon é uma trilogia para
o sistema d20, um cendrio de campanha

ambientado numa Inglaterra imaginaria no

séc. VI d.C., onde vivem o Grande Rei Artorius,
o mago Merlin, a rainha-sacerdotisa Morgana
e todos os her6is e viloes do mito arturiano.
Neste primeiro volume vocé encontra:
< Informacgoes essenciais sobre o Grande
Reino da Velha Britédnia durante o periodo da
busca pelo Santo Graal.
< Tudo o que Mestres ¢ jogadores precisam
para comecar as primeiras aventuras no reino
de Logres, onde além da capital Camelot
se encontra o reftigio dos druidas de Avalon.
% A possibilidade dos jogadores comegarem
a cronica com personagens de nivel 1, 3, 5,
9 ou 12, dependendo da idade inicial.
% Nova regra de Decrepitude para equilibrar
personagens mais velhos com os jovens.
% Gerador de nomes britanicos para facilitar
a criacao de personagens.
< Uma descri¢ao completa sobre os povos
que vivem na Velha Britdania no periodo.
% 6 novas Classes de Prestigio (cavaleiro,
emissario, general, governante, patriarca €
sacerdotisa), além de algumas adaptacoes
nas classes originais para o cenario.
» Mais de 10 novos Talentos.
Regras opcionais para tornar o combate
mais realista e um sistema de batalha entre
exércitos simples, facil e rapido.
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