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C’zn}a itulo1:
NArrativa

As criancas se amontoavam em volta da fogueira onde Taliesin
contava suas historias. Ao redor, vdrios dos homens e mulheres da
tribo se preparavam para o grande rito de fertilidade de Imbolc.
Enchiam-se de hidromel — para dar sono aos pequenos e dnimo
aos adultos — tudo ao som de flautas, tambores, cantos e risos. As
mulheres serviam os homens e sussurravam nos ouvidos de seus
escolhidos onde estariam quando fosse o momento de se esconder
pela floresta sozinhas. Os jovens gritavam de empolgagdo.

Mas as criangas estavam alheias a essa espera ansiosa, guando
todas as fogueiras seriam apagadas e elas levadas para dormir.
Queriam ouvir mais historias de Taliesin.

— Conte-nos sobre o jovem Artur e a espada na pedra!

— E verdade que Lancelot foi o maior dos cavaleiros?

— Badon! Cante mais sobre a batalha do monte Badon!

O bardo sorria com gosto em meio as suplicas daquelas vozes
esgani¢adas engquanto afinava as cordas de seu instrumento.

— Nada disso. Vou lhes contar a historia de outros herdis, novos
herdis, que um dia irdo nos salvar do pior dos destinos...

CronicAs ArturiAnas

Novato ou veterano, todo Mestre precisa adaptar sua narrativa
ao estilo arturiano. Para isso, € necessario conhecer alguns termos
utilizados ao longo deste livro, especialmente neste capitulo.

Cena: Como no teatro ouno cinema, ¢ o periodo que acompanha
um lugar ou percurso especifico onde os personagens que estdo ali
interagem. Existem cenas individuais e seqiiéncias de cenas, que sdo
como pegas de quebra-cabegas que montam um evento.

Evento: Conjunto de cenas que resumem, no todo ou em parte,
0s acontecimentos ocorridos em um certo lugar, num determinado
espago de tempo e pela perspectiva dos personagens dos jogadores.
Como os herdis ndo precisam viver proximos, sugere-se que numa
sessdo de jogo o Mestre resolva inicialmente alguns eventos
menores com os jogadores, as vezes separadamente, para depois
reunir todos os seus personagens num evento maior.

Eventos maiores podem ser festivais, torneios, ceriménias,
reunides de conselhos, conspiragdes, batalhas, rituais, julgamentos,
competigdes, escaramugas, execugdes de planos ou qualquer tipo
de encontro relevante aos PdJs presentes.

Cronica: Arco de eventos que fecha os pontos mais importantes
de uma historia. Nada impede que alguns pontos menores fiqguem
soltos, desde que sejam fechados em alguma crénica futura.

gé'neras de Narrativa

Assim como na culinaria, uma boa combinagéo de ingredientes
¢é fundamental para o éxito de uma sessio de jogo. Conhecendo o
gosto dos seus jogadores, o Mestre tem como atender melhor suas
expectativas, inserindo e combinando os seus géneros preferidos.
Alguns gostam de variar, outros acham que nunca pode faltar um
certo tipo, basta apenas que o Mestre respeite o paladar de todos e
que cada jogador receba um pedago justo.




Os oito géneros a seguir devem ser lidos por Mestres e jogadores.
Suas idéias servem tanto para criar historias quanto para oferecer
um breve apanhado sobre a cultura britdnica do séc. VI d.C., em
especial sobre o que cantavam os bardos e os menestréis da Velha
Britania. Com algumas pequenas alteragdes, esses eventos tendem
a se repetir ao longo das geragdes nas cronicas arturianas, portanto
podem ser utilizadas livremente nas sessoes de jogo.

Aeio 5 AvVentura

Sejaem gloriosas batalhas, perigosas escaladas pelas montanhas
ou perseguigdes desesperadas a cavalo, esse género costuma fazer
falta quando ndo aparece numa sessao de jogo. Cenas com disputas
fisicas que envolvam sangue, suor e sofrimento sdo importantes,
tanto para chamar a atengdo dos jogadores como para destacar o
valor de seus personagens nos momentos criticos.

P A .
Ideins pATA CronicAs
»  Selvagens costumam capmr'si* miserdveis, artistas ¢ plebeus
perdidos para fazé-los escravos, especialmente no inverno.
+  Em seu refigio isolado numa montanha infestada de perigos,
um santo ou oraculo precisa ser consultado urgentemente.
+ Disputas de bebidas podem terminar em confusdo e briga, mas sem
causar maiores estragos gragas a desorientacdio dos envolvidos.
« Aprisionado em batalha, um nobre ou lorde precisa ser salvo
antes que seja obrigado a pagar um enorme valor pelo seu resgate.
+  Gracas a uma tempestade, o gmpa procura abrigo numa ruina
que esconde uma alcatéia composta por diversos lobos 1aivosos.
= Heréis britanicos se véem perdidos numa terrivel batalha n&val -
envolvendo embarcagoes irlandesas ¢ saxs.
« Fugitivos e perseguidores competem numa jornada frenetlca
por entre rios, colinas, bosques, pantanos e florestas.
*  Um governante promete entregar a méo de sua tinica filha ao
bravo homem que conseguir passar por trés perigosos desafios.
» Enyiado a um iemténo hosti ‘s‘sairiq do rei neces
uma forte escolta para retornar e uranga com uma respo.
+ () que comeca como uma mocenie cacada se transfonna na
descoberta de uma instincia subterrinea repleta de surpresas.
« Mercendrios costumam desafiar oponentes mais fracos para
combates singulares, com a intengdo de lhes tirar suas posses.
« Piratas irlandeses tornaram-se ainda mais audaciosos desde a
ulnma vez em que aterrorizaram a costa oeste do Grande Remo
« Um mapa com a localiza¢io de unt antigo objeto de poder ter
chamado a aten¢do de sacerdotes € colecionadores de tesouros.
« O fugitivo de uma prisdo destmada a acorrentar 0s segmdores
de uma devogao pede auxilio para salvar seus companheiros.
+ Apreciosa filha de um patrono foi capturada e precisa ser sa[va.
Quem a encontrar terd a mais profunda gratiddo de seu pai.
«  Numa terra assolada por selvagens e criminosos, uma valiosa
ponte rum e premsa ser [evantada novamente 0 quanto antes.

Muralha de Adriano ¢ se esguelrat &l

» Pequenas tribos saxas do continente cruzam o Mar Germanico
em busca de novas terras para cultivar € inimigos para subjugar.
» Dois lordes resolvem em segredo acertar suas diferengas num

campo de batalha antes que o monarca possa impedi-los.

: e o - ™ e Mot
Capitulo I: Narrativa
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Orientacoes Aos Mestres

A autoridade de um Mestre deve ser sempre conquistada,
nunca forgada ou ostentada levianamente. Para conseguir tal
proeza sem maiores esforgos, eis alguns cuidados.

Todos Devem se Divertir

Se um grupo de pessoas esta disposto a passar as proximas
horas prestando atengdo em vocé, faga o necessdrio para
que todas se divirtam. Néo se esquega, os protagonistas das
cronicas s2o os personagens deles, ndo os seus.

Nio Apuse das Reqras

Regras separam 0 RPG de uma brincadeira entre criangas
que resolvem brigando quem venceu ou morreu, Elas foram
criadas, entre outras razdes, para que os jogadores ndo se
sintam injustigados. Se o Mestre deixar claro que segue a
orientagio de que todos devem se divertir e ndo abusar das
regras, sera mais facil para eles lidarem com as dificuldades
que possam surgir na narrativa.

Faea Planos e Anotagoes

Crénicas de Avalon ¢ um cenério com diversos eventos,
lugares, personagens e objetos que o Mestre deve tomar nota
para ndo esquecer. Estas informagdes serfio importantes no
desenvolvimento de futuras aventuras, portanto tenha um
caderno sempre préximo e utilize-o sem cerimdnias.

Até um Mestre veterano com talento para improvisagdo
pode ter um bloqueio criativo e comprometer uma sesséo de
jogo, portanto prepare-se ¢ anote antecipadamente algumas
tramas ¢ rascunhos. Se tiver dificuldade em imaginar nomes
com rapidez, € possivel fazer uma lista numa pagina a parte,
para que eles sejam riscados a medida que forem utilizados.

NAo Deixeo Melhor so Para Dafmls

Faga com que o destino favorega os herdis dos jogadores
e que novas oportunidades sempre os encontrem na narrativa, -
mesmo quando ainda sdo fracos e ndo costumam enfrentar
maiores desafios. Alguns Mestres tendem a olhar a crénica
mais para o futuro do que para o presente, o que ¢ errado.

Lembre-se que a fortuna costuma abrir as portas aos bem
aventurados que se mantém unidos pelos mesmos ideais.

Dem?aga e Fundamental

Personagens muito cativantes costumam fazer com que o
Mestre tenha uma tendéncia a protegé-los ou valoriza-los
demais —sejam eles seus ou de certos jogadores — ¢ acabam
por roubar a atengdo dos outros heréis. Se excessiva, essa
desarmonia pode acabar com a graga do jogo para alguns.

Nao se esquega que os protagonistas devem ser apenas os
personagens dos jogadores, pois sdo neles que a narrativa
deve se concentrar. Qualquer um pode facilmente morrer ou
desaparecer na narrativa, portanto nfo se apegue demais.




S S i 5
Cronicas de Avalon

Sugestoes Avs Jogadores

N3o € apenas responsabilidade do Mestre fazer com que
uma sessio de jogo dé certo, € preciso que cada um colabore
da maneira possivel para que tudo corra bem.

Todos Devem se Divertir

Se um grupo de pessoas esta disposto a passar s proximas
* horas jogando € porque elas querem se divertir e aproveitar
acompanhia umas das outras. Nada pode comprometer essa
regra, nem na melhor das intengoes, caso contrario ¢ bem
provavel que a cronica néo tenha vida longa.

De um jogador se espera apenas boa vontade. Quando néo
estiver se sentindo disposto a lidar com nenhum dos itens
apontados abaixo, pelo menos néo atrapalhe os outros.

0 Mestre Tem Sem}am Razio

Se discordar de algo que o Mestre tenha colocado em jogo,
ndo insista, um desentendimento pode se transformar numa
discussdo que os outros jogadores provavelmente ndo terfio
o interesse em participar. Deixe para resolver qualquer mal
entendido nesse sentido apds o término da sessdo de jogo.

Arude Luando Puder

Alguns jogadores acreditam que devem ser entretidos pelo
Mestre e ndo precisam fazer nada para contribuir na sessdo
de joge além de interpretar seus personagens e jogar alguns
dados. Seja fazendo anotagdes de combate, ajudando na
arrumagdo, levando bebidas, dando carona, oferecendo sua
casa ou qualquer outro tipo de contribui¢fio, toda ajuda é
sempre bem-vinda e muito saudavel para o grupo.

NAe Abuse do Mestre

Saiba esperar sua vez para ter a atencdo do Mestre, se
. possivel, procure saber quantas pessoas vio participar da
préxima sessdo de jogo. Tente imaginar o trabalho que o
Mestre terd para segurar a concentragdo do grupo antes de
interrompé-lo para insistir em algo que jé tenha sido decidido.
Quanto mais paciente for, mais os outros deverdo ser quando
chegar a sua vez. Respeite ¢ assim os outros o respeitarfo.

Deixe para resolver qualquer mal entendido apds o fim da
sessdo, especialmente se acreditar que o Mestre estd sendo
menos atencioso com vocé do que com os outros.

Lembre~se Gue o Pior Pode Acontecer

Diferente de vérios outros cendrios, os personagens dos
jogadores sdo herdis de enorme importincia na historia deste
mundo. Gragas & colaboragdo do Mestre, até o destino deve
estar 4 seu favor na maior parte do tempo. Mas infelizmente
amorte também pode ir de encontro ao herdi, especialmente
se o seu jogador tiver azar com os dados. Se isso acontecer,
tente se conformar com o seu destino e lembre-se que o jogo
ndo teria graga se a derrota ndo fosse possivel.

S,

Drama z Tragédin
rama 4 Tr gec{t

Entende-se por drama o confronto do heréi com uma ou mais
dificuldades que o atormentam. Na tragédia, uma desgraga anunciada
ndo pode ter seu triste fim evitado, pois todo e qualquer esforgo para
impedi-lo serd inutil ou podera ser a propria causa da fatalidade.
Em ambos os casos, o género destaca o sofrimento e a dor dos herois
em lidar com certas situagdes que lhes sdo particularmente dificeis.
Cada personagem possui a sua propria sombra a ser explorada.

Para elaborar dilemas em suas cronicas, basta sensibilidade e
um pouco de criatividade para o Mestre encontrar as questdes que
mais abalam cada herdi, e assim criar situagdes que tenham de ser
inexoravelmente enfrentadas. E bom notar que alguns jogadores
fazem projegdes desmedidas sobre seus personagens e um dilema
mal resolvido pode ser trazido para fora do jogo sem necessidade.
Respeite o limite de cada um e evite qualquer atrito.

I dems }mm C’/ramcm

. Ao descobnrcm ser irmios, dots herédis precisam dcsvendar 08
mistérios acerca de suas origens e saber o que é real ou farsa.

« Uma gravidez ndo planejada transforma um romance secreto
num lurbllhao de msefruranqa confusao e medo

* O nascimento de uma crianga mal formada € o prentincio de
um grande azar para a comunidade proxima e seus herois.
« Transtornado com a morte de todos os filhos, um governante
apoma um estranho para qucede lo apos o seu falecimento.

ou COI}H’& seus pl‘QpI‘lOSH:

m- mdmduo € um
-lo profundamente.

megam a pert

+ O lorde parece ndo se importar que os seus soldados abusem
um pouco daqueles de posigio social inferior em suas terras.

*  Aguele que se acreditava predestinado a salvar a comunidade
de um cerlo ma] termma por se tomar seu proprio causador

« Seja numa floresta profunda, uma embarcagdo a deriva ou um
gigantesco subterrdneo, os herdis estdo completamente perdidos.
¢ Acidentalmente o heroi se torna responsavel pela morte de um
ente querldo dD scu mais i ante aliado.

'uma antempar;;ao obv, de _.alg:ees ea o
* Sem provisdes e perdidos numa reg;ao desértica, os v1ajames
comegam a se desesperar e cogitar até mesmo o canibalismo.

¢ Aqueles que perdoam seus inimigos de uma traigdo podem ser
enganados novamente quando menos esperam.
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Epico 5 Grandioso

Pode serutilizado como versdo ampliada de algum outro género,
> transformando combates em gigantescas batalhas, tragédias em

surpreendentes mitologias ou simples romances nas verdadeiras e

Gltimas grandes historias de amor. Mas também pode ser utilizado
sozinho para destacar a imponéncia da narrativa arturiana, mesmo
que o Mestre goste de explorar o primitivismo, as incongruéncias
e a ignorancia caracteristicos da era medieval,

Sua forma mais pura ocorre porém quando cabe aos herdis decidir

o destino de centenas, milhares de pessoas, mesmo que elas nem

} venham a saber ou lhes dar crédito por isso. Se essa é a sensagéo
que seus jogadores estejam procurando em Crénicas de Avalon, o
Mestre pode permitir aos PdJs o acesso as ocupagdes de regéncia.
Pelo menos inicialmente, o Mestre deve testar a capacidade dos
herois em lidar com areas de atuagdo menores, para s6 entdo depois
fazé-los crescer politicamente e aumentar suas fronteiras se tiverem
éxito. As vezes somente liderando exéreitos, bandos de ladrdes,
circulos druidicos, congregagdes de cristdos ou outros grupos de
influéncia € que os herois poderdo verdadeiramente tomar parte
nas mais épicas e grandiosas aventuras.

) Ic{ems }mm @ramcm

’ melhores arqueiros, duelistas e cavaleiros da Velha Britania.

¢ Apenas um Gnico grupo de herois pode encontrar a cura para a
terrivel peste que tem se alastrado por todo o Grande Reino.
. = (ragas a um suposto milagre, uma enorme peregrinagdo crista
; pode desequilibrar a politica regional a favor da Santa Igreja.

i S S e ; v
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lordes que reso[vem ajudar numa batalha aparentemenr.e perd:da

+ Torneios e campeonatos em to 00 Grande Reino retinem os.

e Uma revelacgo no Sonhar aponta a 1o

+ O casamento de uma lenda viva da Velha Britania re(ine outras
personalidades, uma Gtima chance para os herdis conhecé-los.
» Uma horda de selvagens exige um enorme tributo em escravos
e ouro as comunidades mais isoladas e desprotegidas do reino.
= Os sucessivos éxitos dos herdis arregimenta a simpatia de alguns

descobrem uma forma de fugir e llbertar
* Um a.rtcfato € revelado e posto em ag um mnmento cntlc -
para depois desaparecer misteriosamente sem deixar rastros,
= Tesouros devem ser recuperados no reino perdido de Lothian,

agora ocupado pelos sanguinarios barbaros pictos.

* O unico grande monumento de pedra levantado pelos britdnicos i
no séc. VI d.C. € a alta e majestosa fortaieza dc Camelot ;

cristaos orgam, um grande ritual para antempar esse evento.

s Porrazoes desconhemdas, Merlin enxerga num punhado de herms
a ultima e derradeira esperanga da magia neste mundo.

« Um lider romano do continente acredita ser o novo César e retine
algumas legides de mcrcenarlos para recuperar a Velha Bntama

e Virias tribos saxds recem—chegadas do contmente planejam
libertar seus irmdos de sangue escravizados em Lloegyr.
= Dois monarcas do Grande Reino desistem de manter relagdes
diplomaticas e optam por entrar em guerra abertamente.
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Em Crénicas de Avalon, os acontecimentos fantdsticos podem
ser vistos por duas perspectivas: uma mégica e outra realista; como a
percebida pelos britinicos normalmente é a magica, o viés realista
até pode passar despercebido pelos PdJs, mas nunca dos jogadores.
Por exemplo, se um druida invoca uma névoa densa para ajudar os
heréis a fugirem num péntano, também pode ser coincidéncia que
as brumas tenham se levantado naquela mesma noite gelada.

Enquanto ao Mestre cabe usar elementos realistas para explicar
eventos sobrenaturais (como as bandagens de um padre que escondem
uma cura magica), aos jogadores sugere-se fingir ndo perceber o
viés realista para simular o pensamento obtuso da época.

Normalmente séo apenas trés casos em que a narrativa pode se
distanciar do realismo: nos eventos ligados ao Sonhar (pag. 11), as
Nove Pedras que permitem o acesso 2 magia arcana aos homens, ¢ 0
encontro com monstros nos Solos Feéricos ouno Sonhar. Se 0 Mestre
desejar inserir mais elementos fantasticos, € possivel concentrar as
aventuras no Pais do Verdo ou reintroduzir as Nove Pedras perdidas
para retornar a era da magia, sé ndo pode esquecer que esta op¢io
ird deixar de lado um dos melhores diferenciais deste universo.

Idéins pATA Cronicas

. Selvagens imploram para que o herox durma sobrc uma grande
pedra magica e destrua a criatura que perturba seus sonhos.
< Um espirito ancestral preso numa caverna pacientemente espera
que um animal ou um viajante o encontre para incorpora-lo.

le Avalon

= Feiticeiros e magos podem controlar suas vitimas pelo Sonhar,
utilizando suas expectativas, medos e desejos contra elas,

= Um gigante aprisionado em sua propria fortaleza lidera uma
enorme tribo clc selvagens que cag:am escravos para suas minas.

 Iluminado pelo toque d1v1no do seu Deus um santo Eentamente
comega a realizar uma série de milagres pela Velha Briténia.

= Para se consultar com um espirito ancestral, o heroi deve
descobrir se ele ex1ste na f01ma de um Ob_]EtQ luvar ou ammal

. Lemamente o herdi percebe que os lampejos do que parece ter

sido uma outra vida tém ligacdo com seu objeto de poder.

= Um fantastico encontro com fadas no Sonhar mostra aos herois

a cx1stenc1a de infinitos e maravilhosos universos alheios ao seu. )

e adquiriu
¢ Umanjo se revela a um homem tido como louco e 0 encaminha
para uma missdo de extrema importéncia para o bem dos homens.
« Corrompido por um objeto de poder maligno, um amaldigoado
mostra aos herdis que a sede de poder precisa ter limites.




Politica ENCIA
1ticA 4 Keg 1

No tempo de Artorius, s6 uma coisa separa a humanidade do
caos e da morte: o poder divino dos reis, sustentado por uma rede
de juramentos que ndo permite que pequenas desavengas ou outras
discussdes sejam resolvidas no campo de batalha. Mas até mesmo
um juramento pode ndo ser capaz de evitar o pior algumas vezes,
em especial quando aqueles que o fizeram foram obrigados pela
ponta da espada ou de outra forma ameacados; nesse caso, quando
estes homens e mulheres encontram oportunidades para quebrar
suas promessas e se voltar contra seus inimigos, € comum que essa
trai¢do e suas conseqiiéncias ditem os novos rumos da politica.

Este género acompanha todos os niveis de regéncia em escala
local, regional e nacional, que para serem realmente compreendidos
precisam que o Mestre e 0s jogadores conhegam os outros livros desta
trilogia, em especial Crénicas de Avalon Vol. 2 - Velha Britania.

Idéins }mm Cronicas

= Todos os membros de familias nobres costumam se tratar com
o0 mesmo respeito que dispensam aos préprios familiares. :

» Diversos paises do Grande Reino tém suas proprias matriarcas, .
apesar de serem conhecidas apenas Morgana e Viviane. = - i
¢ Informantes acreditam que os bandidos que assolam a regido
seriam na verdade lanceiros a mando de um lorde vizinho.

« Uma bela princesa ou a esposa de um patrono é tratada como a
mais valiosa joia da comunidade, admirada e amada por todos.

« O casamento entre os filhos de dois regentes estd ameacado pek)s
rumores de que a prometida possuiria um amante.

+ Depois de ser presenteado pelos druidas com uma bela esp‘osz;,
um lorde comeca a defender com vigor os interesses da Deusa.

» Pela insubordinagdo, os cavaleiros da tradigao de tendéncia oposta
a do lorde que os lidera comegam a desafiar sua autoridade.

= Tido como provavel traidor e alvo de desconfiaga, um aliado se
mostra alguém totalmente diferente do que se esperava.

« Patronos e nobres acreditam que se respeitarem seus prisioneirosde:
mesmo stafus, também serdo respeitados se forem capturados.
= Cristaos Romanos, Britdnicos ¢ Celtas discutem ferozmente
entre si, mas apenas entre os membros da Santa Igreja.

» Uma sordida traigdo transforma uma firme alianga numa sinuosa
rede de desconfianga, intriga e morte.

< O namero crescente de ladrdes & solta numa regido indica que
al guem estd mﬁltrado entrc as autorldades e auxiliando-os.

: fortaleza com a permissio do
lorde iocai € nio podem ser expulsos sem uma devida razdo. :
= Dois regentes comegam a se hostilizar mutuamente, colocan o
em risco o delicado equilibrio da politica local. S
= Apesar da trégua entre o padre e o druida locais, seguidores de
uma devogio insistem em atacar furiosamente os da outra.

« Ricos ou pobres, os britdnicos sempre tentam omitir ou esconder
bens para os coletores de impostos e seus lanceiros.
1 regente morre envenenad diatamente, levant:
suspet:a entre os homens. que'ac b de fazer um brinde.
. Sacni'cms humanos voltaram a s er eahz.ados por drmd dos
Cultos Sangrentos, contrariando ordem expressa do Grande Rei.
+ Decididos a intimidar um lorde que deseja sobretaxd-los, os
mercadores levantam um bloqueio comercial contra suas terras.
= A morte de um lorde ou rei sem herdeiro claro d4 inicio a uma
pesada disputa politica pela sucesso do poder.

Capitulo I: Narrativa
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Dicas de Narrativa

Equilibrio de Poder: Todo Mestre deve oferecer a
cada jogador um beneficio que o destaque dos demais na
criagdo de personagens. Pode ser uma ocupagio de regéncia,
lideranga sobre comunidades ou exércitos, acesso a segredos,
aliados influentes, um objeto de poder, magia verdadeira ou
mesmo um nivel inicial maior que os outros em raziio da idade.
Deve ser administrado para equilibrar o poder dos herdis.

Uniéio Entre os Herois: Como os PdIs possuem aspiragoes
diferentes, € comum gque sigam por caminhos distintos ao
longo de suas vidas. Especialmente na criagio de personagens,
é preciso que Mestre e jogadores definam alguns interesses em
comum que sirvam de razfio para reunirem os heréis.

Juramentos, aliangas, reunides de conselhos, conspiragdes,
todas essas s@o boas maneiras de estreitar lagos.

Principais Conflitos: Aliados x Inimigos do Grande Rei,
Santa Igreja x Cultos Antigos, Britdnicos x Povos Invasores,
Britanicos x Britanicos, Civilizagdo x Barbérie, Bem x Mal,
Masculino x Feminino, Caos x Ordem, entre outros.

Partindo do pressuposto de que sdo Aliados do Grande Rei, e
dai criando outras diferentes redes de interesses que podem
inclusive colecar os jogadores uns contra os outros, 0 Mestre
s precisa evitar que uma disputa menor faga com que os
herdis tenham de se enfrentar num combate até a morte, o que
certamente comprometera a diversdo de algum jogador.

Juramentos: Os britanicos costumam garantir as aliangas
oficializando seus juramentos de forma bem simples e clara.
Juramentos divinos sdo selados com um beijo sobre um
crucifixo ou cajado de druida; juramentos reais sobre o cabo
da espada do lorde (para seus aliados) ou sua [dmina (para os
inimigos); juramentos simples sdo selados com um beijo nas
mdos ou cabeca de quem se estd fazendo a promessa.

Aqueles que quebram seus juramentos ou ndo séo capazes
de manté-los costumam ser pesadamente cobrados por isso,
inclusive pelos seus proprios aliados, que véem mau-agouro
em qualquer juramento quebrado ou esquecido.

Eventos Menores: Uma sessdo de jogo normalmente é
composta por um evento maior, onde as tramas principais
do jogo ocorrem, e mais uma série de eventos menores que
acontecem antes e/ou depois, dependendo do Mestre a cada
sessdo. Rdpidas, ndo costumam durar mais que uma cena e
em varios momentos devem ser resolvidas com um ou dois
jogadores em separado, as vezes até fora da sessdo de jogo
caso a cena ndo precise de nenhuma checagem.

Eventos Maiores: Cada sessdo normalmente trata sobre
um evento mais importante, quando os herdis saem de suas
‘casas e se relinem para tratar de assuntos em comum. Podem
ser festivais, torneios, cerimdnias, batalhas, julgamentos,
rituais, competigOes, eScaramugas, execugles de planos ou
qualquer tipo de encontro relevante aos PdJs presentes.

Precisam ser planejados com cuidado pelo Mestre, pois
na maioria das vezes sdo nestes eventos que se desenrolam
as cenas e 0s momentos mais importantes das crénicas.
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 Passaqem qo Tempo

A narrativa em Crénicas de Avalon nio deve prender os
heréis em ininterruptas seqiiéncias de combate e aventura.
Certos intervalos sdo necessérios para mostrar a passagem
do tempo, permitir que os personagens possam resolver seus
assuntos particulares, mostra-los envelhecendo ao longo dos |
anos, mas especialmente para concentrar as sessoes de jogo g
nos eventos verdadeiramente relevantes das crénicas.

Saltes na Narrativa: Desde que o Mestre informe o que
ocorreu durante todo o intervalo e os jogadores relatem o
que seus herois buscaram fazer neste periodo, € possivel dar
saltos de dias, meses ou anos na historia.

Cada personagem deve receber uma certa quantidade de
experiéncia relacionada ao que fez durante os saltos longos,
basta que o Mestre seja justo, valorize jogadores participativos
e mantenha um equilibrio saudavel dentro do grupo de jogo.
Como este cenario possui diversas passagens com poucos
desafios, os saltos na narrativa serfio importantes para dar
agilidade a evolugdo dos herdis se usados apropriadamente,
especialmente para mostrar o seu amadurecimento.

Opcional: Se o Mestre nfo quiser se prender aos calculos
de experiéncia, é possivel simplesmente determinar que os
Jjogadores aumentem de nivel quando achar valido, mas desde
que o grupo aceite este método e confie no seu critério.

Estac¢bes do Ano: Para os britdnicos, o mundo é regido
por um ciclo ininterrupto de estagBes —existe um tempo certo
para plantar, outro para lutar e outro para colher. A propria
natureza e o clima costumam usar seus meios, tempestuosos
as vezes, para mostrar que esse tempo deve ser respeitado.

No inicio de uma sessdo de jogo é preciso verificar qual a
estacdo vigente ¢ suas influéncias. Com algumas excegdes,
duas a seis sessdes de jogo por estagdo sdo uma 6tima medida
para manter a roda do tempo girando fluentemente.

Primavera: Para os pagios, o ano desperta como as plantas,
devagar. Os homens esperam o degelo da terra pararecomecar
o plantio, colocar as caravanas nas estradas e a cagar com
freqiiéncia. As trilhas, apesar de floridas, somente voltam a
ficar menos escorregadias 14 pelo segundo més da estagéo.

Verdo: O periodo mais apropriado para a batalha, quando
os caminhos estdo secos para os exércitos marcharem e os
soldados lutarem antes do periodo das chuvas que fecham
a estagdo. Seus dias longos costumam sediar varios torneios
e festejos quando ndo existe batalha a vista.

Qutono: Epoca de fazer a colheita e cobrar os impostos,
o que costuma dar o tom de como serd a fartura no proximo
ano. Se os estoques excedem o limite, os homens costumam
aproveita-lo nos festivais que vém em seguida, antes que os
dias frios acabem com o dnimo da maioria.

Inverno: Quando as folhas deixam de cair das arvores e
algumas aves simplesmente somem dos campos, tem inicio a
matanga dos animais que alimentardo o povo nas noites mais
longas e frias que virdo; soldados passam gordura nas espadas
¢ as deixam nas bainhas para que néo enferrujem.

tonicas de Avalon

Roma AR A
omance 5 Praixio

Este género compreende trés tipos distintos de amor: do marido,
do cavaleiro e do bardo — 0 amor cortés. O primeiro surge de um
casamento politico, quando duas familias resolvem estreitar seus
lagos e selar uma alianga; o segundo € conquistado como prémio e
formalmente trata a esposa como uma posse, que se pode fazer o
que bem entender e se espera total devogdo; o terceiro tipo surge
pela idealizacfio, quando a paixdo vem 2 primeira vista, apesar de
ndo ser permitido aos dois estar sequer proximos. Os trés tipos tém
poucas chances de serem felizes, mas normalmente os casais tendem
a desenvolver alguma forma de afeto ao longo dos anos.

O amor verdadeiro, quando a mulher também € dona do homem,
ja ndlo se encontra com a mesma freqiiéncia como na antigiiidade,
um sinal de que a transigdo do poder matriarcal para o estritamente
dominado pelos homens estd chegando a um triste fim.

Ic{gtns Pﬂrﬁb CronicAas

/em se apalxona a pr}.merra vista pelo prometido.

« Um casal precisa enfrentar suas familias, que pertencem a duas
religides opostas, para que possam finalmente se casar.

» A filha de um lorde prometida a um campedo se apaixona por
um reles soldado e reso]ve viver este amor as escondldas
rejeiigéo.e tentatd de udo para 1mp'e fir oiéas_amémo,dos_dois-.?-
 Para ceder a mio de sua filha em casamento, um lorde manda o
_ apaixonado para uma missdo aparentemente impossivel.

= Alguns druidas acreditam que podem ser abengoados pelo poder de
uma paixdo se ajudarem os amantes a consumar esse sentimento.

« O surgimento de um atraente individuo ameaga transformar a
historla de uma casal num trdgico tnangulo amoroso.

. O her01 nfo consegue dClxal de desejar uma sacerdotlsa, cujo
coragfo estd comprometido apenas aos designios da Deusa.

» Decidida a enfrentar a familia e ndo aceitar o casamento que lhe
foi encomendado a dama pde em pratlca um meticuloso plano.

AT 1 lenco para ser amarrado na langa de um

) } scondidas se este VEncer o tomem
idres celibatérios véem a luxurla em todo lugar e bﬂgam com
. 0s jovens que desejam consumar suas paixdes mas ndo podem.
» Levadaauma regido distante pelo pai para esquecer uma paixdo
impossivel, uma jovem foge para encontrar o seu amado.
» Uma sacerdotisa treinada para se tornar a esposa de um lorde se
apaixona por ele e ndo conseguc manipuld-lo como p}anejala

- um padre tenta 4e_ sem }ama.ts poder consumé-lo.
= Apaixonado por uma jovem que costuma visitd-lo no Sonhar,
um herdi decide correr o mundo em busca desse amor.
= Uma bela mulher que sempre manipulou os homens se rende ao

jovem que lhe ensina que a beleza pode ir além do espelho.
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Capitulo I: Narrativa

Supersti¢io 5 Simbolismo

Totalmente cegos a uma visdo mais realista do mundo, homens
e mulheres no séc. VI d.C. procuravam por auspicios e pressagios,
acreditavam que monstros se escondiam em lugarejos sombrios,
enfim, viviam predispostos a enxergar magia em tudo aquilo que
niio eram capazes de entender. E como cabia aos padres e druidas
explicar o inexplicdvel, todos os seus Deuses, mitos e crengas se
misturavam aos acontecimentos que lhes pareciam estranhos.

Ao invés da verdade, as multidoes preferem ver apenas aquilo
que acreditam, talvez por desejarem que este realmente fosse um
mundo de Deuses e magia, onde a fé pudesse tudo. E justamente
esta visdo simbdlica que o Mestre deve utilizar para mostrar que
quase todos os mistérios da Velha Britinia podem ser explicados por
um viés real e outro magico (como ja foi apontado em Fantasia &
Ficgdo), s6 que desta vez para destacar a ingenuidade dos homens
daquela época. Este género mostra como os seus medos mais
intimos podem sair de suas cabegas e ditar o cuidado que devem
tomar na Velha Britdnia e até¢ no Qutro Mundo. Assim ndo serdo
amaldigoados pelo destino por ndo obedecerem as regras ditadas
pelos sacerdotes e as antigas tradigdes.

Ic{emS }mm C’zramcns

. Pagaos costumam cuspnr no chao outocar no ferro para afastar o
mal, a mesma razdo pelo qual os cristdos fazem o sinal da cruz.

« Dizem que o buraco sem fundo de uma gruta leva até a caverna
de Cruachéan, por onde cruzam os espiritos dos mortos.

* Plebeus ndo hes1tarao em mentlr dlzendo que viram monstros se
acreditarem que essas criaturas possam atacd-los naquela regido.
+ Na noite do Samhain, uma procissdo invisivel de mortos cruza
a ponte de espadas para visitar novamente a Velha Bmama

sﬁo assombrados :

{evar conmgo um ar :
« Semuma proteg:ao espiritual devida, um recem—nasc:ido pode ter
a alma trocada pela de uma fada ou outra criatura maligna.
= Certos cavalos treinados para caminhar sobre a dgua nos lagos
d pantan S de Avalon na verdadc and.

* Quando os guerre[ros sonham repetldas vezes com aqueles que
morreram por sua causa € sinal de que eles clamam por vinganga.
+ Um menir sagrado em algum lugar de Lloegyr possui uma fenda
por onde 0s vivos podem fazer suphcas e pedidos aos mortos

Ty e S

. Certas tnlhas nas montanhas devem ser percomdas em snlencto
para ndo acordar os gigantes que vivem no alto daquelas terras e
costumam arremessar pedras e avalanches sobre as cabegas dos
incautos; varios montanheses ja presenciaram esse evento. g
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Sw}aense g Horror

Viver no séc. VI d.C. significa conviver com a dor e o sofrimento;
males e doencas por todos os lados, lordes que mandam lanceiros
matarem seus inimigos e transformar suas familias em escravos,
divergéncias religiosas capazes de gerar nada além de 6dio e receio.
Poucos sdo abengoados com uma vida longa e saudavel, ja que a
expectativa de vida é baixa e milhares carregam seqiielas de doengas
ou mutilagdes de batalha, as vezes mesmo entre os mais ricos.

Este género se sustenta da expectativa pelo pior que acompanha
a humanidade, pois mesmo nobres e reis sempre morrem um dia.
Ninguém esta completamente livre de se submeter ao inforttnio;
aqueles que vivem por mais tempo sdo obrigados a testemunhar seus
corpos definhando e ver seus entes queridos partindo para o Outro
Mundo sucessivamente, deixando-os completamente solitdrios.

Como se o medo e o tempo apenas ndo fossem cruéis o bastante,
existe ainda a ignorincia humana, que vé com receio aquilo que
ndo compreende e pode sem querer até destruir os lagos mais fortes.
E essa ignorincia que as religides exploram quando orientam seus
fiéis, pois certamente muitos dos piores horrores praticados pela
humanidade envolviam razdes religiosas.

1 c{a’ms PATA Cronicas

_ Um druida escondeu uma chave ou outro objeto de valor entre

_' 0s corpos retorcidos de uma saagtenta batalha recente.

/= Ao que parece a cura para u oenga que cobre o corpo com
; pﬁstula_s e feridas_(l_eﬁe_nde das lembrangas de um louco.

» Pesadelos obrigam um heréi a cometer alguma atrocidade em
segredo para que consiga recuperar suas noites de descanso.

« Feiticeiros utilizam pogdes para transformar suas vitimas num

+ Tribosde

5 )

= Acreditando ser o tnico responsével por um crime hediondo,
um padre desorientado comega a ouvir vozes em sua cabega,

»  Quando um homem mata um sacerdote sem uma razfo justa, ele
passa a ser assombrado pelo fantasma de sua vitima no Sonhar.

« Na Ilha dos Mortos sdo atirados os malucos do Grande Reino,
condenados a viver numa terra repleta de horror e sofrimento.

« Aqueles que sdo vencidos pelas palavras de poder de um druida
realmente acreditam que suas almas podem ser destruidas.

+  Druidas protegem seus dominios com cercas-fantasmas, feitas com
corpos retoreidos e restos de batalha, para bloquear a passagem.

* Somente um louco detém uma informagio crucial para o herdi,

_mas em troca lhe exige o sacrificio de uma parte do seu corpo.

= O inimigo tém causado estragos nas terras mais desprotegidas,
deixando um rastro de corpos empalados e mutilados.

+  Uma doenga mortal consome ¢ corpo e a mente de um ente
querido, transformando-o numa fragil criatura moribunda.

para assustar as vitimas em suas incursdes noturnas.

~» Rumores de que o Cavaleiro Negro esteja na regifio fazem com
" que os cavaleiros fujam, criando oportunidades para criminosos.

= Uma investigacdo da Santa Igreja nos moldes de uma inquisi¢io
criam medo e suspeita por todos os cantos de um dominio.

« O uso da tortura, tanto para obter informagdes como forma de
punicﬁo podem chegar a certos requintes perturbadores.

s Os Cultos Sangrentos véem no sangue € nos rituais onde sio
feitos sacrificios duas formas de se aproximar dos seus Deuses.

- Prisioneiros capturados por estranhos selvagens sdo fﬁrt;,ades a
testemunhar um horrivel ritual de mutilagao dos outros cativos,

« Ao descobrir que o Espinheiro Sagrado ¢ substituido de tempos
em tempos pelos padres, um cristdo se sente abandonado por Deus.
«  Um espelho magico de bronze, irregular e cheio de mossas, reflete
a0 observador uma visdo distorcida daquilo que ele tem de pior.

vagens mutilam-se removendo seus proprios narizes

g exército de furiosos tomados por espiritos malignos.
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0 Sonhar

Os sonhos exercem uma profunda influéncia sobre os homens,
de uma forma tdo estranhaque poucos a compreendem com clareza.
Todos os Mestres devem explorar os mundos oniricos que habitam
a imaginacgdo dos herdis com alguma freqiiéncia, ndo apenas para
inserir elementos fantasticos a trama, mas também permitir que os
jogadores conhegam mais a fundo seus proprios personagens.

Grande parte da humanidade ndo 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 o espago funcionam de maneira distinta.
Enquanto suas formas fisicas descansam profundamente, suas
consciéncias podem mergulhar em infinitos universos.

Aspectos Sociais: Nio ¢ possivel ganhar ou perder pontos
de Reputagdo, Recursos ou Gléria permanentes fora do mundo real,
apesar do altimo ainda poder ser ganho nos Solos Feéricos.

O Despertar: Infelizmente, os mortais tém dificuldade para se
recordar do que ocorre no Sonhar depois que acordam, pois quando
retornam sentem um forte impulso para desconsiderar e apagar as
lembrancas do que foi experimentado no sonho.

Recordar de um Sonho: Para que um personagem se lembre do
que aconteceu na ultima vez em que esteve no Reino Onirico é
preciso vencer um teste de concentragéio (CD 15) logo ap6s acordar;
personagens com a vantagem A Visdo podem tentar uma segunda
vez caso ndo tenham éxito. Quem falhar ndo conseguira se lembrar
de nada relevante, talvez apenas alguns lampejos.

Para evitar a narrativa de um evento que todos os herdis podem
se esquecer, 0 Mestre pode pedir essa checagem com antecedéncia.
Assim, se todos os jogadores falharem € melhor seguir para a cena
scguintc imediatamente ji que ninguém ird se lembrar de nada.

0 Reino Onirico

O primeiro destino da alma humana quando alcanga o Sonhar &
o Reino Onirico, a verdadeira terra dos sonhos. Os lugares, objetos
e individuos que o personagem encontra ali costumam ser frutos
do seu inconsciente, afinal, estes eventos sdo na maioria das vezes
reflexos de experiéncias, paixdes, expectativas, medos ou desejos,
as vezes mascarados sob a forma de acontecimentos surreais ou
banais ao extremo para serem notados como ilusdes da mente.

O Mestre deve aproveitar o Reino Onirico para inserir elementos
sobrenaturais 4 narrativa, pois mesmo que encontros com deménios
ou fadas ndo tenham conseqiiéncias diretas na historia, tais criaturas
certamente influenciam o supersticioso povo do séc. VI d.C.

Jogadores devem encarar o Reino Onirico como uma ferramenta
para mergulhar na personalidade dos seus heréis, aprimorando suas
caracteristicas particulares e tornando-os mais humanos.

Narrativa: Nenhuma regra é aplicavel no Reino Onirico, assim
como nenhum ponto de experiéncia pode ser ganho nos eventos
desenrolados ali. No entanto, mesmo que os dados sejam deixados
de lado, ainda € possivel explorar vérios tipos de desafios.

Absurdos: Mesmo que ndo sejam obrigatérios, os Absurdos
sd0 essenciais para dar o tom de um sonho. Antes de comegar a
narrativa no Reino Onirico, 0 Mestre deve explicar ao jogador quais
aspectos surreais devem ser tratados como normais; por exemplo,
qualquer um pode voar, as pessoas tomam a forma de animais, o
heréi esta nd mas ninguém a sua volta parece notar, etc.
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Compartilhando Sonhos: Apesar de raro, dois ou mais individuos 3
com alguma forte afinidade podem se tocar no Reino Onirico, o
que os fazem compartilhar um encontro no Sonhar. Quando isso
ocorre, onde quer que eles estejam no mundo material, € possivel
trocar informagdes ou enviar mensagens desde que consigam passar
no teste do Despertar. Esses sonhos compartilhados passam uma
impressdo tio forte de serem reais que até os mais céticos podem
acreditar que realmente [oi eslabelecido algum tipo de contato.
Caberd ao Mestre dizer quando os sonhos serdo compartilhados
¢ aproveitar esse trunfo de narrativa para unir todo o grupo de jogo.
Como esses contatos sdo eventuais, os jogadores precisam saber que
ndo ha como “forgar” conscientemente um encontro no Sonhar sem
meios méagicos ou sobrenaturais; o mais provavel € que o herdi que
tente se concentrar nesse tipo de encontro acabe por ter um sonho
normal com quem gostaria de se comunicar, o que o fara iludir-se
de que estabeleceu algum tipo de contato. !

Ic(éiM }Jﬂrﬂ Grﬁnim&
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avisa aos _gogadores antes do primeiro enc ﬁntro sobrcnatural

« ASanta Igreja encara 0s sonhos como sinais divinos, tentaqﬁes;_
infernais ou apenas ridiculas ilusdes da mente humana. 5
» Os Cultos Antigos véem o Sonhar como um canal de conexdo

com os Deuses e os infinitos universos onde vivem.

«  Um herdi se lembra num sonho de um acontecimento que havia

esquecndo ou era jovem demals para entender.

o0 monstro que cla tanto teme ¢ na verdade o seu propriopai.
« Num emocionante encontro no Reino Onirico, 0 famasma do
pai de um lorde pede para que o encontre no Pais do Verdo.

+ Alguns sacerdotes dos Cultos Antigos podem interpretar sonhos
e ajudar aqueles que sofrem com pesadelos recorrentes.

« Rumores afirmam que os magos podem invadir a mente de suas
vitimas, roubar suas memorlas e manipular seus sonhos

o Pesadelos com saxdes escondem o fato dcque o cavaleiro sa

inconscientemente que foram eles quem destruiram sua vila natal.
« Um cavaleiro ¢ avisado pelos sonhos por sua amada que o seu

exército esta prestes a softer uma emboscada do inimigo. j
= O herbi é assombrado pelo espirito de um sacerdote morto por ele e 2
que dcscja arrancar seus segredos para entrega los a0s seus mnmgos

+ Doisj _]m.'e, apamonados, prmbados ate mesmo de se ulharem
continuam proximos gragas aos sonhosque compamlham
» As escolhas do heréi no Reino Onirico podem fazer com que
ele se levante no mundo real e perambule como um sonidmbulo.

« Uma seqiiéncia de sonhos parece montar um quebra-cabega que,
completo pode esclarecer um assunto obscuro do passado.

dois ainda tém se encontrado com algumgfmqiiéucla no sonl:at
= Nas noites de fraqueza e hesitagao, o lorde € visitado nos sonhos
pelo fantasma do seu maior inimigo, morto ja ha alguns anos.

= Acima de tudo, € na terra dos sonhos que os amores impossiveis

sdo alimentados por agueles que néo pretendem abandona-los. g




5925 Reinos Miticos

Hé muitos séculos atris, os druidas da antigiiidade descobriram
que a mente humana pode acessar o inconsciente coletivo de todaa
humanidade e entrar em qualquer mundo mitolégico ja imaginado.
Aqueles que viajam tdo longe pelo Sonhar e dividem suas histérias
com outros mortais ndo conseguem trazer qualquer prova de que
estiveram nestes lugares, sendo desconsideradas grande parte das
vezes por ndio conseguirem mostrar como aquilo foi possivel.

Cada Reino Mitico existe como um plano de existéncia a parte
de todos outros, mas ¢ possivel no entanto separa-los em trés tipos:
os Reinos Superiores (como o Céu cristdo, o Hy-brasil irlandés e o
Valhalla saxdo), os Reinos Inferiores (como o Annwn pagio, o Hades
romano ¢ o Inferno cristdo) e os Reinos Intermediarios (como o Pais
das Fadas e o Pais do Verio). Esses universos existem exatamente
COMo 08 povos que 0s criaram imaginaram que deveriam ser.

Vida Apés a Morte: Quando alguém morre, seu espirito se
desprende do mundo real para ressurgir no Pais do Verfio, também
chamado de Outro Mundo ou Mundo Espiritual, onde perdidamente
vaga até entender que faleceu. Esta revelagdo faz abrir um portal
para o0 Reino Mitico onde verdadeiramente acredita pertencer.

Narrativa: Existem trés maneiras mais conhecidas de alcangar os
Reinos Miticos: a) morrendo; b) dormindo sob efeito da magia de
mago Ponte Onirica (ver Cronicas de Avalon - Magia Britanica);
¢) dormindo sobre uma das dezenas de altares de pedra lisa onde
os sacrificios humanos eram feitos na antigiiidade, mas apenas se o
sono for induzido por um estranho cogumelo que as vezes costuma
nascer da rocha, onde as manchas de sangue sdo mais evidentes.

O primeiro destino dos viajantes oniricos € o Pais do Verfio, uma
réplica de como o mundo dos homens seria sem a sua intervengio,
surgem numa regifio equivalente d que estavam na Velha Britania.
Nesse plano de existéncia, os personagens aparecem sempre com
0 mesmo equipamento que carregavam logo antes de dormirem ou
morrerem; os mortos levam no corpo as marcas que carregavam ao
falecerem, apesar de ndo serem ainda capazes de perceber nada de
anormal, como se ndo quisessem ver que a sua hora chegou.

Portais: Do Pais do Verdo se pode alcangar outros Reinos Miticos,
basta encontrar um portal que leve até outro plano de existéncia,
seja quando um conjurador langa uma magia (como Viagem Planar
ou outra similar) ou seguindo o espirito de um falecido pela Ponte
de Espadas, quando este descobrir que morreu € partir em dire¢do
a0 Reino Mitico onde vivera o pés-vida. Para isso, o her6i precisa
de uma boa razdo e ainda vencer um teste de Vontade (CD 30) para
reunir coragem e cruzar os mundos rumo ao desconhecido.

Sistema: Diferente do Reino Onirico, regras e dados voltam a ser
usados nos Reinos Miticos, mesmo que nenhuma das limitagdes
magicas da Velha Britdnia sejam aplicadas nesses universos; ou
seja, classes conjuradoras podem langar magias bem mais variadas e
poderosas. Cada mundo possui caracteristicas planares particulares
(gravidade, tempo, forma, tamanho, morfologia, magia, tendéncia,
etc.) onde nem sempre os herdis podem sobreviver por muito tempo
sem a protecdo das magias apropriadas.

As almas dos viajantes oniricos retornam para 0s seus corpos no
mundo material de trés formas: a) quando vitimas de feitigos como
Expulsdo ou similares; b) se a forma onirica for morta em combate
ou por acidente, fazendo com que o viajante acorde no mundo real
na condigfio Fatigado; c) se o viajante alcangar o objetivo que o fez
g entrar naquele Reino Mitico ou desistir desta busca.

Cronicas de Avalon

Pais do Verdo, mas poucas delas ja foram v151tadas  por humanos

. Um breve encontro com o Dragao da Brltanla mostra aos herdis

. Uma allang:a entre v1ajames oniricos humanos e herms fcerlcos ]
¢ a Gltima esperanga para dar um fim ao Dragfio da Britania. 1
+ Druidas precisam realizar uma missdo oferecida por um espirito-

ammal para so entio terem acesso a Forma Selvagem neste mundo.

O Despertar: O caminho de volta ao mundo material passa pelo
Reino Onirico, onde todos os efeitos e condigdes adquiridos pelo
personagem na viagem onirica sdo anulados. Ele ainda deve vencer
um teste de Despertar (CD 20) para se lembrar desta jornada. :

FExperiéncia: E reduzida para um quarto do que normalmente {
valeria pois ndo existe nenhum risco real a vida do personagem.
Estes pontos devem ser anotados na ficha mesmo se o herdi vier a
falhar no teste de Despertar e se esquecer do ocorrido.

0 Pais do Verio

E o Reino Mitico onde se encontra a metade magica arrancada do ‘
mundo real pelos Deuses Antigos, espelho de uma Velha Britania
Jjamais tocada pelo homem, lar de fadas, monstros e outros espiritos.
Neste lugar ¢ sempre verdo ¢ 0 outono jamais se aproxima, assim
como o tempo e 0 espaco obedecem regras incompreensiveis.

B o
I c{ams pArR Cronicas i
+ Os humanos entram no Pais do Verfo por um E
Iugar equivalente onde seus. c;{;rpds estio na Velk
- As brumas que precedem a chegada homens surgem d
praticamente, onde quer que seja, mesmo numa tarde quen
« Magos e druidas acostumados ao Pais do Verfio trocam seus feitigos ¢

preparados para aproveitar a auséncia das limitagdes magicas.
» Os povos feéricos possuem algumas comunidades espalhadas no

Amagla.de um mago pode s

"{i, “que estd morto para que este possa »

» Um monstro que s6 pode ser morto no Pa[q do Verdo perturba o
sono dos que vivem na regido equivalente a dele na Grande Ilha. ;
* Ap6s uma batalha, o mago levanta uma ponte onirica que leva
0s herons aum macabro encontro com 0s soldddos mortos

porque nenhum mortal tem chance de vencé-lo em combate.
« Viajantes oniricos se deparam com uma batalha prestes a iniciar
emre dlversas criaturas das Cortes Altae Balxa das fadas ‘

o Verde para acordar j -
+ Mesmoqueo espac}o funcione de forma distinta, um gu1d feenco {
ensina ao her6i um importante atalho que existe nos dois mundos.
+ Solos Feéricos sfo dificeis de alcangar mas podem servir como
ponto de encontro entre os humanos e as fadas. f
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Solos Feericos

Muitos druidas acreditam que estes lugares estranhos e isolados
na verdade sdo pequenos rasgos na cortina de sonhos que separaa
Velha Briténia do Pais do Verdo, dois planos de existéncia distintos
que nos Solos Feéricos dividem a mesma realidade, num s6 lugar.
Extremamente dificeis de encontrar, qualquer jornada empreitada
pelos humanos a sua procura deve ser, além de longa e perigosa,
capaz de deixar os viajantes bastante extenuados, seja pelo cansago,
frio, desorientagdo, o ar rarefeito ou qualquer outra situagdo que
possa levar uma pessoa a ter alucinagdes e imaginar ver coisas.

Solos Feéricos sdo lugares (cavernas, florestas, colinas, bosques,
subterrineos, etc.) que possuem uma fronteira bastante clara para
aqueles que vivem ali e dependem do seu poder; um passo fora e
qualquer ser ndo-humano ou animal serd desintegrado em cinzas
numa questio de segundos, assim como qualquer prova de que os
sonhos podem existir no mundo real. Também ndo ¢ possivel usar
esses lugares como atalhos para alcangar o Pais do Verdo, pois
uma vez fora do seus limites, o viajante retorna ao seu plano natal
como se jamais tivesse estado em outro lugar.

Na maioria das histérias os herdis sdo levados a procurar estas
instincias, as vezes seguindo pistas nas lendas do Povo Antigo,
outras seguindo as orientagdes do Sonhar de uma criatura misteriosa
ou até mesmo de um louco. Ao se aproximarem destes lugares, os
selvagens que vivem nas proximidades costumam revelar ainda que
poucos retornam ao mundo dos homens, especialmente aqueles que
buscam os Solos Feéricos em busca de aventura e riqueza.

Narrativa: Além de todas as regras funcionarem normalmente,
nenhuma das limitagdes magicas da Velha Britdnia se aplicam nos
Solos Feéricos, o que os tornariam refugios ideais para feiticeiros
magos se ndo fossem tdo distantes e perigosos. Quase todos estes
lugares escondem um ou mais monstros, aprisionados ali desde a
Guerra dos Deuses: minotauros que furiosamente guardam tesouros
antigos, ogres que impedem a passagem de estradas aos humanos,
javalis atrozes que lideram bandos de seus equivalentes menores.
Hé ainda os que conseguem dominar os barbaros das proximidades
no mundo material e os obrigam a servir os seus propésitos, como
fazem muitos dos gigantes britanicos (pag. 61).

Sugestdes do Livro dos Monstros: Animais atrozes e gigantes,
bruxas, elementais, fogos-fatuos, golens e diversas criaturas do
tipo fada, gigante, humandide, humandide monstruoso, metamorfo,
morto-vivo e planta. Cada um destes monstros deve ser Unico e
possuir caracteristicas e estratégias particulares, comportamento
proprio e uma longa histéria ligada ao dominio onde vive.

A Desilus@io: Os herdis compartilham a impressdo de estarem
sonhando acordados quando estdo nos Solos Feéricos, especialmente
ao enfrentarem monstros ou outros seres fantédsticos. E da mesma
forma que ocorre no retorno do Reino Onirico, os personagens em
algum momento em seu longo regresso perdem os efeitos magicos
que receberam por |4 e, aos poucos, comegam a questionar se os
recentes eventos aconteceram mesmo ou foram somente fruto de
alguma ilusdo ou alucinagdo. S6 aqueles que vencerem um teste
de concentragdo (CD 20) continuardo a acreditar que tudo aquilo
realmente ocorreu, mesmo que as vezes possam hesitar.

Experiéncia: Diferente dos reinos do Sonhar, os herdis ndo estdo
em suas formas oniricas, mas em seus corpos mortais. Qualquer um
pode morrer como no mundo real e portanto receberd experiéncia
normalmente, mesmo se falhar no teste de Desilusdo.

Capitulo I: Narrativa
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Monstros nas Cronicas

Talvez a maior diferenga de Crénicas de Avalon para
outros cenérios reside no fato de que monstros nao podem
alcangar ou controlar diretamente o mundo dos homens. 1

Mas isso nfio quer dizer que eles nfo existem.

Antes de colocar o primeiro inimigo sobrenatural contra
os her6is, o Mestre deve prestar atengio em trés aspectos:
a) monstros devem ser inseridos nas cronicas ocasionalmente
para que jamais sejam banalizados, mesmo assim somente
nos Solos Feéricos ou no Sonhar; b) qualquer prova de suas
existéncias, como restos mortais ou objetos exoticos, logo
se desintegram em cinzas assim que chegam no mundo real;
¢) encontros com monstros precisam ser experiéncias tnicas,
cada ser deve ter ficha, descrigfo e histérico diferenciados.

f’mj os e Demonios

Hostes celestiais travam batalhas contra hordas infernais
em centenas de Reinos Miticos ha séculos, mas no entanto
séio obrigados a utilizar apenas a astiicia e a sutileza para
angariar as almas dos cristdos na Velha Britinia, uma vez
que as dos paganistas estdo fora de alcance. Todo o cuidado
¢ valido para ndo ofender a preferéncia religiosa de Mestres,
jogadores ou aqueles que estiverem por perto.
Guardides da Antigiiidade

Nio se sabe se foram Deuses Antigos ou outros poderes
de um passado remoto que escolheram estes distantes Solos
Feéricos para guardar seus tesouros. Montanhas de joias,
moedas e gemas inacreditaveis sdo protegidas por harpias,
minotauros, ogres, trolls, bruxas ou outras criaturas do tipo
Humanoide Monstruoso ou Gigante. Estes seres vivem em
labirintos, subterrdneos, florestas, colinas ou pantanos, num
estado de hibernagio perturbado apenas pela aproximagio
de intrusos; ao primeiro sinal de um invasor, os guardides
utilizam o conhecimento do terreno para emboscar suas
vitimas das mais diversas ¢ terriveis formas. ¢

Reinos das FAdAs

Cerca de uma diizia de comunidades feéricas existem no
Pais do Verdo, mesmo que sua verdadeira terra natal seja
o Reino Mitico de Arcddia, O Pais das Fadas. Encontrados
nas regides mais isoladas da Grande Ilha, estes centros sdo
formados por uma de duas aliangas rivais que travam uma
guerra interminavel entre si. Cada facgo ¢ composta por
varias ragas que, como 0s homens, prezam mais a ocupagio
e a reputagdo de um individuo que o povo a que pertence.

Os reinos da Corte Alta sdo formados por elfos, halflings,
andes, gnomos, centauros, sétiros, driades, ninfas, pixies e ~
outras criaturas do tipo Fada. Os reinos da Corte Baixa sdo
ocupados por elfos e andes negros, goblins, hobgoblins,
orcs, gnolls, bugbcars, kobolds, homens-lagartos e outras
criaturas do tipo Humandide.




Cronicas de Avalon

0 Drﬂg Ao da BritAnia

Quando os Deuses Antigos fecharam a cortina onirica que
separa o mundo real do Pais do Verio e o resto do Sonhar,
todas as criaturas ndo humanas ou animais ficaram do outro
lado, exceto um dragdo vermelho ancifio que hibernava numa
enorme caverna nas Montanhas Altas, protegido por varios
feitigos arcanos. Mas apesar do corpo ter sobrevivido gragas
4 sua magia, a criatura jamais despertou ali novamente.

Com o passar dos séculos, seu poder foi enfraquecendo
até que a nova realidade vencesse e a carcaga do monstro se
transformasse em cinzas, exceto seu crinio gigantesco que
por alguma razdo inexplicavel ndo foi afetado e continuou a
existir na Velha Britania. Sua alma, como a dos humanos que
vém a falecer no mundo material, ressurgiu no Pais do Vergo,
onde comegou uma nova era de horror para o Grande Reino
das Fadas, destruindo quase todos os dominios feéricos que
pudessem ser descobertos pelos céus. E por essa razio que
0s viajantes oniricos encontram dificuldade em fazer contato
com os refligios das Cortes Alla e Baixa.

Essa terrivel criatura, cujo nome € impronunciavel para
qualquer ser humano, alimenta-se dos sonhos dos homens
que vivem nos Pantanos do Dragdo e ne sul da cordilheira
das Montanhas Altas, como fizera com o rei de Estregales.
As almas de suas vitimas sfo lentamente devoradas pelo
monstro em seus pesadelos, que como conseqiiéncia passam
a ter dificuldade para dormir repetidas noites.

Gragas ao medo da humanidade e a persisténcia de seus
restos mortais no mundo real, sempre que o dragfo € morto
no Pais do Verdo ele renasce em algum outro canto daquele
universo em uma questdo de meses. Sempre curioso sobre
o0s homens, o dragdo ja manipulava os britdnicos no Reino
Onirico e no Pais do Verdo ha séculos quando um bizarro
druida montanhés lhe jurou lealdade; em troca de sua total

- devogdo, o sacerdote adquiriu uma reliquia que o permite
se comunicar com seu mestre. Passado quase meio século
esse druida tornou-se conhecido como “Boca de Annwn”,
pois com a ajuda do dragfo foi essencial para que seu maior
seguidor, Curmarak, O Sangrento, liderasse uma horda de
selvagens e escravizasse cerca de um tergo das tribos das
Montanhas Altas, proximo das terras de Estregales.

Oculto em alguma das centenas de cavernas espalhadas
no coragdo das montanhas, a enorme cabega do Draggo da
Britdnia encontra-se amarrada por vérias cordas, pendurada
sobre um grande monte de tesouros. Sua preocupagio atual
na Velha Britdnia parece ser dominar as outras tribos, sem
no entanto chamar a atengfo dos britanicos do Grande Reino
e iniciar uma guerra com os reis humanos.

Dragdo Vermelho Ancido: A ficha do Dragdo da Britinia
deve ser como a de uma criatura similar do Livro dos Monstros,
basta fazer as adaptagdes necessarias em sua cronica para evitar
que os jogadores conhegam previamente suas vantagens. Ele
apenas pode ser encontrado no Senhar ou num Solo Feérico.

k

E

o

Eventos Futuros

A saga arturiana ¢ famosa por ter inicio, meio, e acima de tudo,
um final marcante. Para ajudar o Mestre na dificil tarefa de criar o
melhor desfecho possivel para suas crénicas, as sugestdes abaixo
podem ser uteis; nenhum destes acontecimentos tém data certa e
até ndo precisam ocorrer da forma como estdo descritas aqui, sdo
apenas idéias de como os PdJs podem se juntar as lendas da Velha
Britdnia. O Mestre deve inserir espargadamente estes eventos em
seus jogos, misturando-os a acontecimentos menos importantes.

Com algumas poucas excegdes, ndo existe uma ordem certa para
estes eventos, basta inseri-los oportunamente nas cronicas fazendo
com que a participagdo dos herois seja significativa em todas ou
pelo menos na maior parte destas aventuras.

Camelot As Escuras

Anos se passaram desde que uma imagem milagrosa

do Célice Sagrado foi vista pairando sobre a Tavola

Redonda e cavaleiros em massa desapareceram em

sua busca. Os cristdos acreditam ser a taga utilizada

na (ltima ceia de seu Messias, e que depois José de
Arimatéia teria usado para colher o seu sangue; mas os paganistas
discordam afirmando ser o chifre sagrado de Caer Ydis, um artefato
desaparecido dos druidas. Para os britanicos, aquele que devolver o
Santo Graal 4 humanidade tera o direito de trazé-lo para o templo
que desejar. Assim, escondido pelo nobre gesto da renunciaa gléria
terrena existe uma pesada disputa religiosa na busca pelo Graal,
no qual nenhum dos dois lados pode reconhecer para ndo ameagar
o fragil equilibrio que mantém unido o Grande Reino.

Os cavaleiros que tinham esposas e filhos e ocupavam fungées
politicas retornaram cerca de um ano depois. Envergonhados por
desistirem da busca antes dos outros, ndo voltaram para Camelot,
preferindo mandar mensageiros para reportar o fracasso de suas
buscas e retomar imediatamente suas fun¢des como lordes do
Grande Reino. Entre estes cavaleiros estdo: Gawain, Sagramaor,
Morfans, Culhwch, Marhaus, Bedivere, Balin, Ywain e Lanval.

Depois vieram as noticias ruins: acidentes, emboscadas, loucura,
suicidios e desaparecimentos envolvendo Giglaine, Lionel, Pelleas
e Calonegrant. Os mais obcecados pela busca, todos cristdos, ainda
levarfio algum tempo antes de retornarem. Galahad, Percival e Bors,
que cruzaram o grande continente em busca das raizes da Santa
Igreja, s6 retornardo depois do inicio das cronicas.

Enquanto isso em Camelot, apenas Kay ficou ao lado do irméo
de criagéo, sem saber porém como fazer para cuidar da apatia do
Grande Rei. Obrigado a pedir ajuda, procurou o Unico grupo que
acreditou que poderia ajuda-lo sem pedir nada em troca.

Conspiragdo Mitraista. A sociedade secreta de Mitra possui
diversos cavaleiros ocupados com a Demanda pelo Graal, mas alguns
dos representantes mais ilustres deste circulo de guerreiros porém
preferiram ficar para cuidar das terras britdnicas. Entre estes lordes
estdo Derfel, Tristan, Murnach, Brunor e Accolon de Lleyn.

Sob juramento divino consagrado num encontro abaixo da terra,
o0s mitraistas se comprometeram a ndo permitir que a fraqueza de
Artorius se tornasse publica enquanto houvesse uma esperanga
de cura. Decidiram que um conselho de cinco membros de alta
reputagéo ajudaria Kay a governar Logres e o Grande Reino. Assim,
o mordomo de Camelot tem conseguido evitar incidentes maiores
desde a queda do reino de Lothian.
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Conselho de Logres. Apesar de bem intencionados, os mitraistas
encontrardo dificuldade em manter o segredo por tras do trono de
Camelot, especialmente depois que os cristdos descobrirem essa
alianga e tentarem expor este segredo. Com o tempo, mais figuras
influentes descobrirdo a verdade e obrigardo Kay a oficializar um
novo conselho, desta vez de conhecimento publico, para governar
Logres enquanto Artorius e os britdnicos esperam por um milagre.

Em algum momento o nome de alguns PdJs poderéo vir & tona
nesses encontros de inverno, para que eventualmente fagam parte
deste conselho pelo menos uma vez em suas vidas.

Durnoviria em Crise

Pouco a pouco, valiosos portos do continente serdo

saqueados por francos e saxdes, assim como Duiblin

sera atacada por uma horda de selvagens na Irlanda.

Apenas a Durnovaria acreditard estar livre destas

ameagas, até a noite em que uma esquadra de trinta
e duas embarcagdes contendo quase quatrocentos piratas saxonios
tentara saquear a metropole. Somente gragas a lideranga de alguns
heréis britinicos os saxdes aprenderdo que este pode ser um mau
negdcio, o que ndo impedira porém de eclodir uma crise que pode
até mesmo terminar na morte do rei Ratir e o fim da Guilda.

0 Despertar da Senhora do Lago

Quando Merlin retornou do pais das fadas com trés
das nove Pedras Perdidas, a matriarca de Avalon o
acusou de vender as almas dos homens as fadas e o
baniu de Ynis Wydryn. Ja tinha bem mais de oitenta
invernos quando se isolou com algumas sacerdotisas
e apontou Nimue como Oradora do Lago, sua mais nova sucessora.
Talvez preferisse indicar Morgana ou Niniane, mas a primeira a
havia abandonado € a segunda se suicidado. Desde entdo, Viviane
de Avalon passou a viver longe de qualquer companhia seno a de
Nimue, que praticamente comegou a governar em seu nome.

Trai¢do de Nimue. No inicio, Nimue acreditava que a Senhora
de Avalon fosse logo falecer, mas depois descobriu que de alguma
maneira aquela mulher havia fechado o corpo contra a morte.

Ansiosa para tomar o poder mas incapaz de assassina-la, Nimue
em algum momento colocard Viviane num estado de hibernagio
utilizando algumas ervas e raizes na sua dgua e na sua comida, para
depois ditar a prépria vontade como se fosse a Senhora do Lago.
Depois, com a ajuda de um mensageiro de sua confianga, entrara
em contato com Morgana para oferecer o apoio de Avalon na luta
contra os padres, desde que seja ensinada nas artes arcanas.

Justamente durante esszs longas negociacoes entre as duas, uma
sacerdotisa terd uma revelagdo no Sonhar que apontara a traigdo, e
somente com a ajuda de outros herdis conseguird salvar Viviane de
seu refugio transformado em prisdo —uma caverna cuja entrada é
semi-coberta por uma cachoeira, numa clareira onde dentes-de-ledo
costumam dangar a luz do dia nos meses quentes.

Alianga com Nasciens. Mesmo deixando Nimue escapar para
Gales do Norte, Viviane ficara feliz por retomar o controle sobre
a propria vida. Passara a viver quieta, disfarcada no comportamento
de uma décil e adoravel senhora de idade, tomando a sacerdotisa
que a salvou como nova oradora. Esta devera ajuda-la a estabelecer
contato com o bispo de Logres em Camelot, Nasciens, para que 0s
dois possam tentar acabar com este conflito religioso que coloca
os britdnicos uns contra os outros.

e
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Sucessio Abencondn “:g

Seja pelo fio de uma ldmina ou pela doenga, o rei

Maleus finalmente terd seu tdo aguardado encontro

com Deus, tranq(iilizado pela certeza de que seu filho

Tewdric serd um monarca tio bom quanto ele mesmo

foi. Abengoada numa grande ceriménia pelo santo
bhispo Samsum, a ascensdo do novo monarca trangiiilizara também
a populagio, que costuma temer estes periodos de transicdo.

Tewdric nio resistird muito tempo & sedugéo do bispo de como
o pais deve ser conduzido. Logo dara carta branca a Samsum para
ditar a “vontade divina” aos gwentianos, desde que em troca pare
de incita-los contra os Cultos Antigos; apenas com a ajuda de herois
ele sabera se o bispo ird manter ou ndo a sua parte no acordo.

Certo de que as coisas ndo poderiam estar melhores para o
cristianismo, Samsum aceitard a oferta de Tewdric e até mesmo
sugerird uma trégua entre as duas religides. Entretanto, continuara
a mandar seus espides a Gales do Norte, para juntar informagdes
para uma possivel invasdo caso uma guerra santa seja invocada.
Mas estes planos ficardo em segundo lugar quando descobrir que
as conversdes dos padres tém tido éxito em Lloegyr. Por um bom
tempo, 0 santo bispo tentara descobrir quem sdo os atuais lideres
dos saxdes e fazer o possivel para que eles se juntem aos cristios
na devogio ao bom Deus da Santa Igreja.

A Lan¢a do Destino. Alguns meses antes da morte de Artorius,
um cavaleiro cristio descobrird uma langa velha e enferrujada nos
tesouros de um oponente estrangeiro vencido num combate singular,
Apesar de sua aparéncia, qualquer guerreiro podera atesta-la como
uma 6tima arma, levando assim algum tempo até que um padre a
reconhe¢a como a Langa do Destino (pag. 60). Se este artefato cair
nas maos de Samsum, ele a utilizard para acabar com os magos da
Torre Solitaria quando os irlandeses invadirem Gales do Norte.

. A

0 Pre¢o da Ambigho

Muitos anos de abusos e inconseqiiéncia esvaziam

as reservas de qualquer populagdo, e logo chegard o

momento em que simplesmente ndo haverd mais o

que ser tomado dos powysianos. Para solucionar o

problema antes que seus soldados possam se rebelar,
o rei Gorffyd decidird invadir Gwent, sob a acusagdo de que os
padres estariam pregando em suas terras sem a sua permisséo.

Seu intento quase terd éxito, a ndo ser pela intrusdo de alguns
herédis que descobrirdo seus planos antecipadamente e avisardo o rei
de Gwent sobre o ataque. Sem outra opgéo sendo atacar, Gorffyd
solicitard o auxilio de Gales do Norte para a guerra e oferecerd
servi¢o a todos os mercendrios do Grande Reino. Morgana, apesar
de se sentir tentada a ajudar, percebera a motivagdo de Gorffyd e
o acusara de manipular interesses religiosos em favor da ambicao
pessoal, condenando o monarca sem o auxilio de suas tropas.
Vencendo ou perdendo, Gorffyd terminara morto pouco antes

do desfecho de sua ultima batalha, trazendo a discordia para os
powsysianos e levando as forgas remanescentes do pais & ruina.
Depois da derrota de sua armada, a populagdo de Powys terminara
por ser salva pelos soldados de Gales do Norte a mando de Morgana,
que apos o fim da guerra nfo permitird que os padres se espalhem
pelo reino. Apontara inclusive para que um sucessor se¢ja coroado
imediatamente ao trono de Caer Sws. Incapazes de entrar em guerra
novamente, 0s gwentianos sdo obrigados a rancorosamente acatar a
vontade da rainha-sacerdotisa de Ynis Mon e voltar para casa. g
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31;' ristan e Isolda

Se os inimigos do rei Mark ndo fazem nada para dar

fim & vida deste tirano ¢ porque realmente esperam

que ele logo desencarne e seja finalmente sucedido

pelo seu primogénito, Tristan. Mas o que ninguém

sera capaz de esperar € que o proprio filho, depois de
lhe ser leal toda a vida, no final ird se voltar contra o pai logo por
causa de uma de suas esposas, justo depois de uma longa sucessdo
de mulheres que o rei Mark tomou ao longo de décadas.

Para Tristan e a maioria dos cornualianos, Isolda é diferente.
Sabendo que o destino de téo linda e fragil dama pode ser o mesmo
daquelas que vieram antes —uma morte acidental e estranha, onde
o velho rei sempre parece estar por tras — o valoroso herdeiro da
Cornualha sabe que ndo havera outra opg¢io sendo fugir e pedir
auxilio a lordes e reis de paises vizinhos. Mark, porém, ndo permitira
que seu filho fuja tdo facil, e quando souber do desaparecimento dos
dois levantara sua armada e ameagara declarar guerra contra quem
oferecer refligio ao seu primogénito ou sua infiel esposa.

Incapaz de carregar a culpa por trazer a guerra aos britanicos,
Tristan terminard por aceitar um encontro com o pai, para desafiar
o seu campedo e pela tradi¢do do julgamento das armas conseguir
viajar em paz com Isolda para a Irlanda. Sabendo que em condigoes
normais Tristan provavelmente venceria o combate singular, Mark
decidira por em prética dois planos: envenenar a espada de seu
campedo para acabar com o corpo ¢ contar a verdade sobre o seu
nascimento para lhe envenenar a alma.

Na juventude, Mark e seu irm#o Rivalin tomaram duas irmas
gémeas como esposas, que terminaram por engravidar no mesmo
periodo. Enquanto a esposa de Mark faleceu no nascimento de uma
menina morta, a mulher de Rivalin nio somente lhe deu um filho
como ambos gozavam de boa satide. Tomado pela loucura, Mark
resolveu se livrar do irmio e depois da mie para cuidar da crianga,
tudo tao rapidamente que ninguém jamais chegou a suspeitar da
morte acidental de Rivalin e sua esposa. Desde entido, toda mulher
com quem o monarca se casava, depois de alguns anos comegava a
se tornar macabramente parecida com as gémeas, obrigando-o a se
livrar de cada uma quando a semelhanca se tornava insuportavel.

Abalado pela terrivel revelagdo ¢ um veneno idéntico ao que
lhe havia deixado gravemente ferido quando enfrentou o gigante
Morholt, Tristan pode até chegar a vencer o campefio da Cornualha,
mas ndo conseguird sobreviver para fugir com sua amada Isolda.

Esperanga da Bretanha Menor. Enojado diante desta revelagiio,
sir Yrin de Broceliande deixard a Velha Britnia com seus soldados
e iniciarda campanha para recuperar o seu reino perdido na Bretanha
Continental. Abatido pela perda de seu filho querido, Mark deixara
que qualquer um do reino se junte nessa jornada; e certos de que o
Grande Reino estd mesmo amaldigoado, centenas de cornualianos
abandonardo o pais para morrer pelos machados dos francos.

A Rainhn dos Lovicos

Com um lider inexperiente e sem soldados para manter a
ordem em Powys, seus habitantes passardo a viver na miséria.
Quando o reino estiver totalmente arruinado, uma matriarca
chamada de “Rainha dos Loucos” ird conquistar a lealdade de
um exército composto por mercenarios, ladrdes e cavaleiros
cadticos e logo tomara uma velha fortaleza para si.

i
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A Fugu do Rei-Prisioneiro
Na terceira e tltima noite de festividades do torneio
real de Caerleon, um fugitivo conseguira se esgueirar
dos guardas bébados e alcangar um grupo de herdis
* dentro da fortaleza do rei Lamorak. Muito velho,
cabeludo, magro e encardido, o prisioneiro dird que
se chama Pellinore, e que era o rei de Estregales antes que seu filho
e seus conselheiros lhe tirassem a coroa. Tenso, insistird para que
um herdi esconda um mapa de pano; depois, cansado, contara que
ali estd guardado o caminho até a ossada de um antigo dragdo numa
caverna no alto das Montanhas Altas, que deve ser queimada em
cinzas para expurgd-lo dos sonhos da humanidade. Em seguida,
guardas se aproximar@o com o proprio rei Lamorak em pessoa, que
visivelmente constrangido lhes pedira desculpas pelo incidente e
tentard retirar o prisioneiro dali o quanto antes.

A partir de entdo, todos os herdis terdo sonhos recorrentes com
aquele velho e seu dragfio, que com o tempo véo se transformar em
pesadelos. Qualquer druida poderd lhes dizer que provavelmente
o rei-prisioneiro morreu naquela noite e que sua alma insiste para
que cumpram o pedido feito a eles pouco antes de sua morte.

O Ultimo Dragdo. Este mapa serd essencial para levar um
exército britdnico até o refligio da mais poderosa de todas as tribos
da montanha, a horda de Curmarak dos Filhos de Annwm (pag. 24).
Protegido pela altitude, pelo frio, pelo ambiente indspito e por um
punhado de outras tribos escravizadas pelo chefe barbaro, ali se
encontram os restos mortais de uma criatura gigantesca, cujo cranio
ameagador exibe presas enormes e afiadas.

Se os herdis conseguirem vencer esses desafios e levar a ossada
até uma grande fogueira, s6 depois de trés dias e trés noites a pilha
ira se transformar em cinzas totalmente. Nestas trés noites, o dragdo
ameagcara devorar os herdis no Sonhar e tentar lhes convencer pela
tortura ou promessas vazias de que seus restos mortais ndo devem
ser destruidos. Basta que um Unico pedago de osso roubado ndo
seja reduzido a cinzas para que o dragdo vermelho ancido continue
a assombrar os sonhos dos estregaleses.

Destino de Margﬂmﬂ

Ao se casar com o velho Uriens, Morgana encontrou

uma oportunidade Unica para recuperar parte das

antigas tradi¢des e fazer crescer novamente o poder

da Deusa em Gales do Norte. A pog¢iio que mantém

Uriens vivo, mas semi-consciente, ¢ a mesma que
ira mata-lo se num Unico dia ele ndo receber uma nova dose. Para
evitar imprevistos, Morgana tomou secretamente o herdeiro do reino
como amante e colocou uma série de aliados a sua volta.

Ap0s devolver a estabilidade e colocar os druidas novamente em
voga foi que a rainha-sacerdotisa soube do retorno de Merlin e o
exilio de Ynis Wydryn. Logo enviou seu filho, Ywain, para trazer o
velho druida para Gales do Norte e lhe oferecer um lugar escondido
nas montanhas para que pudesse dividir as artes trazidas do reino
das fadas. Desde ento, passa a primavera ¢ o outono em Lleyn,
o verdo em Ynis Mon e o inverno na Torre Solitaria. Em qualquer
um destes lugares existem mensageiros a disposicdo, pois exceto
quando esté estudando as artes arcanas, ela jamais deixa de cuidar
dos assuntos do pais. Apesar de ndo confiar em Nimue, acreditard
que a traidora de Viviane pode ser util, por isso ndo apenas lhe
dard suporte para fugir de Avalon como também ird mandd-la para
Powys quando o reino estiver em pedacos.




piu]o I: Narrativa

5

O que Morgana no ird contar é com uma gigantesca horda de
conquistadores irlandeses, aportando na costa oeste e comegando
a matar todas as familias britdnicas. Uma terrivel guerra contra os
irlandeses sera travada pouco antes do fim da saga, mas nfio havera
como resistir a tantos invasores. Sera o fim do reino de Gales do
Norte e, mais uma vez, do refligio de Ynis Mon.

Retorno a Avalon. Quando estiver prestes a s¢ entregar para o
novo rei irlandés, Morgana receberd uma visita do préprio Merlin.
Juntos, os dois decidirdo retornar a Ynis Wydryn para colocar em
pratica um Gltimo plano, e para a surpresa de todos serdo recebidos
com honras pela Senhora de Avalon.

A Quedn da Torre SolitAria

Antes de desaparecer por longos sete anos, Merlin
disse que o caminho que tomaria para chegar ao Pais
das Fadas seria pelas montanhas, por trilhas que nem os
montanheses sabiam existir. Quando apareceu tempos
depois, passou antes em Caerleon para falar com orei
de l4. As noticias sobre a sua chegada e das trés pedras alcangaram
Avalon antes mesmo do druida, que ao se colocar diante do lago
para que os barqueiros de Avalon o buscassem, encontrou apenas
Taliesin. Ali, sem cerimdnia alguma, foi avisado sobre o exilio e o
porqué de ndo poder mais colocar os pés em Ynis Wydryn.

Sentindo-se traido por Viviane, Merlin foi em dire¢&o das pedras
de Stonehenge para esperar que os Deuses Antigos jogassem
novamente os dados, até a chegada do jovem filho de Morgana, sir
Ywain. Como n#o tinha outra escolha, foi com o rapaz e ouviu tudo
o que amée tinha a oferecer; resolveu confiar na rainha-sacerdotisa
e fez um acordo: teria sua protegio desde que a ensinasse as artes
arcanas. Poderia ainda levar consigo alguns aprendizes para onde
quer que desejasse se instalar assim que decidisse a localiza¢do.

Dizem que a Torre Solitdria foi erguida magicamente por Merlin
quando este chegou ao local onde tomaria refugio nas montanhas,
cerca de quatro dias de viagem de Lleyn, mas o provavel € que a
encontrou daquele jeito em meio as terras ao norte das montanhas
galesas. Desde entdo, sabe-se que ele passa o outono e o inverno
na Torre Solitaria, mas na primavera e no verfio pessoas costumam
vé-lo pelos quatro cantos do Grande Reino.

Escolhidos de Merlin. Em suas supostas andangas pela Velha
Britania, Merlin ird conversar com seus contatos e ouvir as novas
cangOes dos bardos e menestréis, especialmente sobre as aventuras
de um grupo de herois que o mago jamais havia ouvido falar antes.
Ele nfo apenas gostard do que vai ouvir sobre os herdis como
resolvera adotd-los & sua maneira, passando a interferir em suas
vidas, as vezes em segredo, mas sempre buscando protegé-los e
ajuda-los sem jamais admitir o favorecimento. Desta forma, sem que
0s outros percebam, Merlin estara estrategicamente moldando novos
guardides para agirem a seu favor no momento apropriado.

Prisioneiro da Arvore. Perto do fim da saga, Merlin receberd
uma mensagem de Viviane, e com a ajuda dos herdis ird salvar a
rainha Morgana de um cerco que nem mesmo ela acreditara ser
possivel escapar. Depois de explicd-la sobre a mensagem, os dois
partirdio em diregdo a Avalon para se encontrarem com a Senhora
do Lago e realizar dois tltimos rituais. Decidido a se entregar &
justica de Viviane, Merlin serd enterrado vivo debaixo de um grande
carvalho, para que seu espirito continue orientando as almas dos
devotos dos Cultos Antigos e seus aliados, especialmente os herdis
nos Gltimos meses que irdo cercar a queda de Camelot.

Iis}aremu{as Pelo Impmga
A linhagem que governava Malahaut antes do rei
Lancaster era formada por ladrdes e mercendrios. O
ultimo deles, Meleagrant ap Byrthig, foi morto pelo
préprio Artorius por se juntar aos saxdes, saquear
fazendas em Rheged e conspirar contra o Grande Rei.
Apesar dos beneficios trazidos por Lancaster, os malahim sabem
que sua linhagem real foi usurpada e que para esse crime nio existe
gratiddo que possa libera-lo da furia dos Deuses. Quando menos
se esperar, o rei sera encontrado morto em sua cama com um corte
profundo na garganta e sem um sucessor claro ao trono. Conflitos
entre os lordes recomegardio quase imediatamente, mas quem quer
que venca essa guerra civil terd pouco tempo para reunir os malahim
mais uma vez e segurar um ataque conjunto dos montanheses no
oeste e uma nova leva de conquistadores saxdes no leste.

Eboracum Sob Sitio. Sem a inteligéncia de Lancaster, as forgas de
Malahaut serfio obrigadas a recuar até Eboracum, quando tera inicio
um longo e sangrento cerco organizado pelos invasores saxdes.
Seja dentro das muralhas que protegem a metrépole ou junto com
um exército que tentard resgata-la, a intervengdo dos herdis sera
valiosa na recuperagfo da capital. Entre os soldados que irfio compor
este exército estardo homens de Gales do Norte, Powys, Gwent ¢
Logres, tantos guerreiros que apos a batalha de Eboracum serfo
necessarios mais de dois séculos até que as terras do norte vejam
novamente outro confronto desta magnitude.

A Rainha-Bruxa Contra ALaca

A partir da queda do reino de Lothian para os Pictos
no ano 520 d.C., os rhegedianos comegaram a ver do
outro lado da Muralha de Adriano uma quantidade
cada vez maior de sinais de fogueiras. Logo alguns
bandos de selvagens conseguirfio vencer o feitico
que impede os nortistas de invadirem o Grande Reino, e esses
rumores incentivario outras tribos a atacar Carduel e Caer Dun.
Mas serd a rainha-bruxa que ird revelar aos pictos que a magia da
muralha se dissolveu com o passar das décadas, e sob sua lideranca
um exército selvagem jamais visto cruzara a fronteira do norte.

Batalha do Muro de Adriano. Com a ajuda de sir Gawain, os
herdis poderdo se juntar aos defensores numa batalha com uma
proporgio de oito pictos para cada britdnico, e sobre a centendria
muralha dos romanos lutar uma das batalhas mais épicas de todos
os tempos. Somente nessa batalha a rainha-bruxa das Terras Altas
ird se revelar aos britinicos e finalmente Gawain podera descobrir
se a feiticeira € ou ndo sua mée, como disseram alguns dos fugitivos
da queda de Lothian. Armados com lang¢as rudimentares, espadas
enferrujadas e clavas, uma horda de selvagens carregando escadas
longas tentara cruzar a construgdo romana de pedra e tomar de volta
as terras que pertenciam aos seus antepassados, antes da chegada
das legides de Roma.

Cumbria Despedagada. Apoés as batalhas de Eboracum e da
Muralha de Adriano, as terras do norte entrarfo numa profunda
crise e involuirfio até que sobrem apenas tribos selvagens espalhadas
entre a costa germénica e as montanhas. Mas quando os sulistas
acreditarem que na Cumbria n3o existem mais cavaleiros ou lanceiros
leais ao Grande Rei, um exército do norte aparecerd para salvar as
armadas de Gwent e Logres quando os saxdes formarem uma nova
massa de barbaros-conquistadores ¢ atacarem os britanicos perto
da derradeira batalha de Camlann.




53: Granl e v Despertar de Artorius

Bors, Percival ¢ Galahad retornardo de uma longa

jornada a Terra Santa com uma pista sobre o Graal.

Em Jerusalém lhes contaram que o Santo Célice estd

guardado num castelo magico chamado Carbonek,

que pode mudar de lugar e até mesmo ficar invisivel
aqueles que desejam roubar seus sagrados relicarios. Decepeionados,
o0s trés cavaleiros agora regressam ao Grande Reino infelizes.

Apods a volta serfio enganados pelo bispo da Cornualha, que dira
que Carbonek pode ser encontrado em um lugar onde o castelo
ja tenha um dia repousado suas muralhas. Os quatro se dirigirdo
para uma ruina escondida em alguma localidade secreta da Velha
Briténia, e 14 o bispo revelard que apenas quem vencer a horrivel
criatura que habita os sonhos naquele solo sagrado podera encontrar
o Graal. Nenhum dos trés perceberd a armadilha antes de dormirem
perto dos destrogos de pedra, e quando sentirem o gosto de um
poderoso veneno em seus labios serd tarde demais para perceber
que Cassius de Isca na verdade € um infernalista.

Um tnico cavaleiro acordara horas depois e encontrara os outros
dois mortos; por sorte sua dose serd a menor das trés, e s6 por
isso tera uma tltima oportunidade de fazer a diferenga. Fraco pela
destruigéo causada pelo veneno, o cavaleiro fard de tudo para voltar
a Camelot e acusar o bispo da Cornualha; terd tempo apenas de
encontrar os herdis e pedir ajuda para enfim regressar a capital.
Na noite anterior da chegada a corte de Logres, o cavaleiro serd
visitado no Sonhar pelas almas dos companheiros mortos, que
afirmardo ter encontrado o Santo Graal no pos-vida. Infelizmente,
o calice sagrado ndo poderd jamais ser levado a Artorius em Camelot
pois a Sagrada Regalia pode apenas ser encontrada no Pais do Verdo,
além de seus efeitos desaparecem apos o Despertar (pag. 12).

A Demanda pelo Graal ndo foi inventada, mas sim explorada
por Cassius para tirar os herois da Velha Britinia de seu caminho
rumo 2 corrupgdo do Grande Reino em nome de seu mestre, um
anjo caido que deseja tomar os reinos britdnicos para si.

Expurgo de Camelot. Quando vendeu a alma em troca de poder
a um patreno infernal, o futuro bispo da Cornualha encontrou com
a ajuda de seu novo mestre um fragmento de diamante que permite
ao feiticeiro ou mago que o carrega o acesso exclusivo a escola
da [usdo. Valendo-se desse poder, Cassius criou uma miragem do
calice e convenceu os cavaleiros de que o Graal poderia curar o mal
do Grande Rei, fazendo com que paganistas e cristios competissem
entre si sem perceber como a disputa os enfraqueceria.

Cedo ou tarde, os herois terdo a oportunidade de capturar Cassius
e fazer com que pague pelo seus crimes. Em sua defesa, o clérigo
infernalista dira que é o Unico que sabe como curar o Grande Rei, e
para completar seu plano de destruigio da Velha Britania, Cassius
realmente ajudard os herois a trazer de volta a consciéncia de
Artorius, para equilibrar o poder dos britdnicos e seus inimigos.

A Cura do Grande Rei. Quando foi traido pelas duas pessoas
que mais amava na vida, Artur foi tomado por um tipo de mal que
parecia uma apatia profunda, algo parecido com um derrame. Mas
o que aconteceu realmente na cabeca do Grande Rei foi um cisma
em sua mente, separando parte de sua consciéncia de todo o resto.
Dentro de sua cabega, Artur vive continuamente um sonho onde a
Grande [1ha desfruta um eterno periodo de gldria. Nesse lugar idilico,
Guinevere ainda € fiel e Lancelot jamais o traiu, seus cavaleiros
trazem justica & populagfio e todos vivem a utopia que s Artur
gg consegue imaginar ser possivel. Para fazé-lo voltar ao mundo real é
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preciso que os herdis o encontrem nesse mundo de sonhos e o fagam
perceber que a verdadeira Velha Britdnia precisa desesperadamente
de sua ajuda. Para conseguir isso pode ser necessario que algum dos
herdis ou o proprio Artur tenha de morrer nesse encontro no Sonhar,
fazendo com que o Grande Rei perceba novamente que nfo existe
mundo perfeito e enfim volte a realidade.

Quando despertar do longo sono, Artorius se vera cercado de
britdnicos confusos, preparando-se para o ataque iminente de uma
enorme armada sax liderada pelo seu préprio filho, Mordred.

Alianea Mortal

Mordred jamais se sentiu ligado aos pais, Morgana e

Artorius. Criado em Lothian pela sua tia Morgause,

desde pequeno foi preparado para tomar o trono do

Grande Reino. Mas sua impaciéncia pela demora na

morte do pai o fard se aproximar dos chefes saxdes
de Lloegyr no leste, de dois reis da Irlanda, além da temida rainha-
bruxa das Terras Altas. Gragas a sua orientagdo, ataques das trés
for¢as em separado na véspera das celebragdes de Beltane tomarfio
de surpresa os reis e lordes britinicos e seus exércitos. Enquanto
cornualianos, estregaleses e galeses do norte forem atacados pelos
irlandeses e os pictos invadirem as terras de rhegedianos ¢ malahim,
o0s saxdes poderdo marchar seguramente até Camelot para se vingar
de décadas de humilhagdes nas maos dos britanicos.

O que os inimigos de Artorius ndo contaréio é com a recuperacio
do Grande Rei. Quando os britinicos forem chamados para defender
a capital de Logres pelo proprio Artorius, restaurado a sua antiga
condigdo, vérios acreditardo que a informagdo € mentirosa s6 para
fazer com que mais lanceiros aparegam no campo de batalha, mas
quando encontrarem o rei de Logres ativo e confiante novamente,
seus soldados lutarfio em seu nome como jamais lutaram antes.

Batalha de Camlann. Independente do resultado do confronto,
Mordred e Artorius se enfrentardo num combate singular, onde o
primeiro serd morto e o segundo mortalmente ferido. Artorius sera
depois levado para Avalon, sua tinica esperanga de sobrevivéncia.

Velha Britania em Caos

Depois de Camlann, os britdnicos terdo dificuldade
para manter suas terras em seguranga sem os reforgos
dos duques-de-guerra. Conquistadores, selvagens e
rebeldes levario o Grande Reino a ruina e ndo havera
nada a ser feito para evitar esse triste fim. Merlin e
Morgana partirdo para Avalon com a bengio da Senhora do Lago,
provavelmente na companhia dos PdJs se possivel.

Os aprendizes do velho mago ficario para proteger as trés pedras
magicas na Torre Solitdria em Gales do Norte. Juntos, eles tentardo
manter vivo o nome de Merlin, mas serdo dizimados pelo portador
da Langa do Destino (pag. 60). Quando se descobrir incapaz de
destruir as pedras, Samsum terd o maior prazer em joga-las no mar.

Despedida de Avalon. Enquanto a alma de Merlin ficard presa no
Reino Onirico para pagar pelo seu crime diante da Deusa, Viviane
fard o ultimo grande ritual da antigtiidade — sacrificar sua propria
vida jogando-se nas dguas do lago de Avalon —e tirar Ynis Wydryn
do mundo real para levar o refugio até o Pais do Verdo no Senhar.
Caberd a Morgana, junto dos herdis e uma pequena comunidade leal
as antigas tradi¢des, trazer Artur (e ndo Artorius) de volta 4 vida,
para que pelo menos nos sonhos seus ideais continuem a existir
na mente dos britdnicos e da humanidade.
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Revisio das Reqras

Antes de iniciar sua primeira aventura, o Mestre deve fazer uma
apresentacdo das regras novas e modificadas de Cronicas de Avalon.
A lista abaixo sugere uma ordem em que elas podem ser levadas aos
jogadores, junto com algumas revis@es e esclarecimentos quanto ao
que foi apresentado nos dois volumes anteriores desta trilogia.

Criagio de Personagens: Os personagens dos jogadores serdo
os protagonistas das cronicas, portanto suas habilidades devem
estar a altura dos desafios que irdo enfrentar. Qualquer que seja o
método escolhido para estabelecer suas habilidades (rolamento de
dados ou pontos), o Mestre deve ser o mais generoso possivel.

Combate: A substituicio da Classe de Armadura (CA) por
Defesa e Absorgdo, assim como PVs por Vida e outras regras de
combate, foi desenvolvida para dar realismo as cronicas. Tenha
certeza de que o grupo de jogo entendeu o sistema e ndo deixe de
explorar as opgdes de agdes e talentos dos inimigos dos PdJs.

Defesa: Os herois alcangam altos valores de Defesa quando mais
experientes, mas sempre podem ser vencidos contra uma maioria.
Prestar Auxilio (ataque especial), Levantar paredes de escudos
(talento), Despreparo e Onda de Homens (veja abaixo) sdo boas
taticas para grupos numerosos contra oponentes mais fortes.

Despreparo: Acontece principalmente nas condigdes Surpreso
e Imobilizado e no ataque especial Finta (ver Livro do Jogador).
Quando néo for possivel aplicar o bonus de Destreza na Defesa, o
bonus de Classe serd reduzido a metade (arredondada para baixo).
Ninguém despreparado pode usar a manobra Bloquear Ataque.

Exemplo: Galadred possui trés niveis de guerreiro (+3 Def) e
Des 16 (+3). Sua Defesa sem escudo € 16, e despreparado é 11.

Onda de Homens (Ataque Especial): Um grupo numeroso pode
segurar um oponente mais forte se puder cerca-lo. Cada membro do
grupo deve fazer um ataque contra CA 10, oferecendo a cada éxito
+2 nos testes de Agarrar (ataque especial) do personagem que ira
representd-los na disputa; os danos infligidos por ele recebem os
bénus de Forga acumulados de todos os envolvidos na onda, mesmo
0s que ndo tiveram éxito em prestar auxilio inicialmente.

Absorg¢iio: Um inimigo com absorgdo alta leva tempo para ser
derrubado. Evite exagerd-la com inimigos menores e considere
reduzir a armadura natural de certos monstros. A falta de atengdo
nesses cuidados pode tornar um combate desnecessariamente longo
ou colocar os herdis em risco, por exemplo, sem a protegdo de uma
boa armadura contra inimigos mais fortes ou numerosos.

Armaduras: Camisdes ¢ cotas de malha, escamas ou talas de
metal, bruneas e peitorais de bronze ou ago sdo dificeis de encontrar.
Quando tém uma, os guerreiros costumam manté-las guardadas
para apenas vesti-las, cerimoniosamente e com a ajuda de servigais
ou escudeiros, se desejam ostentar beligerdncia ou guerrear. Ser
encontrado com uma armadura entre as listadas acima significa estar
preparado para um combate iminente, o que na hora errada pode
ofender um patrono (fazendo o personagem perder um ponto de
Reputagfio) ou mesmo causar um impasse politico. O substituto
mais apropriado nesses casos € a armadura de couro.

Armaduras médias e pesadas cansam rapido, deixando qualquer
um na condigdo Fatigado ou Exausto antes dos outros quando for
marchar, correr ou lutar. Levantar apds cair no chdo exige uma
acdo de movimento (armadura leve ou nenhuma), uma agfo padrio
(armadura média) ou uma a¢fo de rodada completa (armadura
pesada) que provocard ataques de oportunidade.
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Magia Verdadeira: Até para os jogadores esse poder deve ser 3
raro € misterioso. Se o Mestre permitir que alguém tenha acesso a
magia, que seja dificil conseguir e que o caminho do personagem
seja marcado pela dor e pela superagdo.

Limitagdes a Magia: Além das listas de magia sofrerem restri¢des,
qualquer feitico acima do quinto nivel ndo consegue ser langado
na Velha Britdnia. Qualquer efeito magico somente funcionara
até o quinto nivel e as magias arcanas apenas se pertencerem a
escola de Adivinhagdo, Encantamento ou Abjurago, representadas
respectivamente pelo 6nix, esmeralda e topazio.

Retorno da Magia: Caso um herdi encontre alguma das Pedras
Perdidas, além de recuperar a humanidade o acesso a escola de magia
associada, o nivel maximo de magia aumentara um ponto até chegar
ao nono nivel (pag. 61). Estdo perdidas: safira (Conjuragéo), rubi
(Evocagdo), diamante (Ilusdo), ambar (Transmutagdo), obsidiana
(Necromancia) e ametista (de uma escola desconhecida).

Pontos de Magia (Opcional): Nesse sistema, Cada personagem
com o talento Usar Magias possui um valor maximo de PM igual
a0 nivel de conjurador vezes o bonus de uma habilidade especifica:
Sabedoria para druidas, clérigos, andarilhos, sacerdotisas e paladinos;
Carisma para bardos e feiticeiros; Inteligéncia para magos. Pontos de
Magia sio exclusivos para os feitigos de cada classe conjuradora.

Exemplo: Grimere possui trés niveis de druida e dois de bardo,
Sab 18 (+4) e Car 15 (+2), logo, possui 12 pontos de Magia de
druida (Drd x Sab) e 4 de bardo (Brd x Car).

Cada feiti¢o lancado custa uma quantidade de pontos de Magia
igual ao seu nivel (zero custa meio ponto), mas € possivel ainda gastar
esse mesmo valor a mais em pontos para aumentar em +1 a classe
de dificuldade (CD) para resisti-lo, repetidas vezes se quiser até
que este modificador se iguale ao maior nivel de magia acessivel
ao conjurador naquele momento.

Exemplo: Um druida de nono nivel (27 PM) deseja langar Transe
Animal (nivel 2). Ele pode gastar 2 PM para isso, ou 4 PM para
aumentar em +1 a CD para resistir a essa magia, ou 6 PM/+2 CD,
ou 8 PM/+3 CD, ou 10 PM/+4 CD, ou no mdximo 12 PM/+5 CD,
pois o maior nivel de magia ao qual tem acesso é o quinto.

Conversdo (agdo livre): Desde que possua o talento Usar
Magias, € possivel sacrificar 1 ponto temporario de Constitui¢do
para transforméa-lo em 1 ponto de Magia. Isso ndo seré possivel porém
se deixar o conjurador com zero ou menos pontos de Vida/PVs; a
Constituigdo perdida assim ndo pode ser recuperada por meios
magicos (exceto por artefatos) quando sacrificados assim.

Classes conjuradoras tém acesso a novos niveis de magia de acordo
com a sua progressdo de niveis indicada no Livro do Jogador.

Exemplo: Eillann possui dois niveis de druida e dois niveis de
sacerdotisa (+1 nivel de conjurador apenas) e por isso equivale a
um druida de terceiro, com acesso até o segundo nivel de magia.

Clérigos, paladinos, druidas, sacerdotisas, andarilhos, magos e
outros conjuradores podem preparar um total de feiticos por dia
cujos niveis de cada magia somados sejam iguais ao seu PM maximo
(nivel zero vale meio ponto). Feiticeiros e Bardos sdo limitados pelas
Magias Conhecidas (ver Livro do Jogador) e os magos em rela¢éo aos
pergaminhos de magia (ver Cronicas de Avalon - Magia Britdnica).

Nesse sistema alternativo, uma magia preparada pode ser langada
mais de uma vez por dia até exaurir os pontos de Magia da classe,
exceto no caso a seguir; talentos metamagicos podem ser utilizados
desde que cada feitico modificado seja contabilizado pelo jogador

quando seu personagem estiver preparando suas magias. g
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g Caracteristicas de Classe: Algumas davidas quanto as vantagens

a seguir costumam aparecer em varios grupos de jogo.

Chamar Guardas (Emissdrio e Governante): Estes guardas ndo
podem simplesmente aparecer do nada, devem estar nas proximidades.
Os 1d4-+1 reforgos se destacam pois chegardo antes e entrardo em
combate dispostos a entregar suas vidas para protegé-lo.

Favores (Arquidruida, Governante e Patriarca): Alguns exemplos
de beneficios temporarios sdo: o suporte de um lorde de reputagio
inferior em uma batalha que nfio parega perdida, reunir um exército
com (Reputagdo x 20) mercendrios, impedir que seus soldados
arrumem encrenca uma estacio inteira, conseguir alguns sacos de
grios para alimentar os famintos num periodo de colheita ruim, etc.
Beneficios permanentes sio: uma fortaleza protegida por paligadas,
um muro de pedra envolvendo sua comunidade, treinar por seis
meses (duas estagdes) e criar uma nova for¢a militar formada por
(Reputagio x 10) soldados ou (Reputagdo x 4) cavaleiros, etc. Vale
lembrar que cada ponto de Favores investido s6 retorna seis meses
(duas estagdes) depois do término do beneficio.

Grito de Lideranga (General): Dura uma quantidade de rodadas
igual ao nivel de personagem mais o seu bonus de Reputagio.

Imponéncia (Governante): Deixa de funcionar se houver combate
por perto ou qualquer outro tipo de barulheira que chame a atengiio
do puiblice ¢ possa interromper o discurso do governante.

Palavras de Poder (Druida e Sacerdotisa): Como seu efeito esta
diretamente relacionado ao medo, Coragem Herdica (cavaleiro) e
Aurade Coragem (paladino) funcionam contra esta caracteristica de
classe, diferente de Protegfio Divina (clérigo, druida e sacerdotisa).

Reconhecimento (Arquidruida, Cavaleiro, Emissdrio, Governante
e Patriarca): A penalidade de -2 diz respeito somente as pericias
utilizadas contra o personagem e nfo os ataques fisicos.

Segredo das Estradas (Emissdrio): Atalhos e trilhas secretas
podem necessitar de um ou dois testes de pericias em seu percurso,
como acrobacia, escalar ou natagdo, cuja CD varia pela geografia e
o critério do Mestre. N&o é possivel reduzir o tempo de uma jornada
onde simplesmente ndo existe qualquer forma de encurta-la.

Ocupagdes: Os britdnicos se reconhecem pelas suas ocupagdes
e reputagdes, ndo por classes ou niveis. Se quiser, o Mestre pode
trocar (para melhor vu pior) a ocupagdo dos personagens a partir
da boa ou ma vontade dos regentes aos quais estdo subordinados,
especialmente quando avangam para o periodo de idade seguinte.

Posi¢des Sociais e Politicas: Quase todos os conflitos de poder
na Velha Britania ocorrem a partir das redes de hierarquia sociais e
politicas que dominam o Grande Reino. Os herdis podem estar em
um mesmo lado num dado conflito (politico, por exemplo) e lados
opostos em outros (religioso, diplomatico, comercial, etc.)

Reputagiio: Quanto mais pontos, maior serd o reconhecimento.
Com o tempo surgirdo oponentes que tentardo lhe tomar prestigio
desafiando-o para duelos nas especializagdes que tenham em comum
(cangdes, historias, artesanato, batalhas, combates individuais, etc.).
Qualquer PdJ ou PdM perde um ponto se: a) recusar o desafio de
alguém de posigéo social superior; b) perder a disputa para alguém de
Reputagdo inferior; ou ¢) desrespeitar o patrono (direto ou indireto).
Para receber o bonus de diplomacia, obter informacao e intimidar,
o personagem precisa lembrar o(s) alvo(s) sobre a sua fama, algo que
os jogadores ou o proprio Mestre podem se esquecer.

Reliquias (Errata): Habilidades Similares & Magia s6 podem ser
compradas uma vez por personagem ¢ Habilidades de Bonus uma

g vez a cada dois niveis de personagem (pag. 59).
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Cronicas de Avalon

Recursos: Esse sistema ndo deve ser observado racionalmente,
pois serve apenas para oferecer uma alternativa pratica a troca de
moedas e menos complexa que o escambo.

Gléria: Se um jogador perguntar objetivamente o que faz um
ato digno de gldria, o Mestre pode oferecer trés exemplos claros:
a) quando num dos rolamentos mais importantes da cronica um
jogador consegue um “20" natural, seguido pelos gritos de agitagdo
do resto do grupo; b) a solugfio inesperada de um heroi resolve ou
impede uma crise de grandes propor¢des no momento mais critico;
¢) vencer um oponente com mais que trés pontos Reputagio que o
herdi numa disputa justa em uma especializagdo comum aos dois.

Errata: S6 € possivel acumular pontos de Reputagdo e Gloria
separadamente até o nivel de personagem (e no maximo dez pontos).

Idiomas: Ndo existem grada¢des como numa pericia, apenas se
sabe a lingua ou nfo. Todo personagem conhece inicialmente
1 + Int idiomas (min. 1), mas seu dono pode deixar um ou dois em
aberto ou pagar (6 - Int, min. 3) pontos de pericia para aprendé-lo
em cerca de (8 - Int, min. 4) estagdes de aprendizado.

Pontos de Regéncia: Bonus de Carisma + Reputagdo + Recursos
+ Gloria+ 10 (Chefe local, Patriarca, Grande mercador), 20 (Duque-
de-guerra, Arquidruida, Lider de Guilda), 30 (Rei, Matriarca, Bispo)
ou 50 (Grande Rei) PR. Com esses pontos o regente pode comprar 0s
subordinados que o servirdo e ajudarfio a cumprir seus objetivos.

No momento da morte ou dispensa de um subordinado, o regente
sd recebe de volta os pontos relativos a esse personagem 1d6 meses
apos o evento. Apenas os subordinados que surgirem na narrativa
oferecendo seus servigos poderdo substituir quase imediatamente
o equivalente em PR daqueles que o regente puder dispensar naquele
mesmo momento (ver Crénicas de Avalon Vol. 2 - Velha Briténia).

Subordinados: Se o PdJ pertence a uma ocupagdo de regéncia,
seu jogador pode comprar PdMs que irdo servi-lo. Os Mestres
podem ter um controle maior anotando 0 nome, ocupagio, estagio
de evolugdo, localizagdo e se esta disponivel ou ndo para cumprir
ordens. Para criar novas dificuldades para um regente basta explorar
aindisponibilidade de um subordinado que esteja cumprindo ordens
ou que ndo tenha sido comprado.

Errata: Quando um subordinado morre ou ¢ dispensado, seu
regente recebera 1d6 meses depois uma quantidade de PR de volta
igual ao que o subordinado valia quando foi comprado.

Idade: Cada periodo —crianga, jovem, adulto, meia-idade, velho
e veneravel — pode ter as habilidades alteradas além da Decrepitude.
O Mestre deve dizer em qual periodo de idade os jogadores podem
comegar as cronicas, lembrando que existe um costume de mudar
o titulo que se usa como sobrenome (algumas vezes até o primeiro
nome) quando um personagem troca de periodo de idade.

Exemplo: Teodric ap Mornach (jovem) vira Teodric de Caer Cadan
(adulto), depois Teodric, O Astuto (velho) e finalmente Teodric, O
Velho (venerdvel).

Decrepitude: Quando um personagem tira um ‘1’ natural no
dado em um teste de envelhecimento, seu jogador precisa refazer o
teste; se falhar novamente recebera mais um ponto de Decrepitude
além do que deveria receber normalmente.

Decrepitude Severa (Opcional): Sempre que falhar num teste de
envelhecimento, o jogador deve jogar 1d20 - 1 para cada 5 anos
completos. Se o resultado estiver abaixo de zero, alguma doenca
estipulada pelo Mestre deverd acometé-lo, podendo fazer com que
ganhe outro ponto de Decrepitude ou perca um ponto permanente
de Inteligéncia, Sabedoria ou Carisma (a critério do Mestre).




Capitulo I: Narrativa

Resumo do Capitulo
Géneros de Narrativa

> Todo bom Mestre procura utilizar a combinagio de ingredientes
que atenda melhor ao gosto dos Jogadores a cada Sessao

. Eplco e Grandloso Alguns eventos lmportantes podem ser
? elevados a acontecimentos dignos das antigas lendas e cangdes.

« [antasia e Ficgiio: O Sonhar, magia verdadeira e a existéncia de
monstros sao elememos que, se mserldos devem ser mcomuns

. Superstrg:au e Slmbohsmo. OS medos mais intimos do povo do
séc. V1 d.C. podem sair de sua cabega e ditar o modo como vive.
« Suspense e Horror: Algo de horrivel sempre pode acontecer,
e as vezes sO a expectativa pelo pior consegue ser assustadora.

} 0 Sonhar

Os humanos nio t&m ciéncia do que ocorre enquanto se dorme.
No sono, suas almas podem viajar por dlferentes unlversos

¢ Os Rcmos Mmcos Infinitos planos de existéncia independentes:
E os Reinos Superiores, onde vivem os Deuses e espiritos iluminados;
0s Reinos Inferiores, morada de Deuses e almas tocadas pela escuridgo;
e os Remos Intermed:arlo: lares de fadas e elementals

. Solos Feerlcos Sao pequenos rasgos na cortma de sonhos que
separa a Velha Britdnia do Pais do Verio, dois planos de existéncia
distintos que nos Solos Feéricos dividem a mesma realidade, onde
i a realidade e a fantasia verdadeiramente se misturam.

Eventos Futuros

A saga arturiana € famosa por ter inicio, meio, ¢ acima de tudo,
um final marcante. Para ajudar o Mestre a dificil tarefa de criar o
melhor desfecho possivel para suas cronicas, as sugestdes dessa
sessdo podem ser muito Uteis. Nenhum destes eventos tem data
certa e podem até mesmo ndo acontecer da forma como esto aqui
descritos, sdo apenas idéias de como os herdis podero se juntar
as lendas do Grande Reino da Velha Briténia.

3 A

. Revisiko das Kegms

g Antes de iniciar os jogadores em suas cronicas, o Mestre deve
fazer uma apresentag@o das regras novas e modificadas da trilogia,
especialmente dos dois primeiros livros deste cendrio de campanha.
Algumas delas foram aqui estendidas e/ou revisadas.
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Sir Accolon respirava pesadamente enguanto subia a ingreme
trilha da montanha, num caminhar lento e doloroso. Seu cavalo
havia ficade para trds pois até o pénei do guia parecia hesitar pela
neve; talvez em alguma outra estagdo o percurso ndo fosse tdo
dificil, mas no inverno parecia impossivel chegar ao topo.

“Preciso encontrar Morgana”, era o pensamento que mantinha
suas pernas se mexendo. Nos meses mais frios, a rainha-sacerdotisa
de Gales do Norte encontrava-se com Merlin para desenvolver
seu conhecimento sobre as artes arcanas em sua forre solitdria,
um refligio distante e misterioso. Era de suma imporidancia que
soubesse das novas trazidas de Camelot por uma de suas espids
sobre o segredo acerca da saiide do Grande Rei.

Sentiu-se aliviado quando o guia d frente olhou para trds com um
sorriso reconfortante, e logo de inicio néo entendeu bem quando a
alegre expressdo se transformou numa careta de assombro:

— Estamos sendo seguidos! Selvagens!— Disse o guia apontando
para trés barbaros que se apressavam (rilha acima para alcanca-los.
Carregavam machados grosseiros e vestiam diversas camadas de
peles; um deles urrava estranhamente como um javali.

—Que o Touro nos proteja, — disse o guia calmamente enquanto
ambaos tiravam suas espadas, e cada um acenou com a cabeca para
o outro. “Um companheiro mitraista”, pensou Accolon com alegria,
indagando-se o que fazia ali um cultista de Mitra, um circulo tdo

Jechado de guerreiros que até mesmo ele, cavaleiro da Tavola

Redonda e filho de um rei, levou quase dez anos para ser aceito.
“Pouco importa agora, preciso encontrar Morgana.”

De frente para o inimigo, Accolon se abaixou para ndo ficar no
caminho da espada de seu companheiro. Desesperados de fome,
os trés brutamontes gritavam clamando por sangue.

Poderosas Aliangas

Os grupos que controlam a Velha Britania podem ser divididos
em dois tipos: as complexas instituigdes que governam a vida dos
britdnicos e as organizagdes, menores € bem mais simples, mas que
exercem uma consideravel influéncia sobre certas regides. Deste
segundo tipo existem incontdveis grupos e subgrupos a serem
explorados em jogo, formados por lagos familiares, aliancas, 6dios
ou interesses em comum. No final deste capitulo sdo apresentadas
algumas dicas para o Mestre criar suas proprias organizagoes.

Se a politica britAnica por um lado € ditada pelas instituigdes, as
organizagdes podem influencia-la de varias formas, especialmente
quando seus lideres ocupam posi¢des importantes naqueles grupos
maiores. Lordes com titulo de cavalaria sio vinculados a uma
tradigio e podem se tornar mitraistas, patriarcas podem pertencer
a alguma heresia, assim como arquidruidas podem ser aliados de
alguma tribo selvagem ou talvez da propria Torre Solitaria.

Quando inseridos e amarrados com cuidado, os conflitos formados
pelas disputas entre organizagdes e/ou instituicdes oferecem fontes
inesgotaveis de idéias para centenas de cronicas.

As instituices britanicas sfo apresentadas no primeiro volume ¢
explicadas em Crénicas de Avalon Vol. 2 - Velha Britania.




Tradigoes AVALATIA
radigoes de CAVALATL

Cavaleiros e cavalarianos que servem diretamente a um lorde se
retinem em tradigdes, seis arquétipos que definem os maneirismos
desses soldados. Quando desejam ser identificados formalmente,
seja nos campos de batalha ou competigGes, amarram duas faixas
de pano visiveis sobre o brago direito: a superior indica pela cor o
seu reino e a inferior sua tradi¢do; varios cavaleiros porém abusam
destas referéncias e trocam suas faixas para confundir e incriminar
seus inimigos assim como para viajarem desapercebidos.

Influéncia: Onde hd grande concentragdo de cavaleiros sempre
existe uma tradi¢io dominante que ird tentar impor suas preferéncias,
especialmente quando o lider pertence a uma outra tradigéo; até os
patronos mais populares tém de lidar com esse problema.

Hierarquia: Apesar de estarem subordinados a um lider militar,
cavaleiros novos preferem se consultar com os de maior Reputagdo
dentro de suas tradigdes. Existindo conflitos entre esses grupos
num exército, suas diferengas precisam ser acertadas em combates
singulares ou com a execugdo dos baderneiros se a disputa trouxer
problemas maiores para o lorde ou monarca.

Lideranca: Como a lealdade ao patrono estd acima das tradigGes,
membros destes grupos podem se voltar uns contra os outros sem
hesitar se estiverem em lados opostos de qualquer campo de
batalha. Aqueles que se apresentam como lideres de uma tradigéo
podem ser condenados & morte por trai¢fio contra o reino.

Lobos Castanhos (Castanho)

Apesar da lealdade incontestavel e da ferocidade em combate,
sdo tratados como inferiores pelos outros cavaleiros, talvez pela falta
de uma etiqueta que até mesmo os Furias de Gales apreciam. Passam
a malor parte do tempo viajando, s8o sujos e ignoram o incdmodo
que causam aos civilizados. Parecem mais inclinados a cacar do que
interagir, estabelecendo uma boa convivéncia com os andarilhos,
talvez por partilharem dos mesmos inimigos favoritos.

Apelido: Cavaleiros castanhos, por causa das peles que costumam
vestir sobre seus ombros e estandartes. Em seus ritos de iniciagdo,
precisam sair sozinhos e desarmados para cagar um lobo e fazer da
pelagem do animal o seu primeire manto de cavaleiro.

Influéncia: Maior em Logres, Durnovéria, Powys, Cornualha,
Estregales, Gales do Norte, Malahaut e Rheged; menor em Gwent.

Tendéncia: Variavel, sem restriges.

Furias de Gales (Verde)

Como os herdis das cangBes antigas, estes cavaleiros respeitam
apenas a forga bruta e nfio pensam duas vezes antes de se valerem
de subterfiigio e dissimulago para sobrepujar os mais poderosos.
Apesar disso, zelam por um codigo de honra que os comprometem
a proteger seus aliados mais proximos mesmo quando estdo errados.
Respeitam profundamente seus antepassados e os Deuses Antigos,
sendo facilmente sucetiveis 4 dominagao de druidas e sacerdotisas.
Odeiam os barbaros apesar de compartilharem a mesma fiiria.

Apelido: Cavaleiros verdes, em razdo da cor que representa as
terras de Gales, que para os druidas € o bergo da humanidade.

Influéncia: Maior em Logres, Powys, Estregales e Gales do Norte;
menor na Durnovéria, Gwent, Cornualha, Malahaut e Rheged.

Tendéncia: Cagtica. Seus cavaleiros podem ser Vingadores (CB),
Inconstantes (CN) ou Destruidores (CM).
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Ordem da Cruz (Branco) ﬂ:%

O “brago armado de Deus”, como é chamada pelos clérigos,
divide a lealdade entre o monarca e a divina providéncia ditada
pelos bispos. Por isso tendem a ser vistos com desconfianga fora
dos reinos onde o poder da Santa Igreja ¢ inquestionavel.

Apelido: Cavaleiros brancos, pela cor que costuma prevalecer
em suas vestes durante suas grandes cerimdnias religiosas. A partir
do grau de culpa que carregam, tendem a prestar juramentos de
pobreza, fome, castidade ou outros sacrificios para provar a fé.

Influéncia: Maior em Logres, Gwent, Malahaut e Rheged; menor
na Durnovdria, Powys, Cornualha, Estregales e Gales do Norte.

Tendéncia: Leal. Seus cavaleiros podem ser Justos (LB), Ordeiros
(LN) ou Vis (LM).

Lancas N eqrAs (Preto)

S3o0 a escoria da cavalaria — assassinos, estupradores, ladroes
e seqiiestradores — capazes de qualquer coisa para conseguirem o
que desejam, mesmo que tenham de trair seus aliados para isso.
Respeitam apenas seus irmdos de langas (que em segredo também
apunhalam pelas costas) e os lordes e reis que os permitem abusar
de seus protegidos em troca de suas pericias em combate.

Apelido: Cavaleiros negros, pelo costume destes guerreiros de
passar piche, carvio ou sangue em suas langas e escudos.

Influéncia: Maior na Durnovaria, Powys e Cornualha; menor em
Logres, Gwent, Estregales, Gales do Norte, Malahaut e Rheged.

Tendéncia: Maligna. Seus cavaleiros podem ser Egoistas (NM),
Vis (LM) ou Destruidores (CM).

Companheiros de Artorins (Azul)

Apesar de sempre haver existido cavaleiros dispostos a proteger
sem distingdo os habitantes de suas terras natais, somente apos a
ascensdo de Artur esta tradigdo se espalhou pelo Grande Reino.
Conceitos como piedade, cleméncia e dignidade foram espalhados
pelos cavaleiros cristdos, sendo absorvida até mesmo pelos que se
mantiveram leais aos Deuses Antigos e os druidas.

Apelido: Cavaleiros azuis, em razdo da cor do reino de Logres e
seu lendério e incontestdvel Grande Rei, Artorius de Camelot.

Influéncia: Maior em Logres, Cornualha, Malahaut e Rheged;
menor na Durnovéria, Gwent, Powys, Estregales e Gales do Norte.

Tendéncia: Benevolente. Seus cavaleiros podem ser Justos (LB),
Bondosos (NB) ou Vingadores (CB).

Cavaleiros da TAvola Redonda

Pertencem a uma elite formada pelos melhores cavaleiros do
Grande Reino ¢ os lideres das nobres linhagens da Velha Briténia,
comprometidos a proteger os britdnicos e o poder representado
pela Tavola Redonda — cujo formato circular lembra que a forga
de Artorius ndo o coloca acima dos outros monarcas, mas ao lado.
Seus membros podem até pertencer a devogdes e reinos inimigos,
mas compreendem a importincia e o dever de manter a unido.

Apelido: Alguns poucos os chamam cavaleiros parpuras, pois
a cor estd associada as familias nobres que fazem parte desta elife,
mas as diferengas sdo tantas entre eles que muitos preferem manter
as cores das tradi¢des originais. Para se juntar 4 TAvola Redonda, é
necessério antes um convite do proprio Grande Rei Artorius.

Influéncia: Maior em todo o Grande Reino.

Tendéncia: Justo (Leal e Bom), mas sem restrigdes.
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¥ Tribos das Montanhas
: Nas regides isoladas no alto das montanhas ainda existem tribos
parecidas com as que viviam na Grande Ilha milénios atras, violentas
e primitivas, alheias a0 mundo dos homens exceto pelas terras frias
onde vivem. Selvagens, sdo normalmente obrigadas a lutar pelos
melhores refligios nos tempos de fome, contando apenas com armas
grosseiras e nenhuma prote¢o além de trapos de couro e peles.

Para cada um dos cinco géneros abaixo existem diversas tribos,
que apesar das mesmas raizes n3o nutrem simpatia alguma entre si.
Cada tribo leva o nome de seu lider e pertence a um perfil cultural
de acordo com o espirito-animal que acredita governar suas vidas,
como pregam os druidas que costumam orienté-los. Eventualmente
um ou outro abdica deste animal para tomar a protegio de espiritos
COMmo Cervos, ratos, esquilos, sapos, raposas ou outros bichos, mas
néo sdo condenados por isso pelos outros membros da tribo.

Tendéncia: Como na classe barbaro, membros de tribos selvagens
podem ter qualquer uma exceto Justo (LB), Ordeiro (LN) ou Vil (LM).

Influéncia: Dificilmente uma tribo possui mais que duas duzias
de bérbaros combatentes e raras vezes mais de oitenta membros
em seus acampamentos. Seu alcance se restringe ao refiigio e as
zonas de plantio e caga proximos, que nos periodos mais dificeis
costumam ser atacadas por invasores de outras tribos.

Hierarquia: A lei do mais forte se faz presente em todas as
relagdes entre os selvagens, pois mesmo nas disputas entre criancas
e mulheres, os fracos sdo condenados ao ostracismo. A tinica excecdo
se faz aos druidas e seus aprendizes, respeitados por causa do medo
absurdo que possuem daquilo que nfio compreendem. Seus habitos
supersticiosos os fazem gemer, sussurrar ¢ fazer gestos sem sentido
para invocar proteg3es contra espiritos.

Lideranga: Se a autoridade de um chefe tribal for contestada por
um opositor, esta disputa precisa ser resolvida num combate singular
entre ambos, cabendo ao vencedor tomar ou manter a lideranga.
Varios chefes costumam ser parandicos e violentos, especialmente
com aqueles podem se tornar uma ameaga & sua lideranca.

Vantagens: Dependendo de cada um dos cinco géneros, ao invés
de Movimento Rapido, Esquiva Sobrenatural, Esquiva Sobrenatural
Aprimorada e Sentir Armadilhas, os montanheses ganham algumas
vantagens no lugar destas caracteristicas da classe barbaro.

Farejadores de Sangue (Lobo)

Pesadelos recorrentes das familias que vivem nos acampamentos
aos pés das montanhas, estas tribos némades se esgueiram entre as
dreas desabitadas proximas das terras baixas e se alimentam quase
exclusivamente do que conseguern cagar ou roubar dos desavisados.
Diversos lobos costumam acompanhar estas tribos, ajudando-as nas
cacgadas em troca de alguns restos de carne e acompanhando-as na
busca por novas terras, para saquear seus recursos até que estes
esvaziem e os obriguem a mudar novamente. S6 os Farejadores de
Sangue tém o habito de se aproximar tanto das terras baixas, pois
por supersticdo nenhuma outra tribo jamais ousou ir tio longe.

Poucos destes selvagens sdo canibais como imaginam os galeses,
€ menos corajosos ainda do que eles mesmos gostam de acreditar.
Diversas vezes seus ataques sdo postergados 4 exaustfio quando
temem por uma possivel derrota, preferindo seguir suas vitimas até
enconftrar um momento mais apropriado para morder.

Vantagens: Companheiro Animal: Lobo (1° nivel); Rastrear (3°
. g‘ nivel); Fintar Aprimorado (5° nivel); e +1 Destreza (6° nivel).
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Presas de 0ssos (Javali)

Os barbaros destas tribos carregam orgulhosamente cicatrizes de
combate e marcas bizarras feitas com as presas que penduram em
seus colares grotescos, pois s6 assim eles acreditam que podem
agradar os Deuses Antigos com seus sacrificios de batalha e sangue.
Por isso adotaram um costume semi-némade, de tomar refigio em
regides menos geladas no outono € no inverno para nas estacdes
mais quentes explorar as montanhas em busca de novas vitimas.

Obedecem um cddigo de conduta em que jamais podem abrir
mio ou recuar de uma luta. Poucos consideram suas chances antes
de enfrentar um inimigo mais forte para o combate.

Vantagens: Fortitude Maior (1° nivel); Duro de Matar (3° nivel);
Vitalidade (5° nivel); +1 Constituigdo (6° nivel).

guﬂn{i?fa das Cavernas (Urso)

Quando o mundo era jovem, estas tribos prometeram aos Deuses
Antigos que suas linhagens vigiariam as misteriosas cavernas onde
certos monstros da antigiiidade ainda jazem adormecidos. O mais
raro dos cinco géneros, os selvagens destas tribos sdo pacificos e
lutam apenas para proteger seus refligios, freqiientemente atacados
pelas Presas de Ossos e os Filhos de Annwm. Seus veteranos sdo
famosos por serem os maiores lutadores das tribos das montanhas,
tanto pelo tamanho assustador quanto pela furia e habilidade em
combate; por isso seus segredos estdo guardados ha tanto tempo ¢
tdo poucos conseguiram descobrir o que escondem.

Vantagens: Fanatismo: Cultos Antigos (1° nivel); Vitalidade (3° nivel);
Duro de Matar (5" nivel); +1 Forga (6° nivel).

Adoradores das Nuvens (/’?’guim)

Apesar de razoavelmente numerosas, cada uma destas tribos &
formadas por poucos homens e mulheres, tanto para que tenham
menos bocas para alimentar como para nio perder mobilidade em
terras tdo inodspitas. Seus corpos magros podem fazer com que a
expectativa de vida seja bastante curta, mas sdo rapidos e obstinados,
caracteristicas essenciais para sobreviver no topo do mundo.

Dotados de um surpreendente alcance de visdo, sempre que o
tempo permite gostam de tomar longas caminhadas até as nascentes
de dgua, que consideram sagradas, e pontos altos onde encontram
raizes, pequenos frutos e as vezes ovos de falcdo.

Vantagens: Pericia Aprimorada: Observar (1° nivel); Vontade de
Ferro (3° nivel); Reflexos Rapidos (5° nivel); +1 Carisma (6° nivel).

Filhos de Annwn Drﬂgﬁo)

S#o as tnicas tribos que mantém algum contato entre si, apesar de
se odiarem tanto quanto as outras. O tnico lago que concentra seus
esforcos € a adorag@o em comum ao Dragfo de Estregales, liderada
por um odioso druida chamado de “Boca de Annwn”.

Costumes beligerantes e canibais sdo encontrados entre todos
os Filhos de Annwm, e sustentados por escravos das outras tribos
gragas as hordas formadas por suas aliangas. O sacerdote dos Cultos
Sangrentos por trés disso acredita realmente ser o representante
de um dragéo vermelho anciZo, cuja ossada estaria escondida em
algum lugar ndo muito distante do reino de Estregales, onde as
lendas e histérias sobre o0s seus horrores persistem ha diversos
séculos entre a populagdo e a linhagem real.

Vantagens: Fanatismo: Cultos Antigos (1° nivel); Lutar s Cegas
e Aptiddo Magica (3° nivel); +1 Sabedoria (6° nivel).
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Culto a Mitra

Mais uma sociedade secreta religiosa do que um culto em si,
esta organizagdo € composta apenas por guerreiros experimentados
diversas vezes nos campos de batalha. Membros dos quatro cantos
da Velha Briténia se retinem uma vez por inverno em alguma caverna
de Logres, longe do conhecimento publico, e 14 prestam devogdo a
Mitra, Deus dos guerreiros. Entre os cultistas encontram-se cristios
e paganistas, que nestas reunides se tratam como se jamais tivessem
diferengas religiosas, assim como soldados e cavaleiros de exércitos
inimigos também deixam de lado qualquer indisposigdo para nio
ofender esta divindade protetora o mundo civilizado.

Trazido pelos legionarios romanos do oriente, o culto exige dos
membros um coédigo de honra que os obrigam a aceitar pedidos de
trégua ou rendi¢do de inimigos que ndo lhes tenham sido desonrosos,
Jjamais interromper um combate singular ou atacar um inimigo pelas
costas, sempre aplacar com uma morte rapida o ferimento mortal de
um irm&o em Mitra, entre outros gestos que prestigiam o combate sem
abusos sobre a etiqueta convencionada nos campos de batalha.

Suas reunides se passam em cavernas por diversas razdes, tanto
para representar o nascimento de Mitra em meios as trevas como
impedir o olhar dos ndo-iniciados sobre os seus mistérios, além
de mostrar aos integrantes que ali todos devem respeitar as leis do
culto acima de qualquer outra. Trazem um enorme touro para ser
sacrificado e um banquete a ser partilhado, nunca antes porém de
iniciarem os novatos e votarem pela inclusdo de novos membros.
Basta a contra-indicagdo de um unico cultista para impedir qualquer
pretendente, fazendo com que todo processo de aceitagio leve
diversos anos. Aproveitam o desfecho das formalidades para ficar
bébados, lamentar a morte de companheiros e decidir a localizagdo
e data do préximo encontro. Ndo € incomum que varios membros
se ausentem nessas reunides, as vezes por longos anos.
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Influéncia: Como os soldados tendem a seguir seus lideres, o 3

mesmo codigo de conduta dos mitraistas € estimulado nos exércitos
na maior parte dos paises civilizados; suas regras sdo respeitadas
pelos homens, especialmente aqueles que desejam um dia ser
aceitos neste circulo dos melhores. Druidas e padres jamais ousaram
até entdo investiga-los ou tornar a sua existéncia pablica, talvez pelo
receio de causar problemas com alguns lordes e reis, ja que todos
os atuais monarcas exceto Mark e Ratir ja foram iniciados em seus
mistérios, mesmo que quase todos estejam afastados atualmente.

Hierarquia: Nenhum integrante é melhor do que o outro dentro
do Culto a Mitra desde que respeite as tradi¢des e sua Reputagio nédo
seja manchada num julgamento interno, caso existam trés ou mais
testemunhas dispostas a falar contra ele por quebra de decoro. A
primeira condenagio pode fazer um guerreiro perder um ponto de
Reputagdo se um patrono (direto ou indireto) estiver presente, além
de trazer a vergonha para o seu nome. Numa segunda condenagio
ndo ha cleméncia, e todo mitraista podera capturé-lo e executd-lo
em segredo assim que houver uma oportunidade. Fora do culto, os
membros devem obedecer a hierarquia militar de seus exércitos e
manté-los livres de rebeldes e encrenqueiros.

Assim como nas tradigdes de cavalaria, os novatos costumam
se consultar com os membros de maior Reputagdo, assim como no
culto também é comum buscar orienta¢do junto daqueles de maior
Gldria, mesmo quando ainda sdo novos e menos conhecidos.

Lideranca: Um conselho formado por cinco membros é escolhido
a cada inverno e responsavel por organizar o proximo encontro.
Até 14, suas decisdes tém precedéncia dentro do culto e qualquer
pedido de ajuda convocard rapidamente alguns companheiros para
auxilid-los naquilo que for preciso. Nos tltimos anos, o conselho
tem ajudado o mordomo de Camelot, sir Kay, a governar durante a
enfermidade do Grande Rei Artorius, até que seja encontrada uma
cura para o mal que o aflige.

v




¥

B e

Torre SolitAria

Nao muito longe da capital de Gales do Norte, Lleyn, escondido
entre as Montanhas Altas, dizem que Merlin levantou magicamente
uma gigantesca torre de pedra. Mas aqueles que a encontram porém
se decepcionam com a pequena construgdo onde as montarias dos
viajantes se espremem junto com algumas galinhas, cabras e bois.
Uma escadaria oculta entretanto revela um complexo subterridneo
tomado por virias salas e corredores, alguns iluminados por tochas
¢ um deles repleto de baus, joias e pergaminhos. La vivem Merlin,
seus aprendizes e uma diizia de servos, numa rotina que se divide
entre 0s meses mais frios, quando os aprendizes se reinem para
estudar as artes arcanas e partilhar suas experiéncias pelo Grande
Reino, e as estagdes quentes, quando se disfargam para viajar entre
os homens e fazer a vontade de Merlin. Extremamente debilitado
pela idade, o velho mago néo coloca os pés para fora da caverna
desde que achou este lugar. Apesar da fraqueza, porém, ainda é
capaz de alcangar muitos lugares através dos reinos oniricos.

Instalados hd menos de trés anos, os aprendizes da Torre Solitdria
foram convocados por Merlin desde o seu misterioso retorno do
Pais das Fadas, como se tudo j4 tivesse sido arquitetado pelo mago.
Vérios deles ja haviam sido aliados em diferentes tempos no passado
e sua afinidade so tem fortalecido nestes anos, como se cada vez mais
partilhassem a mesma forma de ver e pensar sobre o mundo.

Influéncia: Cada aprendiz normalmente € enviado para um reino
diferente da Velha Britania, tanto para espalhar rumores sobre os
feitos de Merlin quanto para minar o crescimento da Santa Igreja,
mesmo que secretamente. Alguns inclusive se apresentam como
o proprio mago as vezes, pois como os britdnicos ndo se lembram
mais da sua face, poucos sdo o0s que suspeitam da fraude. Assim
os rumores se espalham pelos quatro cantos da Grande Ilha, sobre
o aparecimento repentino de Merlin em diferentes pafses e em

Cronicas de Avalon

curtos espagos de tempo, boatos sobre morte e ressurreigao, feitigos
miraculosos e historias que enchem a imaginagdo dos britdnicos e
causam medo e desconfianga nos padres.

Na Cornualha, Powys, Gales do Norte, Malahaut e Rheged, os
habitantes ndo apenas acreditam num retorno triunfal de Merlin
como sdo capazes de obedecer quaisquer ordens espalhadas pela
organizagio, desde que ndo lhes parecam trazer problemas. Em
Logres, Durnovdria e Estregales, a populagdo se mistura entre a
admiragdo e o temor de que sua furia possa se voltar contra estes
paises, pela forma como permitiram que a Santa Igreja se instalasse
em suas terras. S6 Gwent consegue resistir as tentagdes da Torre
Solitaria, gragas a intervengfo dos padres e seu santo bispo.

Mas o alcance do poder de Merlin € ainda mais impressionante;
aqueles que tomam uma pogao mégica que os druidas sabem fazer
podem ser encontrados nos sonhos pelo senhor da Torre Solitéaria.
Apesar dos cristdos alegarem que € o poder alucinégeno desta pogéo
0 unico responsavel pelos sonhos, muitos herdis visitados pelo
mago despertaram com informagdes que, apesar de misteriosas e
confusas, ndo estavam ali antes ¢ foram decisivas para beneficiar os
Cultos Antigos em outros tempos. Quando é preciso, os aprendizes
de Merlin se encarregam de garantir que, conscientemente ou néo,
os individuos certos bebam esta pogdo magica para encontra-lo.

Hierarquia: Os seguidores de Merlin se dividem em trés tipos
bastante diferentes entre si e que praticamente nao se misturam. Os
aprendizes, na verdade druidas e bardos velhos e de meia-idade, que
servem como agentes da Torre Solitaria e sdo bastante parecidos
com o Merlin de anos atras. Abaixo estdo os protegidos do mago,
que direta ou indiretamente defendem os interesses dos Cultos
Antigos na Velha Britdnia, mesmo que as vezes eles mesmos nio
tenham consciéncia disso. Por fim estdo os servigais que cuidam
da rotina do refiigio e dos cuidados com o mago. Em cada grupo, a
experiéncia e a idade falam mais alto na hora de tomar decisdes.




Liderang¢a: Merlin nfo comanda pela intimidagdo ou em razéo
de seus poderes ocultos (apesar destes meios serem ocasionalmente
utilizados quando necessario), mas pela total consciéncia de seus
seguidores de que a Torre Solitaria € a iltima esperanca dos Cultos
> Antigos e da magia neste mundo, ¢ que apenas Merlin pode fazer
alguma coisa para impedir o rdpido crescimento da Santa Igreja.
Seus aprendizes também possuem autonomia para tomar decisdes
e dar ordens quando o velho mago nio esta presente, mas sempre
o fazem imaginando o que poderia mais agrada-lo.

) A Identidade de Merlin

Cerca de quatro geragdes de britdnicos cresceram ouvindo
diversos rumores sobre Merlin, desde quando Vortigern ainda
era Grande Rei e seus aliados saxdes o ajudavam nas guerras
; contra os inimigos dos britdnicos. Sua origem € tdo remota que
} 0s seus contemporaneos estdo mortos — ninguém sabe mais
dizer com clareza qual € a sua verdadeira histdria.

Entre os mais loucos boatos sobre o velho druida, quatro
se destacam nas ilhas britdnicas como as mais provaveis de
serem realidade, listadas a seguir.

» O Grande Merlin: Maior ordculo entre os britdnicos, o
’ velho druida que se tornou mago € o mais iluminado de todos
os mortais. Abengoado pelos Deuses desde o seu nascimento
com intui¢fo e sabedoria extraordindrias, Merlin foi testado
diversas vezes e sofreu muito para conquistar um lugar entre
as maiores lendas da Velha Britinia. Quando morrer, a Grande
Ilha perdera o seu mais apaixonado e obcecado protetor, e
logo os Cultos Antigos comegardo a desaparecer.

= Linhagem Druidica: Houve, sim, um grande Merlin no
passado, mas que acabou inevitavelmente morrendo um dia.
Seu nome logo se transformou num titulo secreto de grandeza
entre os druidas. Esta seria a razdo do desaparecimento que
lhe acomete eventualmente, pois narealidade seria necessario
deixar que alguns anos se passassem, para que as pessoas
: esquecessem 0 seu rosto e um novo ancido pudesse lhe tomar
> o lugar de Merlin na sociedade britdnica, herdando assim
toda a forga que o mito pode lhe emprestar.

* Reencarnacio de Myrddin: Houve na antigiiidade um
mago de grande sabedoria, mas que gracas a sua sede cega
] de poder acabou por se voltar contra a humanidade. No fim
' da vida conseguiu enxergar os erros que cometera e prometeu
um dia retornar 4 Velha Britinia, para corrigir os males que
fizera aos britinicos e os druidas. Essa versfo, de que Merlin
seria na verdade uma reencarnagdo desse mago, era pouco
conhecida antes do velho druida retornar do pais das fadas
com as pedras arcanas ¢ fundar a Torre Solitdria.

* Filho do Demonio: Os cristdos acreditam que a mée de
Merlin foi possuida pelo Diabo disfargado na forma de um
belo homem. Sem saber o nome do pai da crianga, a jovem
surpreendeu a todos quando mostrou que seu filho recém-
nascido ndo apenas sabia falar como também era eloqiiente.
Apenas gracas a sua oratoria macabra os dois conseguiram
}“ fugir da senten¢a de morte dos padres daquela época; desde
1 entdo, ndo parou mais de acumular poderes malditos a serem
utilizados contra a Santa Igreja e a civilizagdo.
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Criagio de Orgﬂnizmg/ﬁes

Diferentes das institui¢des, que sdo poucas e levam tempo
para surgirem e cairem, as organizacdes sdo muitas e ficeis
de serem inseridas e retiradas da narrativa. O Mestre deve
se sentir & vontade para criar novas organizagdes e facgdes,
dentro ou a parte de outros grupos de influéncia. :

Caracteristicas: Simples como uma familia de plebeus

ou complexa como uma alian¢a entre reis, toda organizagdo -

importante para a cronica possui /nfluéncia, Hierarquia €
Lideranga bem definidas pelo Mestre. Caracteristicas como
Objetivos, Motivagdo e Particularidades serdo anotados &
parte para cada uma das facgdes que a completam. -

Exemplo: Sete sacerdotisas de Avalon despertaram
para a magia verdadeira quando a Senhora de Avalon
estava desaparecida em um misterioso aufo-isolamento.
Uma a uma, porém, todas foram convertidas aos ideais da
Torre Solitdria por um dos aprendizes de Merlin. Juntas,
passaram a trabalhar contra os desmandos do patriarca de
Glastonbury. Sua Influéncia, Hierarquia e Lideranca sdo
as mesmas da Torre Solitdria, mas como fac¢do possuem
também Objetivos (lutar contra a Santa Igrefa no oeste de
Logres), Motivagdo (fazer com que as mulheres voltern a
ser fortes como na antigiiidade) e Particularidades (apenas
sacerdotisas novatas e veteranas com o talento Usar Magias).
Assim surgiram as Bruxas de Ynis Wydryn, que seriam no
futuro queimadas pelos padres.

Facgdes: A melhor forma de situar os subgrupos dentro
de uma organizacdo ou instituigdo € apontando personagens

especificos (PdJs ou PdMs) que sirvam como intermediarios

entre os herdis e cada facgdo. Fragmentar qualquer grupo
de influéncia desta forma pode ajudar o Mestre a entender
como as partes que a completam se relacionam.

Exemplo: Caer Cadan possui cerca de duas vintenas de
cavaleiros, metade sdo Furias de Gales sob a lideranca de
sir Galadred, um quarto sdo Companheiros de Artorius
liderados por sir Peridok e o outro guarto sio membros da
Ordem da Cruz, cujo lider € sir Gwyddric. Estas trés fac¢des
tendem a se hostilizar nos momentos de tensdo interna no
povoado de lorde Teodric, especialmente nos tempos de paz
seguidos de instabilidade no monte Cadan.

Escolhidos de Merlin: A organizacio mais importante a
ser construida pelo Mestre € justamente a alianga entre os
herdis dos jogadores (ver ‘Dicas de Narrativa’, pag. 7), de
preferéncia selada por juramentos e que evitem ao maximo
que os PdJs tenham de se voltar diretamente uns contra os
outros a qualquer momento. A idéia de fazer com que Merlin
se interesse pelos herdis e passe a protegé-los e utilizd-los

nos seus planos ndo precisa ser obrigatdria (ver ‘Escolhidos

de Merlin’, pag. 16), assim como essa trama nédo proibe um
clérigo ou mesmo um patriarca de fazer parte desse grupo

desde que o velho druida simpatize com o personagem. O

Mestre deve ter em mente que os herdis estio predestinados
4 grandeza, especialmente se ajudarem uns aos outros.
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Modelos de Organizacgdes

Grande parte das milhares de organizagdes do séc. VI d.C.
pertence aos tipos abaixo, quase todas formadas por duas ou
mais fac¢des que normalmente tendem a entrar em conflito.
Os habitantes da Velha Britinia podem estar ligados a varias
delas, mas com diferentes graus de lealdade.

Familias: O vinculo de sangue ¢ 0 mais importante dos
lagos. Pele amor incondicional ou pelo ressentimento, nio
existe indiferenca entre parentes. Influéncia: Depende da
Posigdo Social e Politica dos membros. Hierarguia: Patriarcal,
Lideranca: Aquele com a ocupagio mais importante manda,
e apenas o seu edling (herdeiro) pode substitui-lo.

Tribos: Grupamentos de familias que se tratam como se
pertencessem ao mesmo sangue. Influéncia: Pela Area de
Atuagio da tribo, normalmente isolada. Hierarquia: Patriarcal
selvagem. Lideranca: O chefe tribal costuma ser o mais forte.

Associagdes: Vassalos que pertencem a uma mesma fungio
ou ocupag¢do € costumam trabalhar juntos ou manter algum
contato. Influéncia: Pela Area de Atuagdo. Hierarquia: Pela
Reputagdo. Lideranga: Pelo Regente ou Patrono direto.

Forgas Militares: Uma milicia assentada em um centro
populacional ou o exército responsavel por uma certa regifio,
cuja maioria ¢ formada por lanceiros. Influéncia, Hierarquia
e Lideranga: Pelo Patrono (Grande Reino).

Refiigios Druidicos: Seja nos cantos remotos da Velha
Britdnia ou em santuérios ocultos, os druidas gostam de se
instalar apenas onde ndo podem ser incomodados. Influéncia,
Hierarquia e Lideranca: Pela Devocio (Cultos Antigos).

Igrejas: Muitas comunidades, especialmente as maiores,
tém um templo administrado pelo sacerdote mais graduado
instalado ali, seja ele padre, patriarca ou bispo. Influéncia,
Hierarquia e Lideranca: Pela Devogdo (Santa Igreja).

Guildas: Associagdes de artesios e profissionais divididos
por atividade. Seu contato com outras guildas se restringe ao
intermédio dos grandes mercadores. Influéncia, Hierarquia
e Lideranga: Pelo Lider de Guilda (A Guilda).

Caravanas: Administrada por mercadores que transportam *

produtos ou o que mais puder ser comercializado; sdo lentas
mas normalmente bem protegidas. Influéncia, Hierarquia e
Lideranca: Pelo Grande Mercador (A Guilda).

Bandos de Criminosos: S3o os ladres das cidades e os
salteadores dos campos. Influéncia: Areas desprotegidas e
menos vigiadas, onde hé espago para roubar, matar e fugir.
Hierarquia: Pelo Carisma ou Forga. Lideranca: Instavel.

Cavaleiros Vermelhos: Os cavaleiros que quebram seus
juramentos de lealdade para com o rei e viram criminosos ou
rebeldes. Influéncia: Areas desprotegidas e menos vigiadas.
Hierarquia: Pela Reputagio. Lideranga: Instavel.

Heresias: Algumas boas como o Pelagiarianismo (que se

recusa a acreditar que a natureza humana é maligna) e outras

diabolicamente perversas, como os cultos infernalistas, S3o

conspiragdes de padres que nilo reconhecem algumas leis da
Santa Igreja. Influéncia, Hierarquia e Lideranca: Variaveis,

Vantagens Revisadas

S&o chamados de vantagens em Crénicas de Avalon os talentos,
as caracteristicas de classe e as qualidades especiais.

Caracteristicas de Classe: As organizagdes, como qualquer grupo
de influéncia, podem fazer com que personagens de fichas idénticas
fiquem completamente diferentes na narrativa. Para representar essas
distingdes no sistema, o Mestre — e ele apenas — pode oferecer ao
Jjogador uma caracteristica de classe alternativa para substituir aquela
de mesmo nivel que seu heroi possuiria mas estd em conflito com a
sua lealdade e/ou comportamento dentro da crénica.

Exemplo: Leanel foi mensageira da Senhora do Lago por anos,
periodo em que desenvolveu um nivel de andarilho. Mas como a
sacerdotisa jamais se envolveu em combate e néio tem razdo para ter
Inimigo Predileto, ela possui no lugar dessa caracteristica de classe
avantagem Terreno Favorito (Floresta), que lhe concede um bénus
de +2 para escalar, esconder, procurar, sobrevivéncia e conhecimento
(natureza) em testes ligados a este tipo de geografia.

Esta vantagem alternativa pode pertencer a uma outra classe ou
simplesmente ser estipulada de outro livro (talvez até mesmo um
talento), desde que obedega quatro regras: a) qualquer sugestdo de
revisdo nesse sentido s6 pode partir do Mestre; b) a deciséo final
sobre a alteragio é sempre do dono do personagem; c) essas revistes
ndo devem tornar o personagem desequilibradamente mais forte;
d) transparéncia e consenso sdo essenciais para evitar qualquer
desentendimento com o grupo de jogo.

Talentos: Quando um personagem atende os pré-requisitos e
compra um talento, o jogador nem sempre se lembra que um dia ele
podera deixar de atendé-los, o que o fard perder a vantagem. Seja
nesse caso ou quando um jogador deixa de utilizar uma vantagem
por mais de dois anos em jogo por causa das mudangas ocorridas
com o herdi, 0 Mestre pode permitir que o talento seja substituido
por outro que faga mais sentido, mas sé depois de duas estagdes
(sels meses) no jogo, para que a narrativa mostre essa transig&o.

Exemplo: O Mestre permite que dois herdis substituam o talento
Atague Poderoso apos muitas sessdes de apelo dos seus jogadores,
o primeiro porque a idade e a decrepitude fizeram com que a For¢a
do herdi ficasse abaixo de 13 (frocou por Lideranga), o segundo jd
havia abandonado o caminho das armas hda mais de trés anos para
se tornar um eremita (escolheu Fanatismo no lugar). Porém, essas
alteracdes somente poderdo ser aplicadas em suas planilhas duas
estagdes no jogo depois de escolhidas pelos jogadores.

Qualidades Especiais: Na Velha Britania elas se restringem aos
animais. Se o Mestre permitir, o adestramento ou qualquer outro
condicionamento similar pode lhes oferecer novas vantagens, como
Ataque Poderoso, Esquiva, Especializagdo em Combate, Evasdo,
Evasdio Aprimorada, Mobilidade, Rastrear, etc. Qualquer regra
nesse sentido pode ser desenvolvida pelo grupo de jogo, sempre com
aaprovacio do Mestre. A regra finalizada devera estar 4 disposi¢do
de todos os jogadores que participarem das cronicas.

Outras Alteragdes: Vantagens e até mesmo listas de pericias
podem ser adaptadas para o perfil de um personagem, nada mais.
Progressdes de ataque e resisténcia, dados de vida e similares ndo
devem ser modificados em hipétese alguma.

Exemplo: O ladino de uma tribo das montanhas ndo possui as
pericias avaliagdo, diplomacia, decifrar escrita, falsificagdo e obter
informagdes como de classe, mas sim adestrar animais, cavaigar,
sobrevivéncia e conhecimentos (natureza e local: montanhas).




Resumo do Capitulo

Orgnniznga’es

Na Velha Britdnia existem milhares de grupos de influéncia, dos
mais variados tipos e tamanhos, alguns sdo até mesmo organizagdes
dentro de organizagdes. Os personagens costumam se relacionar
com vdrios grupos, mas com diferentes graus de lealdade.

Tradigves de CAVALATIA

S3o centenas de organizagdes fragmentadas que se reGnem por
tradigdes, onde a lealdade ao patrono sempre fala mais alto. Como
ndo possuem liderancas proprias, nio ¢ dificil encontrar cavaleiros de
uma mesma tradlgao em lados opostos de um campo de batalha.

i :chados sdo encontrados

- idos pelos. lideres. Cor: Verde. Tendencm Cadtica.
. Ordem da Cruz: Civilizados e obtusos, obedecem cegamente as
ordens dadas pela Santa Igreja. Cor: Branca. Tendéncia: Ordeira.
« Companheiros de Artorius: Amistosos e prestativos, sua forca
diminuiu nos ult]mos anos. Cor: Azul. Tendencza Benevoleme

T n}ws c(m Mmtﬂmﬁﬂs

Organizagdes distintas, compostas por cerca de vinte a oitenta
selvagens, que acreditam que um determinado espitito-animal guia
suas v1das Cada tribo possui um totem ancestra] proprlo

es ¢ mutilagdes que carregam pelo corpo.
+ Guardides das Cavernas (Urso): Tribos que juraram aos Deuses
que guardariam as cavernas onde monstros vivem adormecidos.

« Adoradores das Nuvens (Aguia): Vivem isolados nos pontos
mals a]tos da Velha BrJtama prox1mos do ceu g das estrel

C tulo I1: O'gamzag:ees

Culte A Mitra

Sociedade secreta religiosa composta por guerreiros honrados e
experimentados em batalha. Trazido pelos legionarios romanos, o
Culto exige que seus membros se portem com dignidade; nos seus
enconlros, mesmo os piores inimigos deixam suas diferengas de lado.

Torre SolitAria

Desde que se aliou a Morgana e se instalou em Gales do Norte,
Merlin e seus aprendizes se dividem entre os estudos das artes
arcanas e o aux{lio aos druidas na luta contra os cristdos. Suatorre €
uma construgo feita de uma estranha rocha que dizem ser mégica,
escondida em algum lugar préximo de Lleyn.
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Personalidades

Tristan e Isolda se abracaram como se longos anos tivessem
separado os dois. Por uma tarde estariam finalmente seguros all,
completamente sozinhos, enquanto Tristan segurava gentilmente
o rosto de sua amada coberto de ldgrimas, a jovem falava como
se toda e qualquer esperanga estivesse perdida.

— Nyllan sabe, Nyllan viu! — Ela repetiu quase num sussurro,
como se as palavras estivem entaladas na garganta e saindo bem
lentamente pela boca. — Ele me disse que sabe sobre nos, disse que
contard tudo a Mark se vocé nido o encontrar antes da préxima lua.

— Vocé acredita gue Nyllan seja capaz?— Ele perguntou olhando
em seus olhos e tentando confortd-la com um doce sorriso.

— Ele é capaz de qualguer coisa para tomar o lugar de Erunwir,
qualquer coisa... — e voltou a abragd-lo com toda a forca.

Herois e Vilves
1se Vil
Cada personagem ¢ apresentado pelo nome conhecido durante o
atual periodo do governo de Artorius. Os nomes entre parénteses
representam a forma antiga (utilizada especialmente pelos sacerdotes
dos Cultos Antigos) para designar os cavaleiros da Tavola Redonda.
Caracteristicas Sociais: Ocupagdo, Reputagdo, Recursos, Gléria,
Posigao (Social/Politica), Patrono, Lealdade, Devog&o, Comportamento,
e Aparéncia (ver Crénicas de Avalon Vol. 1 - O Comego).
Antecedentes: Incluem Descrigdo, Preocupagio Atual, Feitos
Gloriosos (que lhe valeram Gloria) e Rumores ou Segredos.
Ficha de Personagem: Cada personalidade apresentada neste
capitulo obedece as regras de criagdo definidas para o cendrio.

Inic: Iniciativa Def: Defesa (e = escudo grande)
Vid: Vida Abs: Absorcio

CA: Classe de Armadura Atg: Ataque Total

PV: Pontos de Vida S¥: Resisténcia (F/R/V)

pD: Pontos de Decrepitude PJM: Pontos de Magia
Observagdo: A Defesa dos personagens neste livro possui dois
valores, o primeiro ¢ o normal e o segundo Despreparado (pag. 15)
ainda com o bdnus do escudo, que as vezes precisa ser removido.
Tendéncia (T): Justo (LB), Bondoso (NB), Vingador (CB),
Ordeiro (LN), Neutro (N), Inconstante (CN), Vil (LM), Egoista (NM),
Destruidor (CM), Cadtico (C?), Leal (L.?), Bom (?B) ou Mau (?M).
Habilidades: For (Forga), Des (Destreza), Con (Constitui¢@o),
Int (Inteligéncia), Sab (Sabedoria), Car (Carisma).
Eguipamentos: Veja nota na pagina ao lado.
Vantagens: Talentos e [Caracteristicas de Classe ou Qualidades
Especiais], aqui reunidas para simplificar a leitura das planilhas.
Tesouros: Cada item mégico possui uma letra que representa o
seu tipo: Reliquia (*), Objeto de Poder (V) ou Artefato (*). Como
referéneia, um bat de tesouros vale cerca de 2000 pecas de ouro.
Subordinados: Patronos e regentes tém listados apenas ocupagdes e
estagios de evolugho destes PdMs novatos (n), experientes (€)e veteranos (v).
Exemplo: (Ielv) significa um experiente e um veterano.
Seguidores e Parceiros sdo apresentados depois, se existirem.
Qutras Personalidades: Ao final da listagem de cada reino sdo
brevemente apresentadas outras figuras politicas importantes.
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Grande Rei Artorins de Logres, 0 Justo

“Sentado no trono ainda parecia magnifico. Apesar da idade
sua coluna era reta e as mdos firmes, incoerente com as rugas e 0§
cabelos brancos que ostentava. Gracas a paciéncia de Nasciens,
que o fazia cavalgar, tomar caminhadas e praticar com a espada,
seu corpo ainda ndo havia definhado como aparentava a mente.”
Ocupacédo: Grande Rei de Logres (Reputagio 10,
Recursos 9, Gloria 8); Posi¢do: Monarca/Patrono;
Lealdade: Grande Reino; Devogdo: Santa Igreja;
Comportamento: Melancolico, distante, educado,
casto e apatico; Aparéncia: Imponente.

Descricdo: Mesmo que os druidas e alguns outros velhos ainda
o chamem de Artur, para os britdnicos o Grande Rei se transformou
num outro homem desde que foi batizado e mudou o nome para
a forma romana, Artorius. Antes de ser revelada a traicdo maldita
de Guinevere e Lancelot ha cerca de oito verdes, o Amherawdyr
(titulo de imperador recuperado por Merlin da antigiiidade) parecia
tdo disposto quanto em sua juventude — desde que tirou a espada
de seu pai da pedra, venceu os monarcas britanicos que lhe faziam
oposi¢do naquele periodo e, enfim reconhecido como Grande Rei,
derrotou os saxdes que mais uma vez invadiam suas terras.

Porém, como ja fazem mais de vinte anos da vitoria no Mynnyd
Badon, para duas geragdes Artur foi apenas um mantenedor da
paz —saia de Camelot apenas para acertar assuntos politicos nas
outras capitais e deixava para magistrados e cavaleiros o dever
de trazer a justica para os britdnicos. Suas maiores vitdrias durante
esse periodo ndo foram nos campos de batalha, mas nas cortes,
livrando o Grande Reino de rebelides por duas décadas até que o
romance consumado entre o campedo do reino e sua esposa lhe
fosse revelado, amaldicoando assim toda a Velha Britania.

Devastado, Artur buscou diferentes formas de se livrar da culpa
por ndo prever tdo terrivel destino, abragando por fim o perdéo da
Santa Igreja e sendo batizado pelo bispo Samsum em Corinium.
Desde entdo, sua consciéncia parece estar mais presente em outros
mundos, levando-o a um isolamento onde apenas Nasciens, Kay
e sua guarda pessoal podem ultrapassar longe das cerimonias
publicas, quando s6 entdo o Grande Rei pode ser visto no alto do
palanque que o separa da corte de Camelot.

Preocupagdo Atual: Nasciens isolou Artorius para que os outros
lordes ou monarcas ndo descubram sua atual condigdo e aproveitem
este momento de fraqueza. Ele acredita que o Grande Rei estd
de alguma forma semi-adormecido, mas um dia retornara de seu
mundo de sonhos para liderar os brit&nicos novamente & vitoria.

Artorius, o Justo (Pagio, Guerreiro 4/ Cavaleiro 3/
General 3/ Governante 10; Velho/7pD), Inic +0,
Def27e/21 (CA 20), Vid 29 (110 PV), Abs 6, Ataq
Bésico +17/+12/47/42, Excalibur +25/+20/+15/+10
(1d8+10) ou Rongomynyat +22/+17/+12/4-8 (1d8+6);
T Justo; SV +11/+0/+13; Habilidades: For 14, Des 11, Con 13, Int 17,
Sab 16, Car 20; Vantagens: Alfabetizado, Ataque Poderoso,
Combate Montado, Diplomata, Especializa¢cdo em Combate, Foco
e Especializagfio com Espada Longa, Investida Montada, Levantar
Parede de Escudos, Lideranga, Trespassar, [Reconhecimento,
Poténcia +1, Grito de Liderancga, Estratégia +2, Ordenar
Cooperagiio, Autoridade, Favores +5, Imponéncia (CD 20),
Majestade]; Pericias: Avaliagdo +13, Blefar +12, Cavalgar +14,
Cura +6, Diplomacia +23, Equilibrio -2, Escalar -1, Esconder -3,
Furtividade -3, Intimidar +18, Natagdo -1, Observar +10, Obter

Informagéo +9, Oficio (Ferreiro) +7, Quvir +6, Procurar +11, Saltar -1, g %:'::
Sentir Motivagdo +18, Sobrevivéncia+9, Conhecimentos: Nobreza+21, 2
Natureza +7, Religido Cristd +7, Religido Pag +4, Velha Britania +20;
FEguipamento: traje de nobre*, cavalo de guerra pesado e os seis

tesouros abaixo, *obra-prima; /diomas: Britdnico, romano (cristdo),

pagéo (druidico) e breto.

Tesouros: Armadura de Artorius® (cota de escamas +1, 6/-1/-3), !
Excalibur® (espada longa +5, 15+/x2, ver pag. 60), Gwenn® (manto &
branco, Imunidade a Magia 1x2 sessbes, +3 diplomacia), Presente de
Avalon® (bainha de Excalibur, Curar Ferimentos Graves 1x dia), |
Rongomynyat® (langa longa +2, 17+/x3) e Wyneb® (escudo grande +2).
O saldo de tesouros de Camelot guarda trinta e dois baus contendo
ouro, prata, bronze e joias, talvez até mesmo alguns objetos de
poder (pag. 59) que passaram desapercebidos.

Subordinados: 2 Administradores (lelv), 2 Arautos (2e),
1 Artesdo (v), 4 Conselheiros (3elv), 8 Emissarios (2nde2v),
4 Espides (3elv), 1 Ferreiro (v), 3 Generais (2e1v), 1 Guardido (v),
6 Magistrados (4e2v), 8 Mensageiros (6e2v), 4 Musicos (2e2v),
2 Senescais (lelv) e 1 Padre (v).

Seguidores: 20 lanceiros (6n10e4v), 3 guardides (3v) e mais E |
7 cavalarianos (4n2elv) que juntos formam a Guarda Real de Logres.

Parceiro: Sir Kay, o Senescal, que ao lado da Guarda Real ajuda
Nasciens a manter o segredo em torno da saide do Grande Rei.

Feitos Gloriosos: Retirou a Espada da Pedra, unificou a Velha
Britinia e venceu os gigantes Yrw e Diwrnach. Das dezessete batalhas
enfrentadas ao longo da vida (cinco no periodo de unificagdo e doze
contra os saxdes), em quatro delas suas escolhas inverteram o destino
dos confrontos, especialmente a batalha do Monte Badon, quando
convenceu os lordes cristdos do Grande Reino de que aquela seria
uma vitéria do seu Deus contra os invasores do leste.

Segredo: Mesmo que as vezes possa parecer bem e consiga agir
normalmente, a consciéncia do Grande Rei estd semi-adormecida
(pag. 18). Se gracas aos herdis Artorius retornar & sua condigfo
antiga permanentemente, sua lista de comportamento sera a partir
de entfo: atencioso, justo, prestativo, casto e angustiado.

B,
k&

Egyi}aﬂ,mentas dos Fersannﬁfms

Todos os equipamentos listados nas planilhas representam
o que essas personalidades carregam para o campo de batalha.
Os modificadores de cada um desses objetos foram aplicados
e precisam ser retirados quando nfo forem utilizados.
Armas: O incremento decisivo de cada arma foi alterado
em razio do bonus do personagem, de acordo com as regras
apresentadas em Crénicas de Avalon Vol. 1 - O Comego.
Armaduras: Os valores que acompanham as armaduras no
equipamento representam: absorgfo, penalidade de Defesa e
das pericias penalizadas pela Falha de Armadura, nesta ordem.
Nos tempos de paz, as armaduras de batalha s&o substituidas
por couro para ndo gerar tensdes desnecessarias (pag. 19).
Escudos: Praticamente nfo existem escudos pequenos na
Velha Britinia, exceto aqueles construidos para as criangas.
O Mestre deve estipular de acordo com o periodo escolhido
para a sua ambientagdo se séo feitos de madeira ou metal.
Tesouros: Somente modificam as planilhas os tesouros
mencionados na lista de equipamentos dos personagens.

o
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g Nasciens de Camelot
2 “Q bispo acordou assustado ao ouvir as vozes dos padres que
entraram na igreja de manhd. Novamente havia rezado a exaustdo,
deitado de bragos abertos frente ao altar, em busca de uma resposta
que pudesse curar a terrivel melancolia que afligia o Grande Rei.”

: Ocupagdo: Bispo de Logres (Reputag@o 7, Recursos 9,
Gléria4); Posigdio: Sacerdote/Regente; Lealdade: Cristaos
Britdnicos; Devogdo: Santa Igreja; Comportamento:
Educado, sereno, penitente, casto e teimoso;

3 ¥ Aparéncia: Elegante (apesar dos trajes humildes).
Descrigdo: O que se sabe sobre Nasciens € que em sua juventude
Ihe foi ordenado que desaparecesse com a crianga indesejada de
Lancelot do Lago e a princesa Elaine de Caerleon. O rei Pellinore
acreditava que o bebé fora corrompido pela feitigaria de Morgana,
que enfeiticara os dois para que se deitassem, e por isso deixou o
menino aos cuidados do jovem padre. Galahad sé foi apresentado
a Tavola Redonda aos nove anos, ainda sob a fiel tutela de Nasciens,
que o acompanharia até o inicio da busca pelo Santo Graal, quando
o padre finalmente conseguiu desmascarar os planos do bispo
Samsum de jogar todos cristdos de Logres contra os druidas.

Apesar de jamais haver pensado que um dia poderia se envolver
nos jogos politicos dos reinos, Nasciens encarou a oferta para tomar
o cargo de bispo de Camelot como um desafio oferecido por Deus,
para provar que a é pode tornar a Velha Britania um lugar melhor
e que a guerra contra 0s paganistas ndo é a inica forma de seguir o
sagrado caminho, como o0 antigo bispo insistentemente pregava.
Preocupacdo Atual: Nasciens esteve proximo de Artorius para
amparé-lo desde o inicio desta nova crise, lentamente entendendo
que a mente do Grande Rei estd adormecida ¢ € preciso que alguém
o ajude a manter seu fisico para o dia que possa voltar ao normal.
Nasciens de Camelot (Bretdo Clérigo 8/ Patriarca 6; Velho/6pD),
Inic-2, Def 15/11 (CA 8), Vid 17 (33 PV), Abs 0, Ataq - ; T Justo;
SV -6/-7/+18; Habilidades: For 6, Des 6, Con 8, Int 18, Sab 20,
Car 17; Vantagens: Diplomata, Fanatismo, Lideranga, Sabedoria
Extraordinaria, Usar Magias, Vontade de Ferro [Alfabetizado,
Protegdo Divina, Expulsar Mortos-Vives, Reconhecimento, Criar
Rumores, Favores +2, Levantar Multiddes, Demanda]; Pericias:
Avaliagdo +6, Blefar +11, Cavalgar +2, Concentragio +7, Cura +15,
Diplomacia +22, Observar +7, Obter Informagdo +9, Oficio
(Encadernag@o) +4, Ouvir +15, Procurar +5, Profissdo (Escriba) +13,
Sentir Motivagdo +17, Sobrevivéncia +6, Conhecimentos: Nobreza +10,
Natureza +6, Religido Cristd +23, Velha Britania +21; Equipamento:
traje de padre, Cajado de Nasciens, Crucifixo de Ferro, livro sagrado;
Idiomas: Britanico, cristdo (romano), grego, bretdo e irlandés.
Tesouros: Cajado de Nasciens® (+2 Defesa/CA, +3 diplomacia)
e Crucifixo de Ferro® (Transferéncia do Poder Divino 1x2 sessoes);
dizem que Nasciens também conseguiu evitar que Samsum levasse
consigo dezessete balis de ouro e prata e os escondeu bem.
Magias: Clérigo, 40 PM: 0) Curar Ferimentos Minimos, Detectar
Magias, Detectar Venenos, Ler Magia, Orientagdo, Resisténcia,
Virtude; 1) Abengoar Agua, Bengiio, Compreender Idiomas, Detectar
o Mal, Prote¢iio Contra o Mal, Remover Medo, Santuério, Visio da
Morte; 2) Acalmar Emogdes, Cativar, Curar Ferimentos Moderados,
Descanso Trangiiilo, Retardar Envenenamento, Sabedoria da Coruja,
Zona da Verdade; 3) Localizar Objetos, Obscurecer Objeto, Oracéo,
Remover Doengas, Sermio da Serenidade*, Dominios: Cura e Divina
Providéncia; Nasciens so pode ser perdodado pelo pecado da avareza.

g *Ver Cronicas de Avalon - Magia Britnica.
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Subordinados: 2 Administradores (1elv), 2 Artesdos (lelv),
1 Guardido (v), 1 Investigador (e), | Curandeiro (e), 3 Mensageiros (3e),
5 Padres (3nlelv), 3 Paladinos (Inlelv) e 1 Abengoado (e).

Seguidores: Os artesdios, mensageiros, o guardido e o investigador
acumulam fung¢des como subordinados e seguidores (ou seja, sédo da
mais absoluta confianga). Além deles, os 20 lanceiros (5Snl0e5v) que
protegem o bispo sdo capazes de sacrificar a propria vida por ele.

Parceiro: Lizander, o Grego (conselheiro, veterano).

Feitos Gloriosos: Criou em segredo o filho do antigo campedo
de Logres com grandiosa humildade; conquistou a santidade ao
abrir maos das regalias oferecidas pelo Grande Rei por cuidar de
Galahad; desmascarou um complé do antigo bispo quando ninguém
mais acreditava ser possivel; consegue ja hd alguns anos manter a
mascara sobre a enfermidade de Artorius para manter a paz.

Segredo: Nasciens vem tentando entrar em contato com a Dama
do Lago para buscar orientagdes sobre o que fazer para que o Grande
Rei volte a sua antiga condigdo. Se os seus inimigos dentro da Santa
Igreja descobrirem isso, sua posigdo como bispo estard ameagada.

Taliesin, 0 Barde

“Quem poderia querer o mal de Taliesin? Onde quer que fosse
era sempre bem recebido; rico ou pobre, aquele que lhe oferecia
abrigo e comida podia ouvir a sua bela misica. E que musica...”

2 Ocupagao: Bardo (Reputagdo 6, Recursos 2, Gloria 3);
Posi¢do: Sacerdote/Servo; Lealdade: Culto a Deusa;
Devogéo: Cultos Antigos; Comportamento: inocente,
simpiético, agregador, ordeiro e covarde; Aparéncia:

@ Cordial (mesmo nas situagdes mais adversas).

Descrigdo: Taliesin é o mais proximo de um arquidruida que os
Cultos Antigos tém em Logres desde que Merlin abandonou Artur
ha cerca de uma década. Nem mesmo o veneno do bispo Samsum
foi capaz de voltar os cristdos contra o bardo, um dos poucos que
conhece tdo bem as cangdes alegres da Santa [greja quanto os padres.
Porém, quando € procurado por sacerdotes fora do Culto 4 Deusa,
faz questdo de deixar claro que se vé mais como bardo do que
druida, e nfio esta disposto a colocar em risco a relagdo cordial que
possui com todos os regentes do pais, inclusive clérigos, em troca
de favores ou da gratidao de qualquer Deus.

Preocupagio Atual: Recuperar as canc¢des e segredos perdidos
dos britanicos e manter frescas em suas memorias as lendas que ha
geragdes sdo perpetuadas pelos bardos da Velha Britdnia.

Taliesin, O Bardo (Pagdo Bardo 8/ Druida 4; Meia-idade/3pD),
Inic +1, Def 17/14 (CA 11), Vid 20 (54 PV), Abs 0, Ataq Bésico +9/+4;
T Neutro; SV +4/+5/+16; Habilidades: For 11, Des 13, Con 12,1Int 16,
Sab 17, Car 19; Vantagens: Carisma Extraordinario, Diplomata,
Foco em Atuagdo, Negociador, Persuasivo, [Misica de Bardo,
Conhecimento de Bardo +13, Musica de Protegdo, Fascinar, Inspirar
Coragem +2, Inspirar Competéncia, Sugestdio, Prote¢do Divina,
Senso da Natureza, Empatia com a Natureza, Caminho da Floresta,
Rastro Invisivel, Palavras de Poder, Resistir a Tentagdo da Natureza];
Pericias: Adestrar Animais +6, AtuagGes: Harpa +20 e Oratdria +15,
Avaliacdo +5, Blefar +12, Cavalgar +3, Cura +5, Diplomacia +15,
Escalar +4, Esconder +7, Furtividade +3, Identificar Magia +7,
Intimidar +10, Natagfio +2, Observar +5, Obter Informacao +16,
Ouvir+7, Sentir Motivagio +9, Sobrevivéncia +6, Conhecimentos:
Nobreza +11, Natureza +7, Religido Pagd +13, Velha Britdnia+16;
Equipamento: traje de bardo, cajado de druida, Harpa de Taliesin,
bolsa com suprimentos; /diomas: Briténico, pagdo (druidico) e bretdo.

<
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Tesouro: Harpa de Taliesin® (+3 atuagdo, +3 vontade, Enfeiticar
Pessoas em Massa 1x2 sessdes).

Feitos Gloriosos: Foi reconhecido por todos os arquidruidas do
Grande Reino como o maior bardo de seu tempo; conseguiu evitar
que os cristdos se voltassem contra as familias leais aos Cultos Antigos
antes de Nasciens revelar o agitador Samsum ao Grande Reino;
venceu o dragdo de Estregales num duelo de charadas no Sonhar.

Rumores: Dizem que Taliesin mantém contato com a Torre
Solitdria ja que no passado foi amigo de Merlin, mas no entanto até
agora ninguém foi capaz de provar se essa acusagdo ¢ verdadeira.

'Kam7, 0 Senescal (Ket)

“Era mais inclinado a executar ordens do que tomar decisdes,
por isso se sentia tdo grato por Nasciens tomar as rédeas nesse
momento de crise. So os dois tinham acesso direto ao Grande Rei."
Ocupagdo: Senescal de Camelot (Reputagéo 6,
Recursos 4, Gloria 2); Posigdo: Nobre/Servo;
Lealdade: Artorius, O Justo; Devogdo: Santa Igreja;
Comportamento: Arrogante, preocupado, hesitante,
autoritdrio e resmungdo; Aparéncia: Mal-humorado.

Descrigdo: Quando o jovem Artur ainda se chamava Gwydion
e vivia nas terras de lorde Ector, Kay era talvez o unico que ndo o
incomodava pela origem desconhecida. Mesmo sendo ambicioso,
foi grande o bastante para acreditar que seu irm@o de criagdo deveria
ser Grande Rei, antes até do que os outros guerreiros. Desde entdo
o acompanhou nos momentos bons e ruins, até que quando veio a
paz, mesmo acostumado a comandar soldados e derrubar paredes
de escudos, preferiu continuar ao lado de Artur na capital.

Servindo como senescal e mordomo, Kay pode ser encontrado
nos corredores da fortaleza, pondo ordem nas rotinas dos servicais
e gritando com os soldados mais preguigosos.

Preocupagdo Atual: Desde que Artur foi batizado e mudou seu
nome, Kay comegou a perceber as mudancas de comportamento
do Grande Rei ¢, progressivamente, passou a tomar seu lugar nos
julgamentos e outros eventos desagradaveis. Apesar da confianga
que deposita no bispo Nasciens, Kay realmente acredita que Mitra
pode de alguma forma ajudar nesse momento dificil.

Kay, O Senescal (Pagao Guerreiro 4/ Cavaleiro 6/ General 2;
Velho/8pD), Inic +5, Def 25¢/17 (CA 18), Vid 25 (72 PV), Abs 5,
Ataq Basico +12/+7/+2, Lanca Longa ou Espada Longa +16/+11/+6
(1d8+6); T Ordeiro; SV +6/-3/+6; Habilidades: For 15, Des 12,
Con 13, Int 14, Sab 15, Car 13; Vantagens: Combate Montado,
Investida Montada, Foco e Especializagdo com Langa Longa e
Espada Longa, Ataque Poderoso, Iniciativa Aprimorada, Levantar
Parede de Escudos, Trespassar, Aristocrata, [Reconhecimento,
Poténcia+2, Grito de Lideranca, Estratégia +2]; Pericias: Cavalgar +10,
Diplomacia +12, Intimidar +14, Sentir Motivagdo +8, Sobrevivéncia +6,
Conhecimento: Nobreza+12, Velha Britania+9; Equipamento: traje de
cavaleiro, Estandarte de Logres, Manto de Urso, cotade malha* (5/-1/4), langa
longa (19+/x3)*, espada longa (18+/x2)*, escudo grande, cavalo de guerra
pesado, *obras-primas; /diomas: Britanico, pagdo (druidico) e bretdo.

Tesouros: Estandarte de Logres® (+3 diplomacia, dura de
Coragem 1x2 sessdes) e Manto de Urso® (+3 intimidacdo)

Feitos Gloriosos: Sacrificou-se para salvar Artur numa terrivel
batalha em que o Grande Rei quase perdeu um olho, colocando-se
no caminho de um machado saxao; tornou-se o portador oficial do
estandarte de Logres desde que o recuperou sozinho de um bando
de criminosos que planejavam chantagear a corte real.

Segredo: Kay se arrepende de ndo ter impedido Lancelot de cometer
o erro de se envolver com a Grande Rainha. Mais do que ninguém,
ele acredita que o Cavaleiro Negro é o antigo campedo de Logres,
atormentado pelos seus crimes praticados neste mundo.
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“Apds servir muitos anos como guardido, conselheiro, intérprete
e lorde do Grande Reino, Derfel foi presenteado com uma grande
casa romana para sua familia e a cidade de Lindinis para governar:
Inocentemente acreditou que ali finalmente encontraria paz.”
Ocupagdo: Chefe Local de Lindinis (Reputagio 8,
Recursos 9, Gléria 5); Posi¢do: Lorde/Patrono;
Lealdade: Grande Rei; Devogdo: Cultos Antigos;
Comportamento: Justo, audacioso, supersticioso,
reservado e truculento; Aparéncia: Gigantesco.
Descrigdo: Sempre apontado como um dos mais fortes e corajosos
lanceiros do Grande Reino, Derfel logo conquistou um lugar de honra
entre os lordes da Velha Britdnia. Sua heranga saxd, no entanto, faz
com que alguns invejosos contestem sua lealdade, mesmo que ele
tenha se provado confidvel repedidas vezes no passado.
Preocupagdo Atual: Como governante de Lindinis, Derfel tem
apenas encontrado dificuldade em conter os ataques-reldmpago
contra as familias leais aos Cultos Antigos.
Derfel, O Poderoso (Saxio Guerreiro 8/ Cavaleiro 2/
General 3/ Campedo 3; Meia-idade/3pD), Inic +6,
Def 28e/18 (CA 19), Vid 32 (128 PV), Abs 5, Atag
Basico +16/+11/+6/+1, Hylbain +28/+23/+18/+13
(1d8+14) ou Langa Longa +22/+17/+12/+7 (1d8+6);
T Vingador; SV+15M4343; Habilidades: For 22, Des 14, Con 16,Int 15,
Sab 8, Car 13; Vantagens: Ataque Poderoso, Combate Montado,
Especializagdo em Combate, Foco e Especializagio com Espada
Longa Maiores, Iniciativa Aprimorada, Levantar Parede de Escudos,
Lideranca, Trespassar Maior, [Reconhecimento, Grito de Lideranga,
Estratégia +2, Ordenar Cooperagio, Estudar Oponente, Foco em
Duelo +2, Esquiva Sobrenatural]; Pericias: Blefar +4, Cavalgar +4,
Diplomacia +6, Equilibrio +2, Escalar +7, Intimidar +19, Natagio +6,
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Observar +8, Obter Informagio +7, Ouvir +4, Procurar +6, Saltar +7, Sentir
Motivagio +7, Sobrevivéncia +7, Conhecimentos: Nobreza +8, Velha
Britania +8; Equipamento: traje de soldado, cota de malha* (5/-1/-4),
Hylbain, lanca longa (17+/x3), escudo grande, *obra-prima; Idiomas:
Britanico, pagéo (druidico) e saxdo (anglo).

Tesouros: Hylbain® (espada longa +4, 16+/x2, +1 Defesa/CA);
Derfel possui também trés baus repletos de ouro e joias guardados.

Suboerdinados: | Administrador (e), | Auferidor (v), 1 Bardo (e),
3 Cagadores (3¢), 1 Ferreiro (e), 3 Mensageiros (3e), 3 Msicos (3¢),
1 Parteira (e), 2 Rastreadores (Inle) e 1 Sabio (v).

Seguidores: 20 lanceiros (10e10v).

Parceiro: Apés perder recentemente seu bailio de confianga,
Derfel ainda ndo encontrou outro homem digno para substitui-lo.

Feitos Gloriosos: Por trés vezes conseguiu inverter o destino de
algumas batalhas extremamente dificeis gragas as suas escolhas;
venceu o gigante Mwyram; uma vez afugentou o Cavaleiro Negro.

Barbudos e “Caras-Lisas”

A maior parte dos britinicos gosta de ostentar longas barbas
e fartos bigodes, muitas vezes associados a virilidade e a sorte.
Mas se alguns aliados dos Cultos Antigos gostam de trangé-los e
0s mais vaidosos até passam 0leo ou gordura para deixé-los
brilhando, os sacerdotes cristdos e os admiradores dos costumes
romanos preferem remové-los diariamente, renegando assim a
selvageria de seus ancestrais e, em respeito a idade, deixando
apenas velhos e veneraveis crescerem suas barbas e bigodes
livremente. Qutros preferem chegar a um elegante meio-termo
com um barba fina e curta, mesmo podendo ser censurados
pelos dois lados por nido tomar partido.
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Culhweh, 0 Sewﬂgem (Kulhwch)

“"Como era largo feito um urso, Cullwch gostava de intimidar.
86 quem o conhecia bem sabia que o seu jeito bufdo e abusado
escondia um coragdo de ouro e um espirito indomdvel. ™
Ocupagdo: Duque-de-Guerra da Dumnonia
(Reputagdo 7, Recursos 9, Gloria2); Posi¢do: Lorde/
Patrono; Lealdade: Grande Rei; Devogdo: Cultos
Antigos; Comportamento: Espalhafatoso, irénico,

d orgulhoso, leal e companheiro; Aparéncia: Grosseiro.
Descrig¢do: Membro da familia real de Logres, Culhwch € primo
de Artorius pelo lado de Uther. Dizem que sua mde enlouqueceu
durante os meses em que o levou na barriga, periodo em que viveu
isolada na floresta de Avalon. Quando sua lucidez retornou, porém,
ela tentou voltar para casa mas terminou por dar a luz numa pocilga
ndo muito distante das terras do marido. “Um herdi nascera entre
os porcos”, dizia uma antiga can¢dio pagd, e gragas a esse 6timo
pressagio, seu pai o recebeu com grande alegria e orgulho.

Os druidas realmente acreditam que o nascimento de Culhwch
foi abengoado pelos Deuses, tanto que no seu rito de maioridade
o obrigaram a fazer um juramento divino de sempre proteger os
sacerdotes dos Cultos Antigos, para que a fortuna jamais pudesse
abandoné-lo. Entretanto, Culhwch deu as costas ao seu juramento
e a Unica coisa que fez na maior parte da vida foi acompanhar Artur
em suas interminaveis batalhas, sem nem uma Unica vez contestar
a vontade do Grande Rei quando cla prejudicava os druidas.

Preocupagdo Atual: Junto com a idade, Culhwch passou a sentir
o peso do juramento que fez aos Deuses, e talvez por crer que cs
Cultos Antigos ainda possam puni-lo por ndo cumprir a palavra, foi
um dos primeiros herois a desistir da busca pelo Graal e regressar a
Dumnonia. Sua atengdio agora parece voltada tanto para os cristdos
dentro suas terras como para os saxdes do leste, que voltaram a
perturbar as fronteiras do leste em Logres e Gwent.

Preocupado que novos barcos possam trazer mais saxdes paraa
Velha Britania, Culhwch enviou um espido para Lloegyr e descobriu
que um misterioso lorde britdnico mantém contato eles.

Culhwch, O Selvagem (PagZo Barbaro 2/ Guerreiro 4/

Cavaleiro 8/ General 1; Meia-idade/2pD), Inic +1,

Def 27e/19 (CA 17), Vid 34 (125 PV), Abs 3, Atag

Basico +15/+10/+5, Espada Longa ou Lanca Longa

+19/+14/+9 (1d8+7); T Vingador; SV +16/+5/+9;
Habilidades: For 18, Des 12, Con 16, Int 14, Sab 7, Car 14;
Vantagens: Ataque Poderoso, Combate Montado, Duro de
Matar, Encontrdo Aprimorado, Especializagdo em Combate,
Fintar Aprimorado, Imobilizagdo Aprimorada, Levantar Parede
de Escudos, Lideranga, Pisotear, Trespassar Maior, Usar
Escudo Aprimorado, Vontade de Ferro, [Movimento Rapido,
Analfabetismo, Firia 1/dia, Esquiva Sobrenatural, Sentir
Armadilhas +1, Reconhecimento, Poténcia +3, Grito de Liderancal;
Pericias: Blefar +4, Cavalgar +15, Diplomacia +6, Escalar +7,
Intimidar +23, Natagdo +4, Observar +6, Quvir +3, Procurar +8,
Saltar +6, Sobrevivéncia +8, Conhecimentos: Nobreza +8, Velha
Britania +10; Equipamento: traje de cavaleiro, Manto de Urso,
Amuleto de Cernunnos, gibdo de peles* (3/-1/-2), espada longa
(16+/x2), langa longa (17+/x3), escudo grande, cavalo de guerra
pesado, *obra-prima; ldiomas: Britinico, pagdo (druidico) e irlandés.

Tesouros: Manto de Urso® (+3 intimidagdo e Causar Medo 1x2
sessoes) e Amuleto de Cernunnos® (+3 reflexos, +3 vontade); Culhwch
possui também sete batis repletos de ouro, prata e estanho.

Subordinados: 1 Administrador (e), | Artesdo (e), 1 Auferidor (v), 3
3 Cagadores (3¢), 1 Druida (v), 2 Espides (1nlv), 1 Ferreiro (e),
3 Mensageiros (3¢), 3 Rastreadores (2nle) e 2 Conselheiros (lelv).

Seguidores: 20 cavalarianos (12e8v).

Parceiro: Einion ap Culhwch (capitdo pagdo, experiente)

Feitos Gloriosos: Com o corpo trespassado por flechas e uma
langa, conseguiu manter o estandarte real de Logres levantado na
batalha do Monte Badon enquanto Kay estava inconsciente; matou o
gigante Yspaddaden para se casar com sua filha mortal, Olwen.

Galahad, 0 Altive (Galaad)

“Se por um lado aquele jovem e radiante cavaleiro representava
uma esperanga para o futuro, por outro sua fisionomia parecida
com a do pai era uma amarga lembranga dos erros do passado.”
Ocupagdo: Nobre Cavaleiro (Reputagio 7, Recursos 4,
Gloria 4); Posigdo: Nobre/Militar; Lealdade:
Grande Rei; Devogdo: Santa lgreja; Comportamento:
Justo, penitente, casto, prestativo e otimista;
Aparéncia: Angelical (as jovens caem aos seus pés).

Descr.'cao Uma eterna sucessdo de aventuras e ligdes de moral,
isto € o que significa viver ao lado do jovem sir Galahad. Desde
a infancia ndmade junto do padre Nasciens até o despertar para a
maturidade ao lado dos cavaleiros da Tavola Redonda, sua vida
sempre se voltou para o cuidado com os fracos e os necessitados.

Aparentemente muito novo para representar o papel que Artur
o confiou, Galahad teve de provar aos outros herois que o Grande
Rei apenas havia reconhecido o que todos passaram a aceitar com
o tempo: existe algo de especial neste cavaleiro, algo que s6 pode
ser compreendido como divino. Sua capacidade de consertar erros e
enfrentar os mais terriveis desafios (sem nem ter ainda completado
vinte invernos) ndo pode ser simplesmente considerado sorte.

Preocupagao Atual: No inicio das cronicas, Galahad, Percival e
Bors ainda ndo retornaram de Jerusalém, mas estdo voltando. Apos
a chegada dos trés na Velha Britdnia, Galahad ainda vivera muitas
aventuras pelo Grande Reino antes de encontrar seu destino.

Galahad, O Altivo (Pagdo Paladino 6/ Cavaleiro §;
Adulto), Inic+4, Def26e/16 (CA 21), Vid 30 (97 PV),
Abs 5, Ataq Bésico +14/+9/+5, Llenmwyr +19/+14/+9
(1d8+8) ou Langa Longa +16/+11/+6 (1d8+5);
T Justo; SV +14/+8/+8; Habilidades: For 15, Des 18,
Con 17, Int 14, Sab 13, Car 18; Vantagens: Ataque Poderoso, Carisma
Extraordinario, Combate Montado, Especializagdo em Combate,
Investida Montada, [Aura do Bem, Destruir o Mal 2/dia, Graga
Divina, Satide Divina, Montaria Especial, Reconhecimento,
Poténcia +3]; Pericias: Adestrar Animais +06, Blefar +5, Cavalgar +18,
Diplomacia +16, Equilibrio+0, Escalar -1, Esconder +0, Intimidar+9,
Natagdo -2, Observar +2, Obter Informagdo +8, Ouvir +2, Saltar +0,
Sobrevivéncia +7, Conhecimentos: Nobreza +8, Religido Cristad +5,
Velha Britania +8; Equipamento: traje de cavaleiro, Llenmwyr, cota de
malha (5/-1/-5), langa longa (18+/x3), escudo grande, crucifixo, cavalo de
guerra leve; Idiomas: Britanico, romano (cristdo) e pagio (druidico).

Tesouro: Llenmwyr®, que significa “Vontade Divina” (espada longa +3,
17+/x2, Espada Sagrada 1x2 sessoes, Vontade de Ferro).

Feitos Gloriosos: tornou-se o mais jovem cavaleiro consagrado
da Velha Britania (tinha apenas nove invernos); resolveu o enigma
da Cadeira Perigosa; venceu o gigante Umwr fazendo-o cair de um
abismo; insistiu, convenceu e levou Percival e Bors até a cidade sagrada
de Jerusalém em busca de informagdes sobre o Santo Graal. g
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“Como se ndo bastassem o bocio e o labio leporino, Morfans
também carregava algumas cicatrizes profundas no rosto. Porém
0 mais estranho era que isso jamais pareceu incomodd-lo.”
Ocupag¢do: Duque-de-guerra de Norintium
(Reputagdo 5, Recursos 8, Gloria 2); Posigdo: Lorde/
Patrono; Lealdade: Grande Rei; Devogdo: Santa
Igreja; Comportamento: Religioso, companheiro,
justo, casto e flagelante; Aparéncia: Horrivel.

Descrigdo: Quando o primogénito do lorde Morgwmyr nasceu
tocado pela feitira de Crom Dubh, Merlin disse que aquilo era uma
beng¢do dada pelo proprio Deus da guerra. Por essa razio, todos de
sua vila fizeram um juramento de jamais trata-lo pela aparéncia.

Chegou a maturidade no mesmo periodo da ascensdo do jovem
Artur, que motivado por Merlin recrutava vérios nobres em troca
dos cavalos que conseguira trazer para a Grande Ilha. Assim como
diversos outros cavaleiros, Morfans flertou com os Cultos Antigos
na juventude mas abandonou tudo pelo perddo da Santa Igreja em
algum momento da velhice; apesar dos saxdes terem destruido os
dominios de seu pai, Morfans alcangou uma gléria ainda maior apés
se converter ao cristianismo e tornar-se duque-de-guerra da regido
de Norintium, por indica¢fo do préprio rei Artorius.

Preocupagdo Atual: Além das tarefas regulares de um lorde e de
prestar sua devogdo a Deus, seu tinico outro cuidado parece evitar os
atritos entre 0s nobres que cultuam seus Deuses Antigos e os padres
que desejam expurga-los do pais. Para os clérigos, as marcas no corpo
de Morfans sdo provas de fé, e estimulam o lorde & pratica da flagelagdo
para que ela se revele ainda maior diante do Senhor.

Morfans, O Feio (Bretdo Guerreiro 4/ Cavaleiro 2/

General 4/ Governante 1; Velho/6pD), Inict4,

Def 21e/17 (CA 16), Vid 23 (65 PV), Abs 4, Ataq

Basico +10/+5, Lanca Longa +13/+18 (1d8+2) ou

Keramwrarch +15410 (1d6+4); T Ordeiro; SV +94+0+4;
Habilidades: For 15, Des 11, Con 13, Int 16, Sab 12, Car 7;
Vantagens: Arma Preferida (Espada Curta), Ataque Poderoso, Combate
Montado, Iniciativa Aprimorada, Levantar Parede de Escudos,
Lideranga, Trespassar, Vontade de Ferro, [Reconhecimento,
Grito de Lideranca, Estratégia +3, Ordenar Cooperagdo, Lideranga
Aprimorada, Autoridade]; Pericias: Blefar +10, Cavalgar +4,
Diplomacia +8, Intimidar +11, Quvir +4, Procurar +11, Sentir
Motivagdo +11, Sobrevivéncia +6, Conhecimentos: Nobreza +9,
Velha Britinia +9; Equipamento: traje de nobre, camisio de cota de
malha* (4/0/-1), Gladio de Bronze, langa longa* (18+/x3), escudo
grande, cavalo de guerra pesado, *obras-primas; Idiomas: Britanico,
romano (cristdo), pagdo (druidico) e bretdo.

Tesouros: Gladio de Bronze® (espada curta +2, 17+/x3); Morfans
possui também nove bats cheios de ouro, prata e joias.

Suboerdinados: 1 Administrador (e), 1 Auferidor (e), 3 Cagadores (3e),
2 Conselheiros (2e), 2 Espides (2v), 3 Mensageiros (3e), 1 Padre (e)
e 3 Rastreadores (2nle).

Seguidores: 10 bufoes (6n3elv) que trabalham como informantes
e espancadores nas cidades de Aquae Sulis e Sorviodonum.

Parceiro: Livius da Galia (capitdo romano, experiente)

Feitos Gloriosos: Foi elevado ao titulo de cavaleiro da Tévola
Redonda apés derrubar sozinho uma ponte que os reforgos saxdes
utilizariam para alcangar seu exército por trs e destrui-lo; impediu
que uma revolta cristd levasse o reino de Logres a uma guerra civil

g colocando-se diante de uma turba enfurecida em Sorviodonum.
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Rumores: Mesmo que os padres insistam para que Morfans dé
um jeito nos infiéis que ainda corrompem a fé cristd em Logres, o
lorde de Norintium, até por sua amizade com Culhwch e Derfel,
respeita toda as formas de religido. Para muitos cavaleiros da Ordem
da Cruz, a sua morte dard inicio a uma nova rebelido crista.

Mordred, 0 Bastarde (Medraut)

“"Seu rosto era idéntico ao de Artorius trinta anos atrds, mas sua
constante expressdo de soberba e repugnancia fazia com que vérias
pessoas simplesmente ndo percebessem a semelhanca.”
Ocupagdo: Duque-de-guerra de Lloegyr (Reputagdo 6,
Recursos 9, Gloria 3); Posi¢do: Lorde/Patrono;
Lealdade: Nenhuma; Devogdo: Cultos Antigos;
Comportamento: Dissimulado, arrogante, obsessivo,
frio e temerario; Aparéncia: Traigoeiro.

Descrigdo: Mordred sempre acreditou estar predestinado a
grandeza, mesmo quando ainda era o cagula adotado na casa do rei
Lot, além das muralhas do norte. Seus irmaos mais velhos, Gawain,
Gareth e Gaheris eram ao mesmo tempo idolos e inimigos, pois ja
bem cedo sabia que os trés se colocariam no seu caminho rumo ao
poder. Por outro lado, foi gragas aquela mulher que chama de mae,
Morgause, que Mordred aprendeu a vestir duas faces: uma benigna
e nobre que servia para inspirar a confianga de todos a sua volta, e
a verdadeira, totalmente voltada para seus interesses mais egoistas.
Viveu a maior parte do tempo nas terras altas dos pictos, realizando
algumas misteriosas demandas a mando de Morgause.

Quando quis conhecer sua verdadeira mée, Morgana ja era rainha
de Gales do Norte. Mordred foi recebido com grande honra, mas
ndo somente sem alegria como transparecendo arrependimento.
Tomado de ddio pela frieza como foi tratade, Mordred exigiu que
sua linhagem fosse reconhecida diante do Grande Reino, e talvez
porque Mordred estivesse curioso demais sobre a condigéo do rei
Uriens, Morgana permitiu que as novas corressem pela Grande Ilha.

Preocupagdo Atual: Com as boas vindas de Artorius, Mordred
logo tomou um lugar entre os cavaleiros da Tavola Redonda. Agora
parece faltar pouco para que o seu grande desejo se realize, basta
apenas que alguns detalhes sejam acertados com seus aliados.
Mordred, O Bastardo (Pagdo Guerreiro 4/
Cavaleiro 6/ General 3; Meia-idade/2pD), Inic +7,
Def 25¢/16 (CA 20), Vid 28 (91 PV), Abs 5, Ataq
Basico +13/+8/+3, Kwrgysh +19/+14/+9 (1d8+6),
Arco Longo +16/+11/+6 (1d8+3) ou Langa Longa
+17/+12/+7 (1d8+4); T Vil; SV +11/+4/+6; Habilidades: For 17,
Des 16, Con 14, Int 16, Sab 15, Car 18; Vantagens: Ataque Poderoso,
Combate Montado, Diplomata, Especializagio em Combate,
Fintar Aprimorado, Iniciativa Aprimorada, Levantar Parede de
Escudos, Lideranga, Trespassar, [Reconhecimento, Poténcia +2,
Grito de Lideranga, Estratégia +2, Ordenar Cooperagdo]; Pericias:
Blefar +14, Cavalgar +14, Disfarce +6, Diplomacia+10, Escalar+1,
Intimidar +15, Natagdo +1, Observar +6, Obter Informagao +8,
QOuvir +3, Procurar +7, Sentir Motivagdo +13, Procurar +7, Saltar +1,
Sobrevivéncia +7, Conhecimentos: Nobreza +12, Velha Britania +11;
Equipamento: traje de nobre, Kwrgysh, langa longa* (18+/x3), arco
longo (composto +3, 18*/x3), aljava, 20 flechas, adaga (17+/x2), cota
de malha* (5/-1/-4), escudo grande, cavalo de guerra leve, *obras-
primas; Idiomas: Britanico, pagdo (druidico) e saxdo.

Tesouros: Kwrgysh® (espada longa +3, 17+/x2); ninguém sabe
ao certo quantos baus de tesouros possui.
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Suberdinados: 1 Administrador (), | Auferidor (e), 1 Arqueiro (e),
2 Assassinos (I1elv), 2 Batedores (Inle), | Bardo (n), | Druida (n),
2 Espides (2v), 2 Lancas Negras (lelv) e 2 Mensageiros (2e).

Seguidores: 20 cavalarianos (12n8e).

Parceiro: Ywarch, O Mudo (druida pagdo, experiente).

Feitos Gloriosos: Convenceu lanceiros saxdes a se juntarem s
forgas britanicas; venceu em combate o gigante saxdo Eofrecca;
recuperou a coroa perdida do rei Lot apds a queda de Lothian.

Segredo: Mordred ¢ o grande traidor e arquivildo das crénicas,
mas o Mestre deve deixar claro que o filho de Artorius esta acima de
qualquer suspeita antes da revelagéo; o elemento surpresa deve estar
em seus aliados, alguns individuos que os herois imaginavam integros
e que jamais seriam comprados pelo ouro ou pela ambigéo.

Mesmo que possa ser mentira, os jogadores devem ser levados
a acreditar que Mordred na verdade € o grande responsavel pelo
ataque conjunto de saxdes, pictos e irlandeses, respectivamente as
fronteiras leste, norte e oeste do Grande Reino (pag. 18).

Viviane, /4 Senhora do Lago

“Seu refiigio havia se transformado numa prisdo; era uma bela
caverna, semi-coberta pela mais linda cachoeira, ambas protegidas
por uma clareira entre os gigantescos carvalhos proximos de Ynis
Wydryn. Estava tdo velha que mal podia caminhar sem ajuda.”
Ocupagdio: Matriarca de Logres (Reputagdo 10,
Recursos 9, Gléria5); Posi¢do: Sacerdote/Regente;
Lealdade: Culto 4 Deusa; Devogdo: Cultos Antigos;
Comportamento: Maternalista, atenciosa, carinhosa,

2ol dissimulada e cruel; Aparéncia: Definhada.
Descrigdo: Entre suas protegidas, parece uma doce avozinha a
quem todas gostam de pentear os longos cabelos brancos e ouvir
suas historias, indiferentes a sua respiragfo pesada e a aparéncia
cadavérica. O que poucas delas sabem, porém, € que com a sua
magia ela € ainda capaz de se levantar e tomar emprestada parte de
sua antiga grandiosidade, mesmo que por pouco tempo. Mas sua
influéncia vai além dos feiticos ou do seu poder entre os Cultos
Antigos; dezenas de esposas e maes de lordes e monarcas de todo
o Grande Reino foram sacerdotisas de Avalon antes de se casarem,
e muitas delas ainda se comunicam com freqiiéncia com a Senhora
do Lago, oferecendo informagdes e ds vezes pedindo sua béngdo ou
orientagdo sobre certos assuntos. Ou seja, desde que possa mandar
um mensageiro e esperar o seu retorno, Viviane tem acesso a um
teste de obter informacio +15 em razdo dessa rede de contatos.

Preocupacdo Atual: Em uma revelacéio muito clara no Sonhar,
Viviane descobriu que a Santa Igreja ira esmagar os Cultos Antigos
logo apds a sua morte, condenando todos os druidas e sacerdotisas
ao esquecimento num futuro proximo. Gragas a essa visdo, pela
primeira vez em mais de meio século de total dedicagfo e servicoa
Deusa, Viviane decidiu enfrentar o seu préprio destino postergando
o maximo possivel o dia da sua morte.

Sua esperanga ¢ que druidas e padres possam deixar um dia suas
desavencas de lado. Assim, a Santa Igreja sera misericordiosa com
os Cultos Antigos e ndo trard somente dor e sofrimento aos seus
seguidores, como fizeram os romanos meio século antes.

Viviane, A Senhora de Lago (Pagd Druida 18/ Sacerdotisa 10;
Venerdvel/12pD), Inic -4, Def 19/12 (CA 7), Vid 12 (8 PV), Abs 1,
Atag-; T Neutro; SV-1/7A27; Habilidades: For 3, Des 3, Con 4, Int 16,
Sab 22, Car 18; Vantagens: Diplomata, Duro de Matar, Fanatismo,
Negociador, Olhos Atentos, Persuasiva, Sabedoria Extraordinaria,
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Tolerdncia, Usar Magias, [Protegdo Divina, Companheiro Animal 3

(Passaro), Senso da Natureza, Empatia com a Natureza, Caminho
da Floresta, Rastro Invisivel, Resistir & Tenta¢do da Natureza,
Palavras de Poder, Imunidade a Venenos, Corpo Atemporal, A
Visdo, Face da Deusa (Merlin), Sensibilidade +41; Pericias: Adestrar
Animais +10, Alquimia+13, Blefar +18, Cavalgar +2, Concentragiio +3,
Cura +12, Diplomacia +18, Identificar Magias +13, Intimidar +14,
Observar +12, Oficio (Tear) +9, Ouvir +12, Procurar +6, Profisséo
(Herborista) +22, Sentir Motivagdo +20, Sobrevivéncia +16,
Conhecimentos: Nobreza +11, Natureza +14, Religido Pagd +26,
Velha Briténia +24; Equipamento: traje de sacerdotisa, manto de peles
pesado (1/0/0), Punhal de Modron, Anel do Lago; Idiomas: Britinico,
pagdo (druidico), grego, bretdo e irlandés.

Efeitos da Idade Avangada: Deslocamento Reduzido (1,5m),
Nio pode fazer qualquer ataque fisico e sem ajuda € dificilmente
capaz de evitar a condi¢do Caido (ver Livro do Jogador).

Tesouros: Punhal de Modron® (Ponte Onirica 1x2 sessdes),
Anel do Lago® (Acelerar Magia, Estender Magia, Magia Penetrante,
Maximizar Magia e Potencializar Magia, +3 Vontade).

Magias: Druida e Sacerdotisa, 168 PM: 0) Curar Ferimentos
Minimos, Detectar Magia, Detectar Venenos, Intuir Diregio, Ler
Magias, Orientacédo, Purificar Alimentos, Resisténcia, Virtude;
1) Acalmar Animais*, Arma Abengoada, Bom fruto, Curar Ferimentos
Leves?, Detectar Animais ou Plantas, Detectar Armadilhas, Enfeiticar
Animal?, Falar com Animais®, Invisibilidade contra Animais, Méscara
da Morte*, Passos Longos, Pedra Encantada, Presa Magica, Suportar
Elementos?; 2) Agilidade do Gato!, Comando, Forga do Touro’,
Fortalecer Companheiro Animal*, Imobilizar Animal, Localizar
Comunidade*, Mensageiro Animal, Remover Paralisia, Resisténcia
a Elementos', Restauragiio Menor, Retardar Envenenamento’,
Sabedoria da Coruja', Transe Animal?, Vigor do Urso!; 3) Aura de
Coragem*, Curar Ferimentos Moderados?, Dominar Animais', Falar
com as Plantas, Neutralizar Venenos, Praga, Presa Mégica Maior,
Prever o Tempo*, Protegd@o contra Elementos!, Remover Doengas;
4) Alarme Mental', Curar Ferimentos Graves, Dificultar Detecgdo!,
Dissipar Magia, Forma Onirica*, Grito da Harpia*, Vidéncia; 5)
Comunhao com a Natureza, Curar Ferimentos Criticos, Detectar
Linhagem, Prote¢do contra a Morte, Santificar, Transferéncia do
Poder Divino. *Ver Cronicas de Avalon - Magia Britanica. Certas
magias podem ter, uma vez por dia, efeitos de talentos metamégicos:
!Estender Magia (+1PM), *Potencializar Magia (+2PM), *Maximizar
Magia (+3PM) ou *Acelerar Magia (+4PM).

Subordinades: 1 Arteso (v), 3 Bardos (2nle), 2 Parteiras (1elv),
1 Espido (v), 3 Mensageiros (3e), 6 Rangeres (3e3v) e 4 sacerdotisas (4n).

Feitos Gloriosos: Foi amais jovem sacerdotisa a ser consagrada
Senhora do Lago (tinha apenas vinte invernos); conseguiu recuperar
boa parte da influéncia dos Cultos Antigos na Velha Britania apos
o abandono de Roma; obrigou as tribos rebeldes a se submeterem
a Uther Pendragon; fez os britinicos acreditarem no mito de que a
Floresta de Avalon ¢ um lugar proibido para os cristdos; obrigou os
outros arquidruidas a reconhecer a autoridade de Artur.

O Mito de Avalon: A Floresta de Avalon € proibida aos cristéos.
Qualquer devoto da Santa Igreja que quiser tentar entrar em suas
matas sem a autoriza¢fo de um druida precisa vencer um teste de
Vontade (CD 30) ou simplesmente desistird por puro medo.

Segredo: Viviane prefere passar a maior parte do tempo no Sonhar,
onde ainda pode interferir na politica do Grande Reino. No Pais do

Verdo ela possui a caracteristica de classe Forma Selvagem. g




| %imu e, A Oradora de Avalon

“Ninguem odiava mais os cristéos do que ela. Na juventude, um
clérigo a trancafiou numa igreja e a torturou por trés longos dias.
Antes de fugir, teve o olho esmagado com um crucifixo. ”
Ocupagdo: Sacerdotisa de Avalon (Reputagio 5,
Recursos 2, Gloria 2); Posigcdo. Sacerdote/Servo;
Lealdade: Culto a Deusa; Devogdo: Cultos Antigos;
Comportamento: Neutra, perceptiva, impaciente,

¢ arrogante e vingativa; Aparéncia: Indomavel.

Descrigdo: Talvez Nimue se tornasse a mais bela das damas se
nio fosse o horror vivido por ela e outras duas virgens nas mios de
um maligno clérigo de Glastonbury e seus seguidores desesperados.
Jd ndo era mais mole ou previsivel como as outras meninas de Ynis
Wydryn desde que fugiu daquela pris3o, e provavelmente por isso
alcangou a maior posigdo entre as escolhidas da Senhora do Lago,
atrds apenas de Morgana e Niniane. Jamais pensou que algum dia se
tornaria matriarca de Avalon, mas depois que uma fugiu e a outra
se matou, Nimue foi apontada como sucessora de Viviane.

Logo depois descobriu que os planos de sua senhora visavam a
paz entre padres e druidas, e perguntou-se por que ela, justamente a
maior inimiga dos cristdos, iria sucedé-la como matriarca de Logres.
Quando entendeu que Viviane encontrara uma maneira de evitar a
propria morte e a explorava com promessas vazias, Nimue passou
a se sentir exatamente como as antigas sucessoras, usada.

Preocupagdo Atual: Diferente de Morgana e Niniane, Nimue
pretende se vingar da Senhora do Lago pela humilhagdo sofrida.
Enquanto ela ainda nfo tem coragem (e talvez nunca tenha) de
assassinar Viviane, a Oradora de Avalon governa em nome de Ynis
Wydryn com o coragdo amargo mas a mente afiada. Obrigada pela
Senhora do Lago a ndo se voltar contra os padres, Nimue mesmo
assim encontra diferentes meios de atrapalhar a expansdo cristi
sobre a Dumnonia, &s vezes manipulando os lordes da regiiio e por
outras entrando em contato com Morgana ou Merlin.

Nimue, A Caolha (Pagdo Druida 5/ Sacerdotisa6; Adulta), Inic +2,
Def 18/13 (CA 12), Vid 23 (77 PV), Abs 0, Ataq Basico +7/42;
T Inconstante; SV +9/+5/+13; Habilidades: For 13, Des 14, Con 16,
Int 16, Sab 19, Car 15; Fantagens: Diplomata, Fanatismo, Negociador,
Persuasivo, Usar Magias, [Protegdo Divina, Companheiro Animal
(Cavalo Leve), Senso da Natureza, Empatia com a Natureza,
Caminho da Floresta, Rastro Invisivel, Resistir 4 Tentagdo da
Natureza, Palavras de Poder, A Visdo, Face da Deusa (Derfel),
Sensibilidade +2]; Pericias: Adestrar Animais +4, Atuagfo:
Oratéria +6, Blefar +10, Cavalgar +4, Concentragio +7, Cura +6,
Diplomacia +10, Esconder +3, Furtividade +3, Identificar Magia +9,
Intimidar +15, Observar +8, Oficio (Tear) +7, Ouvir +8, Procurar +4,
Sentir Motivagdo +10, Sobrevivéncia +8, Conhecimentos:
Nobreza +4, Natureza +9, Religio Pagd +19, Velha Britinia +17;
Equipamento: traje de sacerdotisa, punhal (18+/x2), Olho de Ouro;
Idiomas: Britdnico, pago (druidico), picto e feérico.

Tesouro: Olho de Ouro® (Medo 1x2 sessdes, +3 intimidar).

Magias: Druida, 32 PM: 0) Detectar Magia, Detectar Venenos, Intuir
Diregdo, Ler Magias, Orientacio, Resisténcia; 1) Bom fruto, Curar
Ferimentos Leves, Detectar Animais ou Plantas, Enfeiticar Animal,
Farejar®, Invisibilidade contra Animais, Méscara da Morte*, Suportar
Elementos; 2) Cerca Fantasma*, Fortalecer Companheiro Animal,
Localizar Comunidade*, Resisténcia a Elementos; 3) Neutralizar
Venenos, Prever o Tempo*, Remover Doengas; 4) Dificultar Detecgdo.

g *Ver Cronicas de Avalon - Magia BritAnica.

Cronicas de Avalon

Feitas Gloriosos: Aterrorizou todos os reis da Velha Britinia em
uma festa em Camelot, quando previu o horrivel final de Artorius;
alterou o destino de uma batalha ao mostrar um caminho secreto
que levava até a retaguarda do exército inimigo.

Segredo: Seu desejo atual mais intimo ¢ aprender mais sobre a
magia arcana trazida por Merlin. Apesar do desprezo por Morgana,
seu antigo desafeto, ambas entendem que o servigo a Deusa precisa
estar acima destes sentimentos, o que as tornam grande aliadas na luta
contra os padres e o crescimento desenfreado de seus templos.

Outras Personalidades de Logres

Sagramor, O Impetuoso; Ocupagdo: Duque-de-
guerra de Camelot (Reputagéo 6, Recursos 9, Gléria4);
Lealdade: Grande Rei; Comportamento: Exdtico,
impulsivo, extrovertido, vingativo e assustador;
; ; Tendéncia: Vingador; Idiomas: BritAnico e nimida.
Descricdo: Poucos homens de pele negra alcangaram a Velha Britania
nos tempos de Camelot, a ponto de alguns britanicos acreditarem
que apenas Sagramor possa ser daquele jeito. Sua furia em batalha,
como as estratégias audaciosas, tornaram seu nome ao longo dos
anos o mais temido em Lloegyr. Quando se aproxima das terras dos
saxdes, Sagramor mantém sobre a cabega o seu temivel elmo de
batalha com o qual consegue manter por dias. Escudo: Cranio.
[Tavola Redonda Numida, Elite; Modificagdes: For 18 (+2 Ataq
e Dano), intimidar +13, sobrevivéncia +8); Tesouro: Vyr® (cimitarra +2,
17+/x2, Arma Mdgica Maior 1x2 sessdes, vale como espada longa).

Balin, O Terrivel, Ocupagdo: Chefe Local de
Abaona (Reputagdo 5, Recursos 7, Gléria 2);
Lealdade: Grande Rei; Comportamento:
Grosseiro, violento, desequilibrado, supersticioso
: e vingativo; Tendéncia: Vingador; Idioma: Britinico.
Descngao Depois de perder seu insepardvel irmio Balan, Balin se
perdeu na bebida e no jogo, tornou-se inimigo jurado da Senhora
do Lago e acabou por ser mandado para a vila de Abona, para que
esfriasse o temperamento. Por desejar voltar logo a capital, ja fez
de tudo para mostrar que se regenerou e esta comegando a perder
a paciéncia. Escudo: Machado de Batalha.

[Faria de Gales Pagdo, Veterano; Modificagdes: For 19 (+1 Ataq
e Dano), escalar +4, natagdo +2, diplomacia +4, intimidar +15];
Tesouro: Morgwmellyr® (machado de batalha +2, 19-20/x3).

Lazarus, O Humilde; Ocupag¢do: Patriarca de
Glastonbury (Reputagéo 5, Recursos 6, Gloria 0);
Lealdade: Cristaos Romanos; Comportamenio: Ordeiro,
dissimulado, ambicioso, oportunista e avarento;
Téndéncia: Vil; Idiomas: Britinico e romano (cristdo).
Descrigdo: Por mais que odeie o bispo de Gwent, Lazarus sabe que
precisa agir secretamente e em comum acordo com Samsum, tanto
para que um dia sua fac¢fo da Santa Igreja volte a dominar o Grande
Reino quanto para acabar para sempre com a influéncia dos Cultos
Antigos. Seu maior desejo é se tornar bispo de Logres, mesmo que
para isso ele tenha de vender a sua prépria alma para conseguir
finalmente se sentar no trono do templo de Camelot.

[Patriarca Bretio, Veterano; Modificagdes: Con 12 (+4 Vid/+30 PV,
+4 Fort), Car 9 (-4), blefar +14, cura+2, diplomacia+13, intimidar+7,
obter informaco +12, ouvir +5, conhecimentos: Velha Britinia +4,
nobreza +9]; Tesouro: Crucifixo de Lazarus® (tendéncia dissimulada:
Ordeiro, +3 vontade).




Rei Ratir da Durnoviria, 0 Rei~Mercador
“Cavaleiros acompanhavam o rei onde quer que fosse, como se
sua vida estivesse sempre em perigo; era como se ele esperasse
por uma faca nas costas d todo e qualquer momento.”
Ocupacdo: Rei da Durnovaria (Reputacgdo 4,
Recursos 10, Gléria 1); Posigdo: Monarca/Patrono;
Lealdade: Nenhuma; Devogdo. Cultos Antigos;
Comportamento: Arrogante, covarde, ambicioso,
paranoico e cuidadoso; Aparéncia: Mesquinho.

Descricdio: Ultimo herdeiro de uma longa linha de sucessio,
Ratir havia sido criado entre os ricos mercadores da familia de sua
mée quando soube que o pai Ulfius e seus irmios foram emboscados
e mortos pelos saxdes. Sempre aconselhado pelos familiares, Ratir
apenas tinha liberdade quando desaparecia na cidade com o druida
Ymyr, que ndio somente lhe ensinou os segredos das ruas como o
introduziu 4 sua cadtica guilda dos ladrdes.

Protegido por Ymyr, a quem os criminosos da Durnovéria t€ém
grande respeito e temor, Ratir permitiu que a escéria dos portos e
tavernas se misturassem as guildas e caravanas de comércio, o que
fez com que seus mercadores ficassem ainda mais ricos e influentes.
Também ajudou mercadores de toda a Grande Ilha a resistir contra
os abusos de certos lordes, pois o proprio rei Ratir cobre o prejuizo
? quando ¢ necessario estabelecer um bloqueio comercial.

Preocupacdo Atual: Desde que mantenha ladrdes e mercadores
satisfeitos, o rei ndo tem muito com o que temer na Durnovaria, o
que o permite olhar para os outros reinos e fazer todo o possivel
L para que seus representantes comerciais estimulem a criagio de
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novas rotas de comércio e aumentem mais ainda seus contatos.
Ratir, O Rei-Mercador (Bretio Ladino 6/
Governante 5; Adulto), Inic +8, Def 22/14 (CA 16),
i Vid 20 (49 PV), Abs 2, Ataq Basico +7/+2, Adaga
+12/+7 (1d4+1); T Egoista; SV +7/+10/+11;
Habilidades: For 12, Des 18, Con 13, Int 18, Sab 14,
Car 15; Vantagens: Acuidade com Adaga, Ardiloso, Iniciativa
Aprimorada, Prontiddo, Lideranga, [Ataque Furtivo +3d6,
Encontrar Armadilha, Evasdo, Sentir Armadilhas +2, Esquiva
Sobrenatural, Autoridade, Favores +2, Imponéncia (CD 13)]:
Pericias: Abrir Fechaduras +10, Arte da Fuga +9, Avaliagdo +11,
Blefar +19, Decifrar Escrita +13, Diplomacia +14, Equilibrio +10,
Escalar +6, Esconder +12, Furtividade +13, Intimidar +17,
Natacdo +4, Observar +9, Obter Informagio +19, Ouvir +14,
Procurar +7, Saltar +7, Sentir Motivagio +15, Conhecimentos:
Nobreza-+12, VelhaBritania+13; Equipamentio: traje de nobre*, ammadura
de couro* (2/0/0), Amuleto de Protegdo, adaga* (18+/x2), meligora
(veneno, ferimento CD 12, dano: paralisia/1 Con), instrumentos de
ladrdo, *obras-primas; /diomas. Britanico, romano (cristdo), pagio
(druidico), saxfo e bretfo.
) Tesoriros: Amuleto de Protec@o® (Esconderijo Perfeiio 1x2 sessdes,
+3 Vontade); O Rei-Mercador possui vinte e trés bals de tesouros.
Subordinados: 2 Administradores (lelv), 1 Arauto (e).
1 Assassino (v), 2 Conselheiros (lelv), 3 Emissdrios (2nle),
2 Espides (2v), 2 Generais (2e1v), 1 Guardifo (2v), 3 Magistrados (3¢)
e 3 Mensageiros (3e).
Seguidores: 12 ladroes (2nbedv).
Parceiro: Palanmir, O Contador.
Feito Glorioso: Convenceu os reis da Velha Britdnia de que ndo
estava por trds da misteriosa “guilda”™ de mercadores, quando na
verdade sempre foi um dos seus maiores incentivadores.

Capitulo 111: Personalidades
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Segredo: Por mais que Ratir ndo admita, seu controle sobre a ;Bf
Guilda dos mercadores € ténue pois suas ordens néo serdo obedecidas
se ndo forem interessantes ou lucrativas para os comerciantes.

1jm17r, 0 Imundo

“Quem diria que aquele miserdvel encardido era o responsdvel
pela trégiia entre os mercadores e os criminosos da Durnovaria?
Parecia mais um bébado horroroso que um druida.”

: Ocupagdo: Arquidruida da Durnoviria (Reputaco 6,
Recursos 9, Gloria 2); Posicdo: Sacerdote/Regente;
Lealdade: Cultos Sangrentos; Devogdo: Cultos Antigos;
Comportamento; Maniaco, sarcdstico, visiondrio,
i dissimulado e cruel; Aparéncia: Asqueroso.

Descrigdo: Para o horror dos druidas, Ymyr vive numa giganiesca
metrépole como um mendigo. No entanto, sua aparéncia bizarra e
suas palavras sedutoras o tornaram famoso: os soldados lhe abaixam
a cabega, os ladrdes buscam o seu conselho e os mercadores aceitam
que roube toda a comida e bebida que conseguir, ndo somente por
temerem seu mau-olhado, mas por saberem que ele € o principal
conselheiro do rei Ratir e o maior sacerdote do Deus Crom Dubh,
Senhor dos Ladrdes, da Guerra e da Mis€ria.

Ymyr conheceu o rei quando este ainda era crianga; logo os dois se
tornaram aliados e prestaram um juramento mituo: enquanto Ratir
acoberta os ladrdes do reino, o arquidruida continuard a ajudi-lo a
acumular cada vez mais poder e influéncia, até o dia em que o rei
da Durnovéria possa eventualmente se tornar Grande Rei.

Preocupagdo Atual: Entre os criminosos, Ymyr prega que um dia
teve uma revelagdo do Deus-Aleijado, que lhe ordenou que reunisse
uma organizagio de ladrdes. Desde entdo, a escoria da Durnovdria
se encontra uma vez por més para trocar informagdes, celebrar seus
rituais e esclarecer os limites dados pelo rei quanto as guildas.

Os tinicos males que parecem conter Ymyr sdo a idade e o vicio
ocasional pela bebida, que o deixam vagando feito um lunatico pelas
ruas por dias antes que consiga recuperar a consciéncia.

Ymyr, O Imundo (Irlandés Ladino 3/ Druida 6/ Arquidruida 4;
Veneravel/8pD), Inic -3, Def 15/11 (CA 7), Vid 23 (72 PV), Abs 0,
Ataq Basico +9/+4, Ferrdo +9/+4 (1d4); T Inconstante; SV +2/-5/+14;
Habilidades: For 6, Des 5, Con 14, Int 13, Sab 19, Car 16;
Vantagens: A Visdo, Auto-suficiente, Fanatismo, Persuasivo,
Sabedoria Extraordinaria, Sorrateiro, [Ataque Furtivo +2d6,
Encontrar Armadilha, Evas@o, Sentir Armadilhas +1, Protecao
Divina, Companheiro Animal (Rato), Senso da Natureza, Empatia
com a Natureza, Caminho da Floresta, Rastro Invisivel, Resistir
A Tentagdo da Natureza, Palavras de Poder, Reconhecimento,
Intocavel, Favores +1, Alma Bizarral; Pericias: Blefar +13,
Concentragiio +7, Cura +11, Esconder +4, Furtividade +6, Intimidar +17,
Observar +10, Obter Informacdo +8, Quvir +6, Procurar +3, Sentir
Motivagdo +8, Usar Cordas +6, Conhecimentos: Religido Pagd +13,
Velha Britdnia +7; Equipamento: traje de druida, Ferrfo, meligora
(veneno, ferimento CD 12, dano: paralisia/l Con); Idiomas:
Britanico e pagdo (druidico).

Tesouro: Ferrao® (adaga +2, 18+/x2, Forma Onirica 1x2 sessies).

Subordinados: 1 Assassino (v), 1 Curandeiro (e), 2 Espides (1elv),
e 6 Ladrdes (3n2elv), a quem chamam de “meus filhos”.

Feitos Gloriosos: Colocou Ratir no poder ao convencer Ulfius
a levar seus filhos mais velhos para a emboscada preparada pelos
saxdes; transformou-se numa lenda viva entre os durnovarianos,
que o respeitam e temem como se n3o fosse humano. §
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??;utms Personalidades da Durnoviria

Silurius, O Avarento; Ocupagdo: Bispo da Dumovaria
(Reputagdo 3, Recursos 9, Gléria 1); Lealdade: Cristios
Britanicos; Comportamento: Orgulhoso, vaidoso,
avarento, invejoso e luxurioso; Tendéncia: Egoista;
Idiomas: Britdnico, romano (cristdo), bretdo e saxdo.
Descri¢do: Talvez por ser o tnico padre que jamais tentou converter
ou passar um serm#o no rei Ratir, Silurius foi indicado ao bispado
da Durnovdria. Diferente dos outros cristdos, entendeu que o tinico
desejo do rei-mercador em relagdo a igreja € arrecadar impostos e
ndo encontrar qualquer sacerdote pregando contra os negocios ou
seus protegidos; e por confundir o oficio sagrado com o mercantil,
Silurius j4 foi excomungado por vérios bispos do Grande Reino.
[Investigador Romano, Experiente; Modificagdes: Int 14 (+1),
Car 18 (+2), blefar +17, diplomacia +11, intimidar +13, obter
informagfo +13, conhecimentos: velha britinia +12, religido cristd +13].

Palanmir, O Contador; Ocupagdo: Burgomestre
(Reputagdo 2, Recursos 3, Gloria 0); Lealdade: Ratir;
Comportamento: Medroso, obssessivo, culto, leal e
cuidadoso; Tendéncia: Ordeiro; Idiomas: Britanico,
romano (cristdo), bretdo, pagdo (druidico) e irlandés;
Descrigdo: Por mais que o rei Ratir adore trata-lo como um imbecil,
o rei da Durnovdria sabe que sem o seu brago direito as finangas do
pais entrariam em colapso. Leal como um co, o pobre Palanmir faz
de tudo para néo enfurecer seu patrono, mesmo que tenha de viver
boa parte do tempo enfurnado no saldo real dos tesouros.

[Ladrdo Bretdo, Veterano; Modifica¢des: Int 18 (+4), blefar +12,
avaliagdo +13, decifrar escrita +12, observar +8, conhecimentos:
usar abaco +12, nobreza +9, velha britdnia +12].

Belimor, O Velhaco; Ocupagdo: Duque-de-guerra
da Dumoviria (Reputacéo 4, Recursos 9, Gléria 1);
Lealdade: Langas Negras; Comportamento: Bruto,
ranzinza, parandico, ambicioso e covarde; Tendéncia:
Vil; Idiomas: Britanico, bretdo e romano (cristdo).
Descrigdo: Quando o rei Ulfius caiu em combate e foi substituido
pelo seu filho mais novo, Ratir, os Filhos de Taranis (uma organizacdo de
cavaleiros durnovarianos) comegaram a debandar para Logres por
ndo acreditarem que aquele seria um monarca justo. Belimor, um
dos que ficaram, contratou diversos Lancas Negras da Cornualha
para recompor o ex€rcito e por isso foi elevado a posigao de lorde.
[General Bretdo, Veterano; Modificagées: For 15 (+1 Ataq e Dano),
Con 14 (+2 Vida/+18 PV, +2 Fort), blefar +11, intimidar +13];
Tesouro: Matadora de Abusados® (espada longa +1, 18-20/x2).

Vigwyn, O Caolho; Ocupac¢do: Campedo da
Durnovaria (Reputagdo 5, Recursos 5, Gloria 2);
Lealdade: Grande Reino; Comportamento: Bravo,
reservado, impaciente, vingativo e indisciplinado;
Tendéncia: Inconstante; Idiomas: Britinico e nérdico.
Descrigdo: Filho de pescadores nortistas que foram escravizados no
mar Germdnico e trazidos para a Durnovaria, Vigwyn encontrou a
liberdade e a riqueza nos campos de batalha. Quando perdeu o olho
esquerdo ao vencer o antigo campedo do rei, foi presenteado por
Ratir com uma gema negra para que fosse colocada no lugar.
[Campedo Nordico, Experiente; Modificagdes: Con 18 (+1 Vid/
+8 PV, +1 Fort), blefar +4, intimidar +13]; Tesouro: Olho de Onyx*
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Rei Maleus de Gwent, 0 FPenitente

“Mesmo sendo firme, Maleus ndo era inquisitivo como os

outros monareas. Preferia dividir seu tempo entre as benfeitorias
do reino e suas preces do que gastd-lo ouvindo reclamagdes sobre
os excessos praticados pelo seu tdo querido bispo.”
Ocypagdo: Rei de Gwent (Reputacio 8, Recursos 9,
Gléria 2); Posigdo: Monarca/Patrono; Lealdade:
GrandeReino; Devogdo: Santa Igreja; Comportamento:
Religioso, justo, humilde, responsavel e atencioso;
Aparéncia: Devoto.

Descrigdo: O antigo monarca de Gwent havia ajudado Uther na
guerra contra os saxdes, mas por alguma razdo desconhecida ndo
mandou um tnico lanceiro para ajudar Artur contra estes mesmos
invasores anos depois. SO ap6s a sua morte, o ed/ing Maleus teve
coragem de engrossar as fileiras que resistiam aos barbaros saxdes,
uma escolha que levou a morte milhares de gwentianos nas batalhas
que se sucederam. Devido a posi¢do geografica, nenhum pais sofreu
tanto quanto Gwent pelos machados vindos do leste.

Maleus estava reunindo o que restava de suas forgas no norte na
mesma época em que seus familiares e amigos foram emboscados
e brutalmente assassinados nas proximidades de Corinium, justamente
quando tentavam alcangar Logres e pedir auxilio ao Grande Rei.
Mas gragas aos clérigos que se recusaram a fugir, Maleus conseguiu
nio apenas reverter o rumo da guerra como ainda auxiliou Artur a
garantir a vitéria no monte Badon.

Preocupacédo Atual: Se o bispo se preocupa com os inimigos do
reino e da igreja, Maleus prefere voltar sua aten¢@o a quem precisa;
depois de Artorius, foi o monarca que mais investiu o ouro saxdo na
recuperagdo das fazendas e comunidades de seu pais.

Maleus, O Penitente (Romano-Pagdo Paladino 5/

Cavaleiro 2/ General 3/ Governante 5; Velho/5pD),

Inic +1, Def24e/17 (CA 18), Vid 28 (101 PV), Abs 5,

Ataq Basico +13/+8/+3, Gladio de Gwent +17/+12/+7

(1d6+4), Langa Longa +15/+10/+5 (1d8+2); T Justo;
SV +14/42/15; Habilidades: For 14, Des 12, Con 15, Int 14, Sab 16,
Car 17; Vantagens: Alfabetizado, Aristocrata, Arma Preferida (Espada
Curta), Ataque Poderoso, Combate Montado, Levantar Parede de
Escudos, Lideranga, [Protegio Divina, Aurado Bem, Destruir o Mal 2/dia,
Graga Divina, Aura de Coragem, Satde Divina, Reconhecimento,
Grito de Lideranga, Estratégia +2, Ordenar Cooperagdo, Autoridade,
Favores +2, Imponéncia (CD 15)]; Pericias: Adestrar Animais +12,
Cavalgar +11, Concentragdo +8, Cura +7, Diplomacia +19,
Intimidar +17, Observar +11, Ouvir +8, Sentir Motivagdo +7,
Sobrevivéncia +9, Conhecimentos: Nobreza +20, Religido
Cristd +9, Velha Britania +19; Equipamento: traje de nobre*,
peitoral de bronze* (5/-1/-3), Gladio de Gwent, Crucifixo de Maleus,
langa longa (18+/x3), grande, cavalo de guerra pesado, *obras-primas;
Idiomas: Britanico, romano (cristao) e bretdo.

Tesouros: Gladio de Gwent® (espada curta +2, +2 dano vs.
saxdes, 17+/x2), Crucifixo de Maleus® (+3 Vontade, Sermdo da
Serenidade 1x2 sessdes); Maleus possui quinze baiis de tesouros.

Subordinados: 3 Administradores (3e), 1 Arauto (e), 1 Artesdo (v),
3 Cagadores (3e€), 4 Conselheiros (2e2v), 2 Emissarios (lelv),
5 Magistrados (5e), 5 Mensageiros (5¢), 3 Padres (3n) e 1 Rastreador (e).

Seguidores: 20 paladinos (14n5e1v), os “preferidos do rei”, que
530 130 leais ao rei quando ao bispo Samsum.

Parceiro: Gudovan, O Manco (burgomestre romano, veterano).

<
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Feitos Gloriosos: Recuperou Gwent dos conquistadores saxdes
quando o reino ja havia sido dado como perdido; sua intervengéo
foi essencial na vitoria final contra os saxdes no monte Badon.

Segredo: Maleus jamais se perdoou pela morte dos irméaos, tios,
primos e sobrinhos; para o rei s o seu confessor, o bispo Samsum,
consegue plenamente compreender a sua dor.

Samsum de Cornium

“Sua constante prepoténcia era suficiente para irritar qualquer

um que ndo pertencesse a sua devogdo, mas alguma coisa fazia
com que 0s cristdos o vissem como um santo vivo."”
Ocupagao: Bispo de Gwent (Reputagdo 7, Recursos 9,
Gloria 2); Posigdo: Sacerdote/Regente; Lealdade:
Cristdos Romanos; Devogdo: Santa Igreja;
Comportamento: Oportunista, penitente, ambicioso,
frio e soberbo; Aparéncia: Arrogante.

Descri¢do: Ninguém jamais havia ouvido o nome Samsum antes
da vitdria contra os saxdes no monte Badon. Ele surgiu quando os
clérigos de Gwent se juntaram para saber quem havia sobrevivido
ou morrido nos meses de dominagdo sax@ antes do final da guerra.
Desde entdo, sua figura esqualida passou a ser encontrada pelos
quatro cantos de Gwent e Logres, pregando a vitoria da fé crista
sobre os inimigos de Deus para todos os lordes que encontrasse.

Sua oratoria logo chamou a atengio de Artur e Maleus. Mas se o
primeiro viu naquele padre um aliado que poderia ajudar a conter
o temperamento dos cristdos, o segundo encontrou alguém a quem
poderia revelar seus temores e anseios mais profundos, sem medo
de suas fraquezas pudessem ser expostas. Samsum entdo se tornou
bispo das duas nagdes, por pressdo de seus proprios reis.

Preocupagdo Atual: Tudo ia bem para Samsum ate o surgimento
dos rumores sobre o Santo Graal, cujo fascinio fez com que o bispo
ficasse obcecado pela sua busca. Um certo dia, pds na cabega que
os druidas estariam por tras do desaparecimento do Graal, o que
o fez cometer uma série de erros, como quase jogar Gwent contra
Gales do Norte e organizar uma revolta contra os paganistas em
Logres, o que terminou com a perda do seu bispado no reino.

J4 ha um bom tempo esta recolhido em Corinium, mostrando-se
preocupado exclusivamente com as almas de seu agora reduzido
rebanho, mas certamente também esta arquitetando uma forma de
virar o destino a seu favor e conseguir para si a Sagrada Regalia.

Samsum, O Santo (Bretdo Ladino 1/ Clérigo 6/ Patriarca 8;
Velho/7pD), Inic +2, Def 17/12 (CA 8), Vid 13 (36 PV), Abs 0, Ataq
Basico +8/+3; T Vil; SV +2/4+4/+17; Habilidades: For 6, Des 6,
Con 10, Int 17, Sab 18, Car 16; Fantagens: Foco em Conhecimento:
Nobreza, Fanatismo, Iniciativa A primorada, Lideranga, Negociador,
Persuasivo, Vontade de Ferro, [Ataque Furtivo +1d6, Encontrar
Armadilhas, Alfabetizado, Prote¢do Divina, Reconhecimento,
Criar Rumores, Favores +3, Levantar Multiddes, Demanda,
Excomungar]; Pericias: Avaliagdo +12, Atuagio (Oratoria) +13,
Blefar+18, Diplomacia+16, Falsificagdo +13, Furtividade +8, Obter
Informagdo +14, Ouvir +13, Procurar +8, Sentir Motivagdo +15,
Conhecimentos: Nobreza +17, Religido Cristd +25, Velha
Britdnia +13; Equipamento: traje de padre*, Crucifixo de Samsum,
livro sagrado*, kit de escrita*, *obras-primas; /diomas: Britanico,
romano (cristdo), bretdo e grego.

Tesouros: Crucifixo de Samsum?® (+3 vontade, Comando Maior
1x2 sessdes); Samsum possui aproximadamente vinte e um batis
de tesouros deixados por cristdos de todo o Grande Reino.
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Capitulo I1I: Personalidades

Subordinados: 1 Administrador (e), | Artesdo (e), 2 Cagadores 3
de Bruxas (2e), 2 Espides (2v), 6 Mensageiros (6e), 3 Padres (3n)
e 4 Paladinos (3nle).

Seguidores: Dezenas de plebeus fanaticos.

Parceiro: Maleus, O Penitente.

Feitos Gloriosos: Conseguiu ascender a posigdo de bispo de
Logres e Gwent mesmo sendo pouco conhecido no periodo; possui
um controle impressionante sobre o rei de Gwent.

Segredo: Samsum ficou escondido em Glastonbury no periodo da
guerra contra os saxdes, ¢ ndo nas florestas de Gwent liderando as
forgas que resistiram aos invasores como gosta tanto de alardear.

Outras Personalidades de Gwent

Tewdric, O Severo; Ocupagdo: Duque-de-guerra
de Triburnium (Reputag@o 4, Recursos 7, Gloria 1);
Lealdade: Maleus; Comportamento: Determinado,
civilizado, diplomatico, crédulo e complacente;
Terviéncia: Justo; Idiomas: Britinico e romano (cristdo).
Descrigao: O herdeiro de Maleus tinha tudo para ser um garoto
mimado e arrogante, tamanha a displicéncia com que foi criado
por seus tutores longe do pai. Mas especialmente desde que seus
familiares foram assassinados pelos saxdes, Tewdric sempre soube
que deveria ser um homem responsavel, por’isso desde muito cedo
juntou-se aos exércitos do pai, tanto para conquistar o respeito dos
soldados como o de seus inimigos. Logo chegard o dia em que ird
tomar o lugar do pai no trono de Corinium e mostrar aos gwentianos
o seu valor. Escudo: Espada deitada sobre a cruz de Gwent.
[Lorde Romano-Pagao, Novato; Modificagoes: Sab 16 (+1 Vont),
diplomacia -+14, ouvir +9, sentir motivagdo -+12, conhecimento:
religido cristd +7]; Tesouro: Donwr® (espada longa +1, 18+/x2).

Bors, O Forte; Ocupagdo: Nobre Cavaleiro
(Reputagdo 5, Recursos 4, Gléria 2); Lealdade:
Santa Igreja; Comportamento: Melancélico,
integro, companheiro, resignado e supersticioso;
Tendéncia: Justo; Idiomas: Britanico e romano (cristao).
Descrigdo: Poucos homens possuem uma retiddo de carater como
Bors, que diferente de seu primo Lancelot, nunca se deixou levar
pelos olhares das mulheres ou os elogios de seus companheiros.
Foi ele quem levou Galahad e Percival a Jerusalém e, em algum
momento das cronicas, ird trazé-los de volta para o Grande Reino.
Antes de seu triste fim, ainda ficara alguns bons anos em Gwent
como campedo a convite de Maleus e Samsum.

[Ordem da Cruz Pagdo, Veterano; Modificagdes: For 18 (+2 Ataq
e Dano), conhecimento: religido crista +5]; Tesouro: Lamina de Sdo
Mellyr® (espada longa +2, 18+/x2).

Gaius de Warwick; Ocupagdo: Patriarca de
Warwick (Reputagdo 4, Recursos 6, Gloria 1);
Lealdade: Cristdos Romanos; Comportamento: Solicito,
humilde, educado, leal e emotivo; Tendéncia: Justo;
Idiomas: Britanico e romano (cristdo). Descrigdo:
Poucos clérigos de Gwent sdo como Samsum, mas menos ainda
inspiram tanta nobreza e bondade como o patriarca Gaius. Durante
todos os longos anos de tensao que assolaram a regido de Warwick
o patriarca jamais abandonou seu rebanho, tendo sofrido horrores
inenarraveis nas maos dos saxdes.

[Patriarca Bretdo, Experiente; Modificagdo: conhecimento: religido
cristd +16]. Tesouro: Crucifixo de Gaius® (4ura de Coragem 1x2 sessdes). g
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“Em publico, o rei parecia viver entre o desprezo e a parandia.
Como nunca gostava de tomar certas decisbes sozinho, ld estava
Tanaburs ao seu lado; onde quer que estivessem, ndo havia uma
alma que pudesse se sentir a vontade perto dos dois.”

; Ocupagdo: Rei de Powys (Reputagdo 7, Recursos 7,
Gléria 2); Posigdo: Monarca/Patrono; Lealdade:
Nenhuma; Devogdo. Cultos Antigos; Comportamento:
Paranéico, intolerante, ambicioso, paternalista e
< violento; Aparéncia: Bérbaro.

Descricao: Produto de trés geragdes de apunhalamentos entre
lordes e sangrentas guerras civis, Gorffyd é um homem que tende
facilmente ao descontrole e o constrangimento daqueles & sua volta.
Apoés a morte de seu avd, Vortigern, Powys teve nada menos que
sete reis, sendo que trés deles nem mesmo pertenciam a familia real.
Os Unicos que conseguiram se sustentar por algum tempo foram
Brochvael e Leodegrance, respectivamente nas guerras de Uther
e Artur contra os saxdes. Fora estes dois periodos, Gorffyd tentou
diversas vezes tomar o poder, tendo apenas sobrevivido aos dois
ultimos fracassos gragas aos aliados que o acolheram fora do pais.

Somente na terceira vez conseguiu sobrepujar as forgas de seus
inimigos e finalmente se sentar no trono de Caer Sws. Seus irmaos,
Bornak e Gundric, passaram a lhe ser leais quando compreenderam
que sem a ajuda dos mercendrios estrangeiros trazidos por Gorffyd
seria impossivel se manter no poder. Mas o rei também aprendeu
rapido; enquanto os lordes continuassem a cometer seus excessos
sem qualquer intrometimento, o novo governo poderia ser tolerado
pelo menos enquanto Gorffyd continuasse forte.

Preocupagdo Atual: Seu tinico desejo é continuar no trono de
Caer Sws o maximo possivel enquanto os Deuses assim permitirem.
Para tanto, ele se vale da ajuda de seus protegidos, a quem gosta de
manter sempre felizes e bem-dispostos uns com os outros.

Gorffyd, O Bruto (Pagio Bérbaro 6/ Ladino 5/

Governante 4; Meia-idade/3pD), Inic +6, Def 24e/16

(CA 19), Vid 32 (113 PV), Abs 3, Ataq Bésico +124742,

Gwlebnyr +17/+12/+8 (1d8+5), Langa Longa

+15/+10/+5 (1d8+3); T Destruidor; SV +9/+5/+8;
Habilidades: For 16, Des 14, Con 17, Int 16, Sab 12, Car 9;
Vantagens: Ataque Poderoso, Especializacdo em Combate, Finta
Aprimorada, Iniciativa Aprimorada, Lideran¢a, Levantar Parede
de Escudos, Persuasivo, [Movimento Réapido, Furia 2/dia, Esquiva
Sobrenatural, Sentir Armadilhas +3, Esquiva Sobrenatural Aprimorada,
Ataque Furtivo +3d6, Encontrar Armadilhas, Evasdo, Autoridade,
Favores +2, Imponéncia (CD 10)]; Pericias: Arte da Fuga +11,
Avaliagdo +10, Blefar +11, Cavalgar +14, Diplomacia+5, Escalar +15,
Esconder +6, Falsificagdo +8, Furtividade +8, Intimidar +18,
Nataggio+11, Observar +4, Ouvir+15, Saltar+7, Sentir MotivagZo +11,
Sobrevivéncia +10, Conhecimentos: Nobreza +9, Velha Britania +9;
Equipamento: traje de nobre, Gwlebnyr, gibdo de peles* (3/-1/-2), langa
longa (18+/x3), escudo grande, cavalo de guerra pesado, *obra-prima;
Idiomas: Britanico, pagdo (druidico), bretéo e irlandés.

Tesouros: Gwlebnyr® (machado de batalha +2, 18+/x3, Detectar
Venenos 1x2 sessdes); Gorffyd possui apenas doze baiis de tesouros.

Subordinados: 1 Assassino (v), 1 Bardo (e), 1 Curandeiro (e),
1 Ferreiro (v), 2 Guardies (1nle), 2 Emissarios (2n), 3 Espides (3v),
3 Magistrados (3e) ¢ 4 Mensageiros (4€).

Seguidores: 20 cavalarianos (8n9e3v). Os “Langas de Gorffyd”,

g véem o rei com total admiragdo e lealdade.

Parceiro: Owain, O Alto (campefio pagdo, veterano).

Feitos Gloriosos: Sobreviveu a repetidas derrotas vergonhosas
sem deixar de fazer sua parte nos campos de batalha; finalmente
tomou o trono de Powys, algo impensavel ha poucos anos.

Rumores: Dizem que Gorffyd espera apenas encontrar um bom
motivo para entrar em guerra com Maleus de Gwent.

Tanaburs, 0 Horrendo

“ds vezes o velho Tanaburs chegava antes do rei, para farejar
armadithas ou qualquer outro perigo. Ficava de um lado para o
outro junto daquele cachorro horrivel, Uzrai, deixando todos a sua
volta intimidados em meio aquele ritual bizarro.”

Ocupagdo: Arquidruida de Powys (Reputagio 7,

2 Recursos 7, Gloria 3); Posi¢do: Sacerdote/Regente;
“\ Lealdade: Cultos Sangrentos; Devogdo: Cultos Antigos;
A Comportamento: Espalhafatoso, neurdtico, sério,
supersticioso e intimidador; Aparéncia: Selvagem.

Descrigdo: Nenhum druida é capaz de causar tanto medo e horror
quanto Tanaburs, bruxo e conselheiro do rei, mercador de almas
e artifice de sacrificios. Suas atrocidades praticadas para a gléria
dos Deuses Antigos parecem néo encontrar fim, a ponto de varios
druidas fora dos Cultos Sangrentos evitarem a sua companhia.
Ninguém jamais teve coragem de tentar impedi-lo pois praticamente
todos na cérte devem alguma coisa ao arquidruida.

Na juventude, Tanaburs foi um dos poucos druidas a se colocar
contra a indicagdo de Artur ao trono do Grande Reino, ousando
assim enfrentar a vontade de Avalon e conquistando a admiragdo
da maior parte dos ultimos reis de Powys. Desde entdo, qualquer
druida que queira fazer qualquer coisa no pais sem a autorizagdo
de Tanaburs costuma ter um encontro mais do que desagradavel
com o arquidruida do reino para uma conversa.

Preocupacéo Atual: Mesmo que Tanaburs saiba que nunca um
powysiano seria capaz de levantar a voz contra a sua, o arquidruida
acredita que nenhum outro monarca foi tdo permissivo em relagio
as suas atrocidades quanto Gorflyd, por isso lhe serve com tanta
fidelidade, como se o proprio Senhor do Submundo tivesse emergido
da terra e lhe incumbido de proteger o rei de Powys.

Tanaburs, O Horrendo (Pagfo Druida 9/ Andarilho 2/ Arquidruida 5;
Velho/7pD), Inic -1, Def 19/14 (CA 9), Vid 21 (66 PV), Abs 0, Atag
Basico +8/+3; T Vil; SV +6/-1/+17; Habilidades. For 7, Des 8, Con 10,
Int 15, Sab 19, Car 16; Vantagens: Contramagica Aprimorada,
Fanatismo, Persuasivo, Sabedoria Extraordinaria, Sacerdote
Competente, Usar Magias, Vontade de Ferro, [Prote¢do Divina,
Companheiro Animal (Cdo), Senso da Natureza, Empatia com a
Natureza, Caminho da Floresta, Rastro Invisivel, Resistir 4 Tentagdo da
Natureza, Palavras de Poder, Rastrear, Inimigo Predileto: Pagdos (+2),
Encontrar Armadilhas, Reconhecimento, Intocdvel, Favores +1,
Alma Bizarra, Demandal; Pericias: Adestrar Animais +8, Blefar +13,
Concentragio +9, Cura +7, Diplomacia +8, Escalar +5, Esconder +9,
Identificar Magia +8, Intimidar +19, Observar +12, Observar +12,
Ouvir +9, Procurar +7, Sentir Motivagdo +12, Sobrevivéncia +14,
Conhecimentos: Natureza +10, Religido Pagi +18, Velha Britinia +13;
Equipamento: traje de druida, punhal (18+/x2), Cajado de Tanaburs;
Idiomas: Britanico, pagdo (druidico) e bretdo.

Tesouros: Cajado de Tanaburs® (Detectar Inimigo Favorito 1x2
sessoes, Acelerar Magia, Magia Silenciosa, Maximizar Magia).

Subordinados: | Assassino (v), 5 Cagadores (5¢), 2 Espides (1elv),
1 Furia de Gales (v), 1 Ladrao (e), 1 Ranger (v) e | Rastreador (¢).
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Magias: Druida, 36 PM: 0) Detectar Magia, Detectar Venenos,
Ler Magias, Purificar Alimentos; 1) Acalmar Animais, Bom fruto,
Curar Ferimentos Leves, Detectar Animais ou Plantas, Detectar
Armadilhas, Enfeiticar Animal, Farejar*, Invisibilidade contra
Animais, Passos Longos, Suportar Elementos; 2) Cerca Fantasma¥*,
Comando, Fortalecer Companheiro Animal*, Resisténcia a
Elementos, Retardar Envenenamento; 3) Neutralizar Venenos,
Prever o Tempo; 4) Alarme Mental; 5) Detectar Linhagem.
*Ver Cronicas de Avalon - Magia Britdnica.

Feitos Gloriosos: Profetizou que o rei Leodegrance morreria num
acidente se continuasse a trazer mais clérigos para Powys, o que
realmente acabou acontecendo; enganou os inimigos de Gorffyd e o
ajudou a chegar ao trono de Powys; tornou-se o druida mais temido
em toda a Velha Britania apds o desaparecimento de Merlin.

Segredo: Em um ritual onde sacrificou o antecessor de Gorflyd aos
Deuses Antigos, Tanaburs amarrou o destino do rei de Powys ao seu
e fez com que a sorte virasse a favor de ambos.

Dutras j’ersmniu{m{es de Powys

Owain, O Alto; Ocupacdo: Campedo de Powys
(Repuragdo 7, Recursos 5, Gloria 2); Lealdade:
Gorffyd, O Bruto; Comportamento: Implacével,
violento, ambicioso, corruptivel e assoberbado;
; Tendeéncia: Vil; Idiomas: Britanico e pagdo (druidico).
Descrigdo: Forte e alto como um urso, Owain consegue se destacar
em qualquer circulo de guerreiros. Diversas paredes de escudos se
quebraram diante de sua espada, Tundwllwyr, e nenhum campeéo
jamais conseguiu vencé-lo; por essas razdes, 0 “gigante de Powys”
se sentia no direito de testar os limites dados pelos seus patronos,
afinal, poucos se sentiam confiantes o bastante para contraria-lo ja
que apenas um punhado de homens conseguiram lhe dizer ndo e
depois sobreviveram. Até o dia em que ousou enfrentar Tanaburs.
Ninguém sabe ao certo o que o velho bruxo fez, mas Owain jamais
voltou a desobedecé-lo ou a qualquer outro apontado pelo druida;
assim, o campedo de Powys se reuniu a intrigante e perigosa cdrie
de Caer Sws para o horror dos powysianos, que a partir de entio
comegaram a sofrer ainda mais com seus abusos, normalmente
frutos de uma relagdo tempestuosa com a bebida e o jogo.
[Campedo Pagdo, Veterano; Modificagcdes: For 22 (+3 Ataque e
Dano), Con 18 (+1 Vid/+10 PV, +1 Fort), cavalgar +2, intimidar +135,
procurar +7]; Tesouro: Tundwllwyr® (espada longa +4, 17+/x2).

Ragvael,OMaldito; Ocupagdo: Chefe Rebelde de
Caer Cynallyr (Reputagdo 4, Recursos 0, Gloria 1);
Lealdade: Nenhuma; Comportamento: Rancoroso,
frio, paciente, inseguro e cuidadoso; Tendéncia:
Egoista; Idiomas: Britanico, pagéo (druidico) e bretdo.
Descrigdo: Quando o rei Gorftyd venceu a guerra contra os lordes
que lhe fizeram oposigdo inicialmente, todas as forgas rebeldes
sobreviventes tiveram de se isolar nas montanhas, longe do alcance
de seus mercendrios. Com o tempo, Ragvael se despontou como
lider entre os diferentes grupos revoltosos que tomaram uma vila
de bdrbaros montanheses e a transformaram em Caer Cynallyr,
talvez porque seus dois irméos mais velhos, Brochvael e Morgwr,
ja tenham governado o reino alguns anos atrds. Gragas a ajuda de
seus soldados, Ragvael ndo apenas conseguiu um bom esconderijo
nas montanhas como pdde fazer diversos aliados entre as tribos de
Farejadores de Sangue (pag. 24) das proximidades. Seu incentivo

Capitulo III: Personalidades

el

maior aos homens € que logo um exército formado por guerreiros g
e barbaros conseguirdo um dia emboscar o rei Gorffyd e inverter
o poder no reino de Powys. Escudo: Lobo.

[Bailio Pagdo, Elite; Modificagdes: Con 12, Int 15 (+1), blefar +7,
intimidar +15]; Tesouro: Cynallyr® (espada longa +1, 18+/x2).
Especial: Em Caer Cynallyr, Ragvael possui Recursos 5.

Mormyr, O Louco; Ocupagdo: Druida (Reputagdo 4,
Recursos 2, Gloria 1); Lealdade: Cultos
Sangrentos; Comportamento: Perturbado, confuso,
imprevisivel, alienado e inconstante; Tendéncia:
inconstante; /diomas: Britanico e pagdo (druidico).
Descrigdo: Frequentemente confundido com um maluco imundo,
Mormyr € o inico homem que consegue transitar entre os dominios
de Gorffyd e Ragvael sem levantar suspeitas. Recluso, mas bastante
sociavel, o druida ndo se importa em aconselhar os viajantes que
lhe oferecem comida ou abrigo, a ndo ser que esteja ocupado com
alguma demanda, afinal, os Deuses conseguem falar dentro de sua
cabega e regularmente o enviam para certas missdes que somente
Mormyr consegue entender, pelo menos no inicio.

[Druida Pagdo, Experiente; Modifica¢des: Int 17 (+2), Con 14
(+3 Vid/+12 PV, +2 Fort), esconder +8, intimidar +13]; Tesouro:
Manto de Peles® (Esconderijo Perfeito 1x2 sessdes).

Lanval, O Atormentado; Ocupagdo: Nobre Cavaleiro
(Reputagdo 5, Recursos 4, Gléria 2); Lealdade:
Grande Reino; Comportamento: Sério, fechado,
truculento, insensivel e leal; Tendéncia: Vingador;
u Idiomas: Britdnico, pagdo (druidico) e irlandés.
Descrigdo: Ha mais de dez anos Lanval estava distante de Powys,
vivendo confortavelmente em Camelot com suas esposas e filhos.
Mas assim que a Demanda pelo Santo Graal se espalhou na capital,
juntou-se aos outros e correu pela Velha Britdnia a sua procura, pois
como qualquer membro da Tavola Redonda, sua admiragéo pelo
Grande Rei ndo tinha fim. E envergonhado por desistir da busca
pouco mais de um ano depois, ndo se sentiu mais digno de viver em
Logres, retornando para as terras de seu irm&o mais velho, Felmor,
e provavelmente estaria vivendo em paz se ndo tivesse resolvido
se arriscar a furia do rei Gorffyd ao ajudar powysianos inocentes
fugirem as escondidas para Gwent ou Estregales.

[Tévola Redonda Pagdo, Veterano; Modificagdes: For 16 (+1
Ataque e Dano), Sab 11 (-2 Vont), diplomacia +11, intimidar +13,
sentir motivagdo +4, sobrevivéncia +4, conhecimento: nobreza +9];
Tesouro: Curmwyr® (espada longa +2, 17+/x2).

Escudos e Forgas Militares

O direito de liderar seus préprios soldados e fazer com
pintem em seus escudos o seu simbolo é um privilégio de
chefes locais, duques-de-guerra e reis, apesar de existirem
algumas raras excegdes. E permitido que animais ou outros
simbolos se repitam, mas nunca no mesmo reino e 0s
desenhos devem ser diferentes, para que os donos ndo sejam
confundidos. Quanto mais soldados tem um lider, mais dificil
serd evitar que os encrenqueiros causem problemas e abusem
daqueles de posigio social inferior, por essa razio os exércitos
ndo sdo tdo grandes assim quanto se gostaria. Para saber mais,
veja Cronicas de Avalon vol. 2 - Velha Briténia.




“Gostava de viajar sentado num trono de madeira sustentado por
barras de ferro e ouro, carregado por oito fortes escravos. Quando
ndo estava comendo preferia estar com suas amantes, e ndo se
importava de fazer tudo com elas diante de sua corte.”
| Ocupagdo: Rei da Cornualha (Reputacdo 7,
Recursos 9, Gléria 0); Posigédo: Monarca/Patrono;
Lealdade: Nenhuma; Devogdo: Cultos Antigos;
Comportamento: Egocéntrico, lascivo, arrogante,
tirano e covarde; Aparéncia: Obeso e asqueroso.

Descrigdo: Quando o rei Gorlois foi morto por se voltar contra
Uther, seu herdeiro mais proéximo era o sobrinho Mark. Colocado
no poder em troca do juramento de que jamais se voltaria contra o
Grande Rei como fizera o seu tio, 0 jovem monarca ainda pensou por
alguns anos em quebrar sua palavra e matar o Pendragon. Mas a vida
luxuosa na corte de Tintagel o deixou amolecido com o tempo, mais
afeigoado a companhia de suas jovens e belas escravas do que a de
seus guerreiros. Nos mais de cingiienta anos de regéncia, a coisa que
mais fez foi engordar como um porco e explorar seus suditos.

Mark entendia que o seu juramento se aplicava apenas a Uther,
pois quando Artur foi apontado como herdeiro de Logres, o rei da
Cornualha se aliou com Nwynir de Estregales e Uriens de Gales do
Norte. Juntos, os trés monarcas organizaram uma resisténcia contra as
forgas do Grande Rei e seus apoiadores, Leodegan de Powys e Ulfius
da Durnovéria, mas foram derrotados gragas aos reforgos trazidos
do norte pelos entdo generais Lancaster ¢ Lot. Quando Nwynir foi
vencido e morto na tiltima batalha de unificagéo, Mark e Uriens foram
perdoados desde que jurassem ndo atacar novamente o Grande Reie
lhe oferecessem lanceiros para enfrentar os novos invasores saxdes
que comegavam a aportar no leste da Grande [lha.

Mas enquanto Uriens se juntou a Artur e logo se tornou amigoe
intimo do monarca de Logres, o rei Mark preferiu concentrar sua
aten¢do nas terras da Bretanha Continental. Broceliande e Benoic
eram paises tradicionalmente aliados dos britinicos, especialmente
da Cornualha, antes dos invasores francos saquearem ¢ queimarem
tudo o que lhes pertencia. E como Artur estava ocupado demais com
os saxdes, foi o rei Mark quem mandou seus barcos resgatarem os
sobreviventes e lhes ofereceu abrigo.

Preocupagdo Atual: Ao permitir que Yryn de Broceliande levasse
seus soldados e suas familias para as proximidades de Tintagel,
Mark ndo apenas conseguiu aumentar as fileiras de seus exércitos
como também comegou a pensar sobre uma possivel expansdo de
suas fronteiras, s6 ndo se decidiu ainda para que lado.

Mark, O Velho (Pagdo Guerreiro 4/ Ladino 3/
Govemante 8; Velho/7pD), Inic +2, Def 21/15 (CA 8),
Vid 22 (80 PV), Abs 0, Ataq Basico+10/+5; T Vil;
SV +4/-3/+11; Habilidades: For 12, Des 6, Con 14,
Int 18, Sab 13, Car 14; Vantagens: Combate Montado,
Duro de Matar, Fortitude Maior, Iniciativa Aprimorada, Lideranga,
Negociador, Persuasivo, Prontiddo, Vitalidade, Vontade de Ferro,
[Inimigo Predileto: Pagdo (+2), Encontrar Armadilhas, Evasdo,
Sentir Armadilhas +1, Autoridade, Favores +4, Imponéncia (CD 20)];
Pericias: Adestrar Animais +6, Avaliagio +17, Blefar +22, Decifrar
Escrita +14, Diplomacia +12, Intimidar +22, Observar +10, Obter
Informagdo +20, Ouvir +16, Sentir Motivagdo +22, Conhecimentos:
Nobreza +20, Velha Britinia +22; Equipamento: traje de nobre,
Cetro de Mark, Anel de Prote¢do, manto de peles; Idiomas: Britdnico,

g bretdo, pagio (druidico), romano (cristdo) e irlandés.

-
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Cronicas de Avalon

ﬂei Mark da Cornualha, 0 Velho

Tesouros: Cetro de Mark® (Detectar Pensamentos 1x2 sessdes) e
Anel de Protegio® +2; Mark possui dezesseis bats de tesouros.

Subordinados: | Administrador (e), I Assassino (v), | Bardo (g),
1 Druida (e), 1 Guardido (e), 2 Emissérios (1nle), 2 Espides (lelv),
4 Magistrados (4e), 5 Mensageiros (5e) e 1 Padre ().

Seguidores: 12 cortesdos (12e) que vivem a bajular o rei Mark e
a lhe contar sobre os rumores e os podres que correm o pais.

Parceiro: Ugwmur, O Rude (campedo bretdo, elite).

Rumores: Ja correm boatos pelo reino de que Tristan tomou a sua
nova madrasta como amante, mas o rei prefere néo dar crédito a essa
boataria pois confia plenamente em seu amado primogénito.

Tristan, 0 Belo ( DﬂjStﬂzﬂ-)

“Mais que a sua beleza ou a sua musica, eram as palavras do
herdeiro da Cornualha que inspiravam seus companheiros; talvez
Jfasse o mais nobre e valoroso cavaleiro de sua geragdo.”
Ocupagdo: Duque-de-guerra de Tintagel (Reputagdo 7,
Recursos 9, Glona 3); Posi¢do: Lorde/Patrono;
Lealdade: Grande Reino; Devogdo: Cultos Antigos;
Comportamento: Galanteador, dedicado, submisso,

A inocente e companheiro; Aparéncia: Jovial.
Descrigéo: Poucos acreditavam que o horrivel rei Mark pudesse
ter um filho tdo bonito e educado. Mas apesar de suas diferencas,
Tristan nunca ousou julgar o pai pelos seus excessos, talvez por
acreditar que ninguém conseguiria agiientar o peso de uma coroa
por mais de meio século sem nenhuma seqiiela no espirito.

Mesmo quando Mark o proibia de ajudar Artur na guerra com
os saxdes, o jovem Tristan sempre encontrava alguma forma de
escapar junto com seus cavaleiros e se juntar a batalha quando ela
parecia menos favordvel aos britdnicos. E da mesma forma que
jamais foi derrotado no campo de batalha, seu pai nunca reuniu
coragem suficiente para puni-lo como gostaria de ter feito.

Preocupagdo Atual: Antes de Isolda, Tristan s6 pensava em estar
da furia de Mark quando este descobrir o romance dos dois.

Tristan, O Belo (Pagdo Bardo 4/ Guerreiro 4/

«/\‘

- +13/+8/+3; Telcontyr +19/+14/+9 (1d8+10) e
\_/ Lanca Longa +16/11/46 (1d8+5), T Justo; SV +949H9;
com Espada Longa, Especializagdo em Combate, Fintar Aprimorado,
Foco em Atuacio, Investida Montada, Levantar Parede de Escudos,
Reconhecimento, Poténcia +2]; Pericias: Adestar Animais +8,
Atuagdo (Harpa) +14, Blefar +9, Cavalgar +14, Concentragio +6,
Natureza +4, Religido Pagd +8, Velha Britania +13; Equipamento:
traje de cavaleiro®, Telcontyr, Harpa de Tristan, cota de malha (5-1/+4),

Tesouros: Telcontyr® (espada longa +3, 17+/x2) e Harpa de
Tristan® (+3 atuagdo, Encantar Pessoas 1x2 sessdes); Tristan ndo

a altura da responsabilidade de ser rei, mas agora a tinica coisa que

Cavaleiro 6; Meia-idade/2pD), Inic +4, Def 26e/16
Habilidades: For 16, Des 18, Con 13, Int 14, Sab 16, Car 18;
Trespassar, [Musica de Bardo, Conhecimento de Bardo +8, Musica
Diplomacia +11, Esconder +8, Intimidar +12, Ouvir +8, Sentir
escudo grande*, langa longa (18+/x3), cavalo de guerra leve, trompa*,
possui bats de tesuros pois os entrega todos ao rei Mark.

deseja € encontrar uma forma de fugir com sua amada para longe
(CA 21), Vid 25 (76 PV), Abs 5, Ataq Bésico
Vantagens: Ataque Poderoso, Combate Montado, Especializagido
de Prote¢do, Fascinar, Inspirar Coragem +1, Inspirar Competéncia,
Motivagdo +9, Sobrevivéncia +11, Conhecimentos: Nobreza +10,
*obras-primas; Idiomas: Britdnico, pagdo (druidico) e irlandés.
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Subordinados: 1 Administrador (e), 1 Auferidor (e), 1 Bardo (e),
3 Companheiros de Artorius (1e2v), 1 Curandeiro (e), 2 Diplomatas (2e)
e 2 Mensageiros (2¢).

Feitos Gloriosos: Sobreviveu, a beira da morte, da mais horrivel
tempestade vista nos mares da Irlanda; venceu o gigante Morholt; foi
o lnico cavaleiro a ter vencido Lancelot numa justa de langas.

Cassius de Isca

“Vivia a maior parte do tempo entre os livros e os pergaminhos,
era cheio de segredos e gostava de humilhar seus seguidores. Néo
era a toa que todos na cérte tinham tanto medo de Cassius.”
Ocupagdo: Bispo da Cornualha (Reputagio 6,
Recursos 9, Gloria 2); Posi¢do: Sacerdote/
Regente; Lealdade: Cristdos Celtas; Devogdo:
Santa Igreja; Comportamento: Enjoado, arrogante,
severo, sadico e ordeiro; Aparéncia: Austera.

Descncao Petulante como a maior parte dos bispos do sul do
Grande Reino, Cassius é um alpinista politico; s conseguiu chegar
ao trono de bispo da Cornualha pois jamais ousou converter o rei
Mark e sempre conseguiu envenenar seus concorrentes.

Preocupagdo Atual: Cassius esteve ocupado nesses tiltimos anos
desde que foi iniciada a busca pelo Graal, sempre envolvido com
disputas politicas na Cornualha e em Logres a favor dos cristdos.

Cassius de Isca (Clérigo 4/ Ladino 4/ Feiticeiro 6; Velho/6pD),
Inic +1, Def 19/15 (CA 11), Vid 19 (54 PV), Abs 0, Ataq Basico
+9/+4; T Destruidor; SV +1/+2/+7; Habilidades: For 9, Des 13,
Con 9, Int 16, Sab 15, Car 18; Vantagens: Fanatico, Ardiloso,
Lideranga, Usar Magias, [Alfabetizado, Prote¢@o Divina, Ataque
Furtivo +2d6, Encontrar Armadilhas, Evasao, Sentir Armadilhas +1,
Esquiva Sobrenatural, Familiar (Cobra)]; Pericias: Blefar +25,
Concentragdio +11, Cura +5, Diplomacia +9, Identificar Magia -+9,
Intimidar +14, Obter Informagdo +14, Ouvir +7, Procurar +8,
Profissdo +10, Sentir Motivagdo +12, Conhecimentos: Arcano +11,
Velha Britania +12, Religido Cristd +15, Infernalismo +17;
Equipamento: traje de padre, Crucifixo de Cassius, kit de escrita
e veneno de vibora (ver Familiar). /diomas: Britanico, cristdo
(romano), grego, bretdo e franco.

Tesouros: Crucifixo de Cassius® (Ponte Onirica 1x2 sessdes,
tendéncia dissimulada: Ordeiro, +3 blefar); Cassius possui sete
batis de tesouros € uma colegdo de objetos de poder .

Magias: Clérigo, 8 PM: 0) Detectar Magias, Ler Magia; 1)
Santuario; 2) Cativar, Curar Ferimentos Moderados, Zona da
Verdade; Dominios: Conhecimento e Fé./ Feiticeiro, 24 PM: 0)
Cancdo de Ninar, Detectar Magias, Detectar Venenos, Ler Magias,
Pasmar, Som Fantasma*; 1) Alarme Mental, Ataque Certeiro,
Compreender Idiomas, Enfeiticar Pessoa, Ponte Onirica, Sono;
2) Confundir Detecgio*, Detectar Pensamentos, Dissimular
Tendéncia, Toque da Idiotice; 3) Dissipar Magia, Imagem Maior*,
Sugestdo. *Magias de llusdo, inacessiveis desde que Cassius perdeu
o Fragmento do Diamante para Morgana (pdg. 48).

Familiar: Davyd (vibora, 1DV), Inic +1, Def 21 (CA 13), Vid 9
(2 PV), Abs 0, Ataq Mordida +3 (1 + veneno), T Destruidora,
SV +2/+2/+0; For 2, Des 13, Con 11, Int 8, Sab 2, Car 2; Pericias:
Esconder +8, Furtividade +8; Vantagens: Prontiddo (Cassius),
Evasdo Aprimorada, Partilhar Magias, Vinculo Empitico, Transmitir
Magias de Toque, Falar com o Mestre, Veneno (ferimento CD 13,
Dano: 2d4 Con/ 2d4 Con; ingestdo CD 20, Dano: inconsciéncia/
inconsciéncia, produz | dose por dia e dura apenas [2 horas).

Capitulo III: Personalidades

Subordinados: 1 Administrador (e), 1 Arqueiro (v), 1 Artesdo (e), 3
1 Assassino (v), 1 Cagador (), 1 Cagador de Bruxas (e), | Espido (v),
1 Ladrdo (v), 1 Langa Negra (), 3 Mensageiros (3¢) e 2 Paladinos (2e).

Feitos Gloriosos: Fugiu espetacularmente de uma condenagio por
infernalismo em Roma; convenceu milhares de cavaleiros da Velha
Britdnia a buscar por um artefato inacessivel nesta vida.

Segredo: Ninguém poderia imaginar que a milagrosa imagem
do Graal sobre a Tavola Redonda que inspirou seus heréis era uma
ilusdo projetada por um infernalista. Fugido de Roma, Cassius foi
enviado pelo seu patrono para corromper a Velha Briténia; para isso
recebeu uma joia que o permitira langar magias de Ilusdo, que de
alguma forma depois se perdeu e foi parar nas maos de Morgana.

Outras Personalidades de Powys

Isolda, A Delicada; Ocupagdo: Rainha de Powys
(Reputagdo 1, Recursos 5, Gloria 0); Lealdade:
Grande Reino; Comportamento: Inocente, doce,
piedosa, cuidadosa e submissa; Tendéncia: Bondosa;
Idiomas: Britanico, irlandés e pagdo (druidico).
Descrigdo: Filha do rei Gormond de Munster, na Irlanda, Isolda foi
dada de presente ao rei da Cornualha para evitar uma guerra com
os britanicos, pois os irlandeses ja viviam em guerra entre si. Para
garantir que o casamento desse certo, Isolda levou consigo uma
pogdo mégica que a faria se apaixonar perdidamente pelo primeiro
homem que visse assim que a bebesse, mas sua criada se confundiu
e a fez bebé-la ainda na viagem. Sob efeito ou ndo da beberagem, o
primeiro homem que Isolda deitou seus olhos foi o jovem cavaleiro
incumbido de trazé-la para a Cornualha, sir Tristan. E mesmo apds o
casamento real em Tintagel, os dois continuaram a se encontrar para
conversar longas tardes sobre suas terras natais; com o tempo, Tristan
passou a sentir da mesma forma que Isolda, e logo os dois passaram
a se encontrar as escondidas. Para a jovem rainha agora, tudo o que
importa € encontrar uma forma de fugir com seu amado.

[Dama Irlandesa, Experiente; Modificagoes: Car 18 (+2), blefar +9,
diplomacia +9, obter informag#o +9, conhecimento: nobreza +10,
Religido Pagd +5].

Erunwir, O Manco; Ocupagdo: Arquidruida de Powys
(Reputacdo 5, Recursos 9, Gléria 1); Lealdade:
Cultos Sangrentos; Comportamento: Meticuloso,
introvertido, conservador, supersticioso e bondoso;
S Tendia Neutro; Idiomas: Britinico e pagdo (druidico).
Descrigdo: Ainda capaz de orquestrar os mesmos sangrentos rituais
da antigiiidade, o velho Erunwir parece cansado porém do horror
e do sofrimento explorado pelos druidas. Ao invés de instigar o
medo dos Deuses Antigos nos cornualianos, o arquidruida passou
a confortar suas dores e orienti-los nos momentos de necessidade,
o que o impediu de perder tantos devotos como os druidas estavam
perdendo para os padres nos ultimos anos. Mas essa caridade toda
comegou a incomodar os outros sacerdotes do pais, especialmente
os que desejam tomar o seu lugar. Erunwir s6 ndo perdeu ainda sua
ocupagdo porque ninguém descobriu que o velho ndo somente ja
sabia do romance secreto de Tristan e Isolda como o incentivava,
mantendo este segredo longe do conhecimento puablico e até mesmo
apontava os refligios onde os dois passaram a se encontrar.
[Arquidruida Pagdo, Experiente; Modificagdes: intimidagao +15,
ouvir +8, conhecimento: religido pagd +17]; Tesouro: Cajado de
Erunwir® (Ponte Onirica 1x2 sessdes, +3 intimidagio). g
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i ﬂm’ Lamorak de Estregales, 0 Brave

“Preferia mais estar num campo de batalha que na alta corte
de Caerleon, pois se era habilidoso no campo de batalha, no jogo
da politica costumava se sentir completamente desorientado as
vezes, mesmo que jamais pudesse admiti-lo.”

- Ocupacgdo: Rei de Estregales (Reputagio 7,
Recursos 9, Gloria 2); Posigdo: Monarca/Patrono;
Lealdade: Grande Reino; Devogdo: Santa Igreja;
Comportamento: Orgulhoso, paciente, cuidadoso,
tolerante e parcial; Aparéncia: Inquieto.

Descrigdo: Por anos Lamorak acreditou que ser rei era 0 mesmo
que ser um general ou duque-de-guerra, pois enquanto Pellinore
cuidava sozinho do bem estar da populagdo, o herdeiro do reino
viva seguindo Artur em suas campanhas contra os invasores saxoes.
Talvez sir Lamorak acreditasse que seu pai viveria para sempre e
que jamais ocuparia o trono de Caerleon, até que um dia os generais
de Caerleon e o arquidruida do pais lhe imploraram que retornasse
ao reino para tomar uma atitude. Diziam que o monarca havia sido
tomado pela loucura e s6 sabia falar sobre a necessidade de uma
complicada invasfo as terras dos selvagens nas Montanhas Altas,
sobre um dragdo que até entdo ninguém jamais havia visto a ndo
ser ele e um punhado de selvagens dos pantanos do norte.

Quando os mensageiros e emissarios espalharam as novas de
que Pellinore havia morrido e sido sucedido por Lamorak, poucos
suspeitaram de um golpe. Apenas os rumores maldosos falavam que
o antigo monarca ainda estava vivo e trancafiado em Caerleon.

S6 entdo comegou o pesadelo de Lamorak, que parecia perdido
com a rotina de um governante. Mas como sempre foi orgulhoso,
fingiu nfo se abalar com o jogo de intriga e trai¢do do reino e, com
a ajuda de seus subordinados, passou a governar da mesma forma
que o Grande Rei fazia em Logres. Além de manter a paz, promoveu
a igualdade ndo apenas entre os povos britdnicos como também a
abertura do reino aos clérigos, que nfo se sentiam a vontade para
converter os estregaleses pelo medo da fiiria dos druidas.

Preocupagdo Atual: Ao tentar seguir a mesma filosofia do Grande
Rei para governar Estregales, Lamorak acabou colocando fogo na
disputa religiosa no pais, um dos poucos reinos que mal haviam se
acostumado com a presenga de um ou dois padres em suas terras.
Com a conversao de boa parte dos estregaleses junto com o Grande
Rei e a construgdo de novas igrejas, o novo monarca da mostras
claras que ndo esta preparado para dar estabilidade ao reino.

Lamorak, O Bravo (Pagdo Guerreiro 4/ Cavaleiro 7/

Governante 2; Adulto), Inic +4, Def26e/16 (CA21),

K] Vid 22 (102 PV), Abs 5, Ataq Basico +12/+7/+2;
Corgwmellyr+18/+13/+8 (1d8+10) ou Langa Longa

+16/+11/+6 (1d8+8); T Vingador; SV +15/+7/+9;

Habilidades: For 16, Des 18, Con 17, Int 12, Sab 11, Car 13;
Vantagens: Ataque Poderoso, Combate Montado, Duro de Matar,
Especializagdo em Combate, Foco e Especializagdo com Espada
Longa e Langa Longa, Foco em Cota de Malha, Foco em Escalar,
Lideranga, Pisotear, [Reconhecimento, Poténcia +3, Autoridade,
Favores +1]; Pericias: Adestar Animais +3, Avaliagdo +5, Blefar +4,
Cavalgar +16, Diplomacia +11, Escalar +13, Intimidar +12, Obter
Informagio +6, Sobrevivéncia +6, Conhecimentos: Nobreza +7,
Velha Britdnia +7; Equipamento: traje de cavaleiro*, Corgwmellyr,
Amuleto de Lamorak, cota de malha* (5/-1/-2), langa longa (18+/x3),
escudo grande, cavalo de guerra pesado, trompa, *obras-primas;

g Idiomas: Britanico e pagdo (druidico).
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Tesouros: Corgwmellyr® (espada longa +2, 17+/x2) e Amuleto
de Lamorak® (Derectar o Mal 1x2 sessOes, +3 vontade); Lamorak
possui catorze baus de tesouros.

Subordinados: 1 Administrador (e), 1 Arqueiro (v), 1 Bardo (n),
1 Cagador (v), 1 Casteldo (e), I Curandeiro (e), 1 Emissario (1n),
1 Ferreiro (e), 1 General (v), 3 Magistrados (2¢), 3 Mensageiros (3e),
1 Padre (e), 3 Rastreadores (Inlelv) e 1 Sabio (v).

Seguidores: 20 cavalarianos (9n7e4v). Os “Dragoes do Rei”
guardam Lamorak em suas campanhas militares.

Parceiro: Norgan, O Gigante (campedo pagdo, veterano).

Feitos Gloriosos: Por duas vezes sua bravura foi decisiva em
diferentes campos de batalha no periodo da guerra contra os saxdes.

Segredo: Constrangido por ter de ordenar em segredo a prisio
do pai por causa da loucura, Lamorak acabou encontrando na
Santa Igreja uma forma de aliviar o peso que carrega na alma: a
purificagio pela confissdo ministrada por seu bispo, Cuthbert.

Cuthbert de Caerleon

“Quando néio estava cercado por pergaminhos ou em alguma de
suas longas cerimonias, Cuthbert cuidava para que as construgies
da Santa Igreja ndo fossem queimados pelos druidas e novos templos
pudessem ser levantados na parte ocidental do reino.”
Ocupagdo: Bispo de Estregales (Reputagdo 6,
Recursos 9, Gloria 1); Posigdo: Sacerdote/Regente;
Lealdade: Cristdos Romanos; Devogdo: Santa lgreja;
Comportamenio: Paciente, meticuloso, doutrinador,

; inocente e fanatico pela leitura; Aparéncia: Hierofante.
Descrigdo: Cuthbert ndo se incomodava mais de ser chamado
de “Capacho de Samsum” desde que nunca tivesse de ver o bispo
novamente. O que a maioria sabe € que Cuthbert estaria em Gwent
se ndo fosse o padre que surgira do nada e seduzira Artur e Maleus
a aponta-lo como bispo dos dois paises. Por varios anos Samsum
aproveitou-se da boa indole de Cuthbert para se transformar num
santo aos olhos dos gwentianos; e quando Pellinore e os patriarcas
de Estregales o convidaram para ser bispo, Samsum fez com que os
cristdos acreditassem que tudo havia sido arquitetado por ele.

Preocupagédo Atual: Finalmente livre, Cuthbert aproveitou para
utilizar o que havia aprendido sobre manipula¢do com seu antigo
superior para fazer crescer o poder da Santa Igreja em Estregales,
pois apesar de odiar Samsum profundamente, o bispo de Caerleon
sempre admitiu o bom trabalho feito em Gwent para treinar novos
padres e espalha-los pelos quatro cantos da Grande Ilha. No inicio
teve problemas com os sacerdotes e os simpatizantes dos Cultos
Antigos, mas logo conseguiu se impdr e fazé-los recuar para oeste.

Cuthbert de Caerleon (Clérigo 6/ Patriarca 7; Velho/6pD), Inic -2,
Def 17 (CA 8), Vid 14 (13 PV), Abs 0, Atag +8 Cajado (1d6-2);
T Justo; SV +0/-2/+14; Habilidades: For 6, Des 7, Con 5, Int 14,
Sab 18, Car 18; Vantagens: Ardiloso, Aristocrata, Fandtico,
Fanatismo, Lideranga, Negociador, [Alfabetizado, Prote¢io Divina,
Reconhecimento, Criar Rumores, Favores +3, Levantar Multiddes,
Demandal; Pericias: Avaliaggo +3, Blefar+16, Cura+7, Diplomacia +12,
Intimidar +18, Observar +4, Obter Informagdo +12, Ouvir +13,
Procurar +3, Profissdo +7, Sentir Motivagdo +16, Conhecimentos:
Velha Britania +7, Nobreza +9, Religido Cristd +20; Equipamento:
traje de padre*, Crucifixo de Cuthbert, livro sagrado*, kit de escrita®,
*obras-primas; Idiomas: Britdnico, romano (cristdo) e bretdo.

Tesouros: Crucifixo de Cuthbert® (+3 vontade, Discernir Mentiras
1x2 sessdes, Fanatico). Curthbert possui dez bais de tesouros.
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Subordinados: 1 Artesdo (v), 2 Cagador (2¢), 1 Investigador (e),

e o S ———,

1 Ordem da Cruz (v), 2 Parteiras (), 3 Mensageiros (3e), 3 Padres (3e),
2 Paladinos (2e) e 1 Sébio (v).

Seguidores: Dezenas de plebeus fanaticos.

Parceiro: Cadwallon de Caerleon (lorde pagdo, novato).

Feitos Gloriosos: Convenceu o rei Pellinore a retirar dos druidas
aautoridade para fazer justiga, dando fim as sucessivas condenagdes
¢ execugdes suspeitas dos padres que entravam no pafs.

Percival, 0 Gales (Peredur)

“Mesmo que lhe faltasse a presenga de Galahad ou o tamanho
de Bors, era Percival quem falava com os vassalos e os mercadores
durante a viagem, pois diferente dos outros dois cavaleiros seu ber¢o

Jfora menos privilegiado e so ele sabia como deixd-los a vontade.”

Ocupagdo: Campedo de Estregales (Reputagdo 5,
Recursos 5, Gldria 2); Posigdo: Nobre/Militar;
Lealdade: Grande Rei; Devogdo: Santa lgreja;
Comportamento: Justo, penitente, companheiro,
gl decidido e casto; Aparéncia: Decidido.

Descrigéio: Filho bastardo do rei Pellinore, Percival teve de ser
levado ainda bebé para um vilarejo isolado. Sua mie temia que no
momento em que a rainha soubesse de sua existéncia iria mandar
executa-lo, assim sua criagdo foi entre os cristdos semi-civilizados
de Caer Gorwnyr, longe dos olhos dos druidas e dos cavaleiros do
reino. Aos quinze anos porém, deparou-se com Gawain, Bedivere
e Kay em suas armaduras de batalha e ficou encantado com aquelas
figuras imponentes montadas em pesados cavalos. Percival ndo
apenas ajudou-os a alcangar um prisioneiro fugitivo como logo foi
se juntar a eles em Camelot, para o desespero de sua mae.

Por alguns anos Percival foi escudeiro de Lancelot, que chegou
a crig-lo quase como um filho, mas depois foi servir na muralha
do norte com o rei Coel e la descobriu com sir Lamorak que eram
irmaos, pois um dia Pellinore havia se confessado com seu herdeiro
¢ dito 0 nome de sua mae. De volta a Estregales, viveu pouco tempo
na capital antes da Demanda pelo Graal levé-lo para o oriente.

Preocupacédo Atual: No inicio das crénicas, Galahad, Percival e
Bors ainda ndo retornaram de Jerusalém, mas estio voltando. Apos
a chegada dos trés na Velha Britania, Percival sera convidado por
Lamorak para servi-lo como campedo de Estregales.

Percival, O Galés (Pagdo Guerreiro 4/ Cavaleiro 6/ Andarilho 1;
Adulto), Inic +6, Def 26e/17 (CA 19), Vid 27 (88 PV), Abs 3, Ataq
Basico +11/+6/+1, Lenlleweyr +15/+10/+5 (1d8+8) ou Langa
Longa +14/+9/+4 (1d8+5); T Justo; SV +12/+5/+5; Habilidades:
For 17, Des 14, Con 16, Int 12, Sab 15, Car 13; Vantagens: Ataque
Poderoso, Combate Montado, Coragem Herdica, Diplomata,
Especializagdo em Combate, Especializa¢do com Espada Longz,
Iniciativa Aprimorada, Prontido, Trespassar, [Reconhecimento, Poténcia+2,
Inimigo Predileto: Pictos (+2), Rastrear, Empatia com a Natureza];
Pericias: Cavalgar +10, Diplomacia +6, Intimidar +7, Observar +3,
Ouvir +6, Procurar +5, Sentir Motivagdo +5, Sobrevivéncia +4,
Conhecimentos: Nobreza +5, Religido Crista +3, Velha Britania +5;
Equipamento: traje de cavaleiro, Lenlleweyr , cota de malha (5/-1/-5),
langa longa (18+/x3), escudo grande, crucifixo, cavalo de guerra leve;
Idiomas: Britanico e romano (cristdo).

Tesouro: Lenlleweyr® (espada longa +2, 17+/x2).

Feitos Gloriosos: Venceu o gigante Caramwr; salvou a vida do
dono de uma embarcagfo que, por gratiddo, levou e trara de volta
Percival, Galahad e Bors a cidade sagrada de Jerusalém.

Outras Personalidades de Estreqales G?.@

Agramyr, O Cego; Ocupagdo: Arquidruida de
Estregales (Reputagdo 6, Recursos 9, Gldria 3);
Lealdade: Culto dos Doze; Comportamento: Tolerante,
leal, introspectivo, frioe depressivo; Tendéncia: Neutro;
Idiomas: Britanico, pagdo (druidico), irlandés e bretdo.
Descrigdo: Ndo deixam de ter alguma razio aqueles que condenam
Agramyr por permitir que os cristdos se instalassem em Estregales
desde que Lamorak subiu ao trono. Quando perdeu sua visdo ha
cerca de dez anos, o arquidruida do reino deixou de se interessar por
este mundo e passou a viver em razdo do Reino Onirico. Colocou
um druida imprestavel para cuidar das suas responsabilidades e
atualmente passa mais tempo dormindo que acordado.
[Arquidruida Pagao, Experiente; Modificacoes: Veneravel/+3pD
(-3 Fort e Ref), For 6 (-1 Ataq e Dano), Int 16 (+2), blefar +14,
concentragdo +185, diplomacia +8, intimidagao +17, conhecimento:
natureza +1 1, nobreza +7, religido pagd +19, velha britdnia +11];
Tesouro: Pedra do Sonhar® (Sono Profundo 1x2 sessbes, +3 vontade,
+3 diplomacia); Cegueira: Agramyr sempre ird fracassar nos testes
que dependam de sua visdo diretamente, ou sofrer um modificador
de -2 a -20 (critério do Mestre) se ainda depender indiretamente.

Ywulf, O Ancido ; Ocupagdo: Ancido de Menevia
(Reputagdo 5, Recursos 4, Gléria 1); Lealdade: Cultos
Sangrentos; Comportamento: Intolerante, violento,
revoltado, sarcastico e inquisitivo; Tendéncia:

Inconstante; Idiomas: Britinico e pagdo (druidico).
Descrigdo: Os druidas ocupavam os cargos dos magistrados em
Estregales, antes que o rei Pellinore lhes tirasse esta autoridade
por causa da perseguicao religiosa que era feita contra os cristaos.
Porém Ywulf e um punhado de outros druidas ndo aceitaram sua
decisdo, e mesmo dizendo publicamente que ndo voltariam a fazer
"justiga", continuaram a queimar as igrejas que eram levantadas
no reino e espalhar o terror entre os cristdos. Para evitar uma
reprimenda do rei Lamorak, Ywulf foi viver na Menevia e tornou-se
conselheiro pessoal de lorde Volmar, O Receoso, que logo passou
a ser manipulado pelo ancido até o dia da sua morte numa das
invasdes de piratas irlandeses 4 vila. Desde entdo Ywulf tomou o
filho de Volmar como protegido e se auto-intitulou tutor do jovem
Vollyr, passando a governar a Menevia com a relutante permissdo
do novo chefe local e a béngdo dos ancides do pais.

[Ancido Irlandés, Experiente; Modificagées: Sab 18, Car 19 (+1),
talento Lideranga no lugar de Foco em Blefar, blefar +9, diplomacia +6,
intimidagfo +18, sobrevivéncia +11, conhecimento: nobreza +2];
Tesouro: Cajado de Ywulf® (+3 intimidagdo, Medo 1x2 sessdes).

Pesquise Outras Keferéncim

Mais do que simplesmente se valer das descrigdes e fichas
deste capitulo, o Mestre deve buscar outras fontes em livros
ou na infernet que tratem sobre a mitologia arturiana, tanto
para adaptar sua propria versio destas personalidades ilustres
como para conseguir novas idéias para suas historias. Suas
passagens favoritas podem ser recriadas em Cronicas de Avalon,
s0 que dessa vez com os personagens dos jogadores nos papéis
dos protagonistas. Quanto mais diversificadas as fontes, mais
ricas serdo suas sessdo de jogo.
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?;ai Uriens de gnles do Norte, 0 Mm'lmm{a

“As vezes o rei gemia e balbuciava palavras incompreensiveis
em seu sono, até que uma sacerdotisa aparecia para lhe dar a dose
didria do remédio que era vital para a sua sobrevivéncia.”
Ocupagdo: Rei de Gales do Norte (Reputagdo 8,
Recursos 8, Gléria 3); Posigdo: Monarca/Patrono;
Lealdade: Grande Reino; Devogdo: Cultos Antigos;
Comportamento: (Costumava ser) supersticioso, leal,
orgulhoso, frio e vingador; Aparéncia: Decrépito.

Descrigdo: Foi Uriens quem tirou Gales do Norte do caos e da
instabilidade assim que admitiu finalmente a derrota para Artur no
final da guerra de unificagdo ha trinta anos. Desde entio, tornou-se
um dos maiores aliados do Grande Rei e o monarca sem fronteira
com Lloegyr que mais enviou lanceiros contra os saxdes. Como
retribuigdo, acumulou grandes riquezas e tomou em casamento a
meia-irma de Artur, Morgana, justo quando a idade comegava a
fazé-lo se interessar pelo cristianismo.

Pouco depois de Morgana ir morar em Lleyn, Uriens comegou
a se sentir muito mal. Provavelmente ja estaria morto se niio fosse
a intervencdo de sua esposa, que com o uso de ervas medicinais
conseguiu fazé-lo sobreviver, mesmo que preso 4 sua propria cama.
Morgana ent@o passou a governar em seu lugar, tornando-se entdo
rainha-sacerdotisa do Gltimo reduto dos Cultos Antigos.

Tesouros: Hogumyr® (espada longa +3, +2 dano vs. saxdes, Arma
Magica Maior 1x2 sessdes); Uriens possui doze bats de tesouros.

Subordinados: | Administrador (e), 1 Arauto (e), 1 Artesdo (e),
1 Bardo (e), 1 Casteldo (e), 1 Ferreiro (e), 1 Firia de Gales (e),
1 Rastreador (e), 1 General (e), 2 Emissarios (2e), 1 Espido (e),
4 Magistrados (4e), 4 Mensageiros (4¢) e 3 Musicos (e).

Seguidores: 20 cavalarianos (6n9e5v). Os “Campedes de Gales”,
protegem a morada de Uriens como cies.

Parceiro: Urwin, O Intrépido (campedo pagdo, veterano), que
atualmente se encontra foragido por tentar matar a rainha.

Feitos Gloriosos: Venceu os quatro irmdos na guerra civil que
terminou com a sua coroagdo; deu fim & guerra de unificagdo ao dar
a vitoria a Artur sem perder sua honra por isso; salvou o reino de
Gwent (entdo inimigo de Gales do Norte) dos invasores saxdes.

Segredo: Uriens jamais voltard a ser como antes, pois a pogdo
que 0 mantém vivo € a mesma que o deixa inconsciente quase todo
o tempo ¢ ird mata-lo quando nZo receber sua dose didria. O mais
estranho, porém, € que a sua alma jamais foi encontrada no Sonhar,
como se estivesse perdida entre o mundo real e o dos sonhos.

Rainha Morganda, A Fada

“Tudo o que Morgana desejava para si mesma desapareceu com
a sua juventude. Mas com as rugas vieram grande sabedoria e um
desejo incontroldavel por mudar o curso da histéria.”
Ocupagdo: Matriarca de Gales do Norte (Reputagio 10,
Recursos 8, Gloria 7); Posigdo: Monarca/Patrono;
Lealdade: Culto & Deusa; Devogdo: Cultos Antigos;
Comportamento: Maternalista, ambiciosa, calculista,
neutra e visiondria; Aparéncia: Conservada.

Descrigdo: Nas primeiras fases da vida — menina, moga ¢ mie —
Morgana deixou-se abalar pelos seus sentimentos por Viviane, Artur,
Guinevere, Lancelot, Mordred, entre outros. Mas no dia em que
descobriu que iria casar com o velho rei de Gales do Norte e se
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Morgana sentiu-se patética pela Gltima vez em toda a sua vida.
Prometeu que ndo iria perder a chance de usar Uriens para virar o
destino dos Cultos Antigos e fez de tudo para demover do marido
a idéia de permitir a entrada de mais padres no pais. Infelizmente,
ndo apenas falhou como descobriu ainda que Uriens desejava se
converter ao cristianismo. Para evitar o pior, foi obrigada a deixar
o rei na tragica situagdo em que se encontra ¢ lhe tomar as rédeas
de Gales do Norte, como rainha-sacerdotisa.

Desde entdo a Deusa ndo deixou mais de sorrir, pois ndo apenas
o reino prosperou como Morgana convenceu Merlin a se instalar
nas proximidades da capital e lhe ensinar as artes arcanas. Ainda
conseguiu capturar um infernalista ha cerca trés anos e dele tirar
um fragmento de diamante que permite, exclusivamente ao mago
que o possui, o acesso a escola da ilusdo. Merlin ficou tdo contente
com o achado que permitiu que Morgana ficasse com o artefato
desde que continuasse fiel &4 Deusa, pois no Sonhar aquela pedra
ndo traria utilidade alguma ao velho mago.

Preocupagdo Atual: Nos Gltimos cinco anos muita coisa mudou
no reino desde que Morgana tornou-se rainha-sacerdotisa. Agora ela
acumula as funcdes de monarca, matriarca e mago, todas voltadas
para que os druidas e a Velha Britania voltem a ser como antes,
quando a corrupgdo dos romanos ndo havia tomado a Grande Ilha.

Morgana jamais teve a intengdo de colocar seu filho Mordred na
disputa pela coroa de Logres quando revelou publicamente que o
pai era Artorius, especialmente porque desde a primeira vez que o
conheceu ela percebeu a maldade engastada no espirito do cavaleiro,
afinal, antes mesmo de se apresentar devidamente ele exigiu que
a verdade sobre a sua origem fosse revelada, e ordenou que ela
deveria ajuda-lo a recuperar Logres aos Cultos Antigos.

Morgana, A Fada (Pagd Druida 5/ Sacerdotisa 9/
Bardo 2/ Governante 2/ Magp 5; Velha/7pD), Inic +2,
Def21/14 (CA 8), Vid 21 (68 PV), Abs 0, Ataq
Basico +13/+8/+3, Galho de Cernunnos +13/+8/+3
(1d4); T Inconstante; SV +6/-1/+24; Habilidades:
For 6, Des 7, Con 8, Int 17, Sab 20, Car 18; Vantagens: Carisma e
Sabedoria Extraordindrios, Fanatismo, Lideranga, Foco em Ilusdo,
Mestre das Ervas, Iniciativa Aprimorada, Preparar Pogdo, Usar
Magias, [Prote¢do Divina, Senso da Natureza, Empatia com a
Natureza, Caminho da Floresta, Rastro Invisivel, Resistir a Tentagéo
da Natureza, Palavras de Poder, A Visdo, Face da Deusa (Artorius),
Sensibilidade +4, Musica de Bardo, Conhecimento de Bardo +7,
Musica de Protegdo, Fascinar, Inspirar Coragem +1, Autoridade,
Favores +1, Escrever Pergaminho]; Pericias: Atuagdo (Harpa) +8,
Avaliagdo +5, Blefar+17, Cavalgar +0, Concentragdo +11, Cura +8,
Diplomacia +13, Identificar Magias +14, Intimidagao +19, Observar +16,
Oficio (Tear) +7, Ouvir +17, Procurar +18, Profissdo (Herborista) +13,
Sentir Motivacdo +16, Sobrevivéncia +9, Conhecimentos: Arcano +6,
Nobreza +9, Natureza +13, Religido Pagi +18, Velha Britania +11;
Equipamento: traje de sacerdotisa, Galho de Cernunnos, Anel da
Deusa; /diomas: Britnico, pagdo (druidico), irlandés e feérico.

Tesowros: Galho de Cernunnos® (punhal +2, 17+/x2), Anel da Deusa®
(Aumentar Magia, Estender Magia e Maximizar Magia) e Fragmento
do Diamante. Morgana possui quatro bals de tesouros.

Magias: Druida e Sacerdotisa, 70 PM: 0) Detectar Magia!,
Detectar Venenos, Ler Magias', Purificar Alimentos; 1) Curar
Ferimentos Leves’, Detectar Animais ou Plantas', Detectar
Armadilhas', Enfeitigar Animal?, Suportar Elementos; 2) Comando,
Imobilizar Animal?, Localizar Comunidade*!, Remover Paralisia,
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Restauragdo Menor; 3) Aura de Coragem*, Dominar Animais?,
Neutralizar Venenos?, Prever o Tempo*, Remover Doengas;
4) Curar Ferimentos Graves, Dificultar Detecgdo?, Dissipar Magia,
Forma Onirica*, Vidéncia; 5) Transferéncia do Poder Divino./
Bardo, 8 PM: 0) Pasmar, Som Fantasma; 1) Alarme Mental, Causar
Medo, Dissimular Tendéncia, Enfeiticar Pessoa, Identificagao,
Obscurecer Objeto, Remover Medo./ Mago, 15 PM: 1) Ataque
Certeiro, Compreender Idiomas, Ponte Onirica, Transformagdo
Momentinea®; 2) Confundir Detecgiio?, Detectar Linhagem,
Detectar Pensamentos, Invisibilidade*; 3) Imagem Maior* *Ver
Cronicas de Avalon - Magia Britanica. Certas magias podem ter,
uma vez por dia, efeitos de talentos metamagicos: ' Aumentar Magia
(+1PM), *Estender Magia (+1PM) ou *Maximizar Magia (+3PM).
“Permitidas com o Fragmento do Diamante.

Subordinados: 3 Cagadores (3e), 2 Druidas (1nle), 3 Espides (3e),
1 Faria de Gales (v), 3 Mensageiros (1n2e), 3 Parteiras (3e),
2 Rangeres (lelv), 3 Sacerdotisas (Inlelv) e 1 Selvagem (e).

Seguidores: 18 sacerdotisas (6n8e4v).

Parceiro: Ywain ap Uriens.

Feitos Gloriosos: Ainda crianga, aterrorizou Uther na frente de
sua corte ao lhe dizer no pé do ouvido que sabia da trai¢do da mae
no dia da morte do rei Gorlois; acabou com os planos de Viviane
de controlar o herdeiro de Artur, levando-o para Lothian; conseguiu
afastar (por pelo menos um bom tempo) Lancelot de Guinevere,
postergando a revelagdo de seu romance; ocupou o trono de Uriens
sem ser questionada; recebeu dos arquidruidas da Grande Ilha o
titulo de rainha-sacerdotisa; acabou com todos os opositores em
Gales do Norte de uma s vez; convenceu Merlin a juntar forgas.

Rumores: De um lado, os bispos de Gwent e Cornualha acusam
Morgana de esconder o Santo Graal e praticar bruxaria; do outro,
alguns arquidruidas sabem e temem seu poder de ilusdo, por isso
passaram a chama-la de Morgana, A Fada.

Capitulo III: Personalidades

1jwm'n Ap Uriens (UWain)

“O cagula do rei ja ndo era mais tdo jovem como acreditavam, mas
ainda tinha nos olhos o brilho de integridade de uma crianga.”
Ocypagdo: Nobre Emissario (Reputagio 4, Recursos 4,
Gléria1); Posigdo: Nobre/Militar; Lealdade: Morgana;
Devogdo: Cultos Antigos; Comportamento:
Companheiro , prestativo, supersticioso, temerario
e inocente; Aparéncia: Intrépido.

Descrigéio: Ywain foi o inico dos filhos de Uriens que Morgana
adotou como seu, ndo apenas por ser 0 mais novo mas também por
ser aquele em quem a rainha viu maior potencial. Até agora, no
entanto, mostrou-se no maximo tdo promissor quanto Accolon.

Preocupagdo Atual: Recentemente Ywain foi elevado ao posto _
de principal emissério da rainha-sacerdotisa. F |

Ywain ap Uriens (Guerreiro 4/ Cavaleiro 3/ Andarilho 1; Adulto),
Inic +1, Def 22e/16 (CA 18), Vid 23 (56 PV), Abs 4, Ataq Bésico
+8/+3, Hugrwmyr +13/+8 (1d8+6) ou Lan¢a Longa +11/+6
(1d8+3); T Justo; SV +11/+5/+3; Habilidades: For 16, Des 13,
Con 15, Int 13, Sab 13, Car 11; Vantagens: Combate Montado,
Investida Montada, Ataque Poderose, Foco e Especializagio com
Espada Longa, Investida Implacavel, Especializagio em Combate,
Desarme Aprimorado, [Reconhecimento, Vitalidade +3, Inimigo
Preditelo: Irlandeses (+2), Rastrear, Empatia com a Natureza];
Pericias: Cavalgar +11, Diplomacia +7, Observar +3, Ouvir +3,
Sentir Motivagdo+3, Sobrevivéncia +11, Conhecimento: Nobreza +4,
Velha Britdnia +6, Religido Pagd +4; Equipamento: traje de cavaleiro,
camisfio decotade malha (4/0/-2), Hugrwmyr, langa longa (19+/x3), escudo
grande, cavalo de guerra leve; Idiomas: Britdnico e pagdo (druidico).

Tesouro: Hugrwmyr® (espada longa +1, 18+/x2).

Feito Glorioso: Venceu o gigante Gumwr com a ajuda de um ledo
que Ywain ajudara pouco antes removendo uma farpa da pata.
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“Era impressionante como Merlin podia parecer num momento
um fragil e simpatico velhinho e no outro um druida imponente cuja
voz era capaz de fazer o mundo tremer como um trovdo e deixar
constrangidos até mesmo bispos e reis.”

Ocupacdo: Mago (Reputagio 10, Recursos 0, Gloria 9);
Posigdo: Monarca/Patrono; Lealdade: Culto a
Deusa; Devogédo: Cultos Antigos; Comportamento:
Obstinado, visiondrio, perceptivo, dissimulado e
: sarcastico; Aparéncia: Ranzinza (ou Magnifico).
Descrigdo: Qualquer que seja a sua verdadeira origem (pag. 27),
Merlin retornou de sua misteriosa jornada ao reino das fadas hd
apenas trés anos, apesar de parecer muito mais para os briténicos.
Escoltado por sir Ywain apds ser expulso de Avalon por Viviane,
Merlin sabia que nao tinha como confiar em Morgana, mas na falta
de op¢do melhor foi obrigado a dar crédito a sua antiga aprendiz.
Instalou-se na torre solitria em menos de duas esta¢es com seus
aprendizes e nunca mais saiu do refugio nas montanhas.

Desde entfio, as histéria sobre o surgimento e o desaparecimento
do velho mago pelos quatro cantos do Grande Reino fizeram com
que os rumores e boatos sobre o seu poder reverberassem pela
Velha Britinia novamente. Sempre visto com um manto de peles
e uma terrivel mascara, as vezes era encontrado na Cornualha e
depois em Malahaut, de Rheged a Powys em uma questdo de poucos
dias, uma vez até se falou que esteve ao mesmo tempo em Logres
e Gales do Norte. S6 os aliados da Torre Solitaria sabem que esse
¢ um truque utilizado pelos seus aprendizes para fazer crescer o
medo e o respeito de Merlin até entre os lordes e os sacerdotes mais
exaltados, um aviso de que os Deuses Antigos ainda nio haviam
abandonado as ilhas britanicas e que os cristdos ndo tardariam por
esperar pela virada final na disputa entre as religides.
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Preocupagéo Atual: Merlin tomaria atitudes concretas para evitar a
ascensfo da Santa Igreja se os inimigos dos britdnicos ndo esperassem
tdo ansiosamente por esse momento. Entretanto, na Cornualha, Logres
e especialmente em Estregales, seus aprendizes tentam em segredo
minar a influéncia dos padres e converter ancides a sua causa.

Sua rotina atualmente se resume a ensinar as artes arcanas aos
seus aprendizes, inclusive Morgana, durante o outono e o inverno,
fazendo-os copiar pergaminhos de magia (Merlin possui todas as
magias de mago do Livro do Jogador e mais), aperfeigoar os gestos
e tons de voz para conjurar feitigos, além de juntos explorarem o
Pais do Verdo para experimentar seus poderes sem as limitagdes da
Velha Britdnia. No verdo e na primavera, quando seus aprendizes
estdo espalhados pelo Grande Reino e Morgana esta ocupada com
aregéncia de Gales do Norte, Merlin passa a maior parte do tempo
dormindo e importunando os servigais que sustentam o refligio,
especialmente seu inabalavel guardifo, sir Kahedin.

Quando viaja pelo Sonhar ou pela Velha Britdnica com a magia
Forma Onirica, o velho mago procura a maior parte do tempo por
herdis que possa ajudar e depois cobrar pelos favores prestados.
Também busca informagdes que o levem a encontrar pelo menos
mais uma das pedras perdidas, para recuperar mais ainda o poder
da magia na Velha Britdnia, mesmo que dentro de si acredite que
esta é uma guerra com poucas chances de sucesso.

Merlin, O Mago (Pagdo Druida 16/ Bardo 4/ Mago 10;
Veneravel/10pD), Inic +2, Def 20/14 (CA 8), Vid 28
(66 PV), Abs 0, Ataq Bésico +17/+12/+7/+2;
T Inconstante; SV +3/+0/+25; Habilidades: For 5,
Des 6, Con 8, Int 20, Sab 19, Car 18; Vantagens:
Ardiloso, Carisma e Inteligéncia Extraordinarios, Fanatismo,
Iniciativa Aprimorada, Mestre das Ervas, Persuasivo, Prontidéo,
Tolerdncia, Usar Magias, [Prote¢@o Divina, Companheiro Animal
(Gato), Senso da Natureza, Empatia com a Natureza, Caminho da
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Floresta, Rastro Invisivel, Resistir & Tentagdo da Natureza, Palavras
de Poder, Imunidade a Venenos, Corpu Atemporal, Musica de
Bardo, Conhecimento de Bardo +11, Musica de Protegdo, Fascinar,
Inspirar Coragem +1, Escrever Pergaminho, Familiar (Gato)];
Pericias: Adestrar Animais +12, Atuagio (Harpa) +7, Avaliagédo +8,
Blefar+18, Cavalgar +9, Concentragdo +27, Cura+7, Diplomacia +14,
Identificar Magias +8, Intimidagdo +26, Observar +11, Obter
Informagdes +9, Quvir +9, Procurar +15, Sentir Motivagdo +17,
Sobrevivéncia +14, Conhecimentos: Arcano +18, Nobreza +14,
Natureza +27, Religifio Pagd +28, Velha Britinia +26, Pais do Verfo +14;
Equipamento: traje de druida, Cajado de Merlin, componentes materiais,
pergaminhos de magia, punhal; Idiomas: Britanico, pagio (druidico),
irlandés, bretdo e feérico.

Tesouros: Cajado de Merlin® (Estender Magia, Aumentar Magia,
Potencializar Magia, Maximizar Magia, Acelerar Magia e Ampliar
Magia, Cativar 1x2 sessdes). Merlin possui trés bais de tesouros.

Magias: Druida, 64 PM: 0) Detectar Magia, Detectar Venenos,
Intuir Diregdo, Ler Magias, Orientacdo, Purificar Alimentos; 1)
Acalmar Animais, Bom fruto’, Curar Ferimentos Leves, Detectar
Animais ou Plantas, Enfeitigar Animal, Falar com Animais,
Invisibilidade contra Animais, Suportar Elementos; 2) Comando,
Fortalecer Companheiro Animal*, Remover Paralisia, Resisténciaa
Elementos, Restauragiio Menor, Retardar Envenenamento; 3) Curar
Ferimentos Moderados?, Dominar Animais, Neutralizar Venenos,
Prever o Tempo*, Remover Doengas; 4) Dificultar Detecgio,
Dissipar Magia, Forma Onirica*, Vidéncia; 5) Comunhdo com
a Natureza, Transferéncia do Poder Divino./ Bardo, 16 PM, 0)
Cangdo de Ninar, Pasmar; 1) Causar Medo, Detectar Portas
Secretas, Dissimular Tendéncia, Identificagfio, Ventriloquismo;
2) Aterrorizar, Confundir Detecg¢lo, Localizar Objeto, Voz
Poderosa./ Mago, 50 PM: 0) Detectar Magia, Detectar Venenos,
Intuir Diregfio, Ler Magias, 1) Alarme Menlal', Compreender
Idiomas, Enfeiticar Pessoas®, Ponte Onirica, Sono*; 2) Detectar
Linhagem, Detectar Pensamentos?®, Obscurecer Objeto, Ver o
Invisivel; 3) Apagar Memdria, Dissipar Magia, Imobilizar Pessoa,
Sugestdo; 4) Detectar Vidéncia, Missdo Menor, Transferéncia do
Poder Arcano; 5) Cancelar Encantamento, Santudrio Particular.
*Ver Crénicas de Avalon - Magia Britanica. Certas magias podem
ter, uma vez por dia, efeitos de talentos metamagicos: 'Aumentar
Magia (+1PM), 2Estender Magia (+1PM), *Potencializar Magia
(+2PM), *Maximizar Magia (+3PM), *Acelerar Magia (+4PM)
ou ®*Ampliar Magia (+4PM).

Seguidores: 7T magos (7e).

Parceiro: Kahedin, O Leal (Furias de Gales Pagéo, Elite)

Feitos Gloriosos: Ainda crianga, defendeu a made da acusagio
de bruxaria; ajudou Vortigern a construir seu castelo em Caer Sws;
curou-se sozinho da loucura que o tomou por trés longos anos na
juventude; tornou-se arquidruida antes dos vinte invernos; venceu
o gigante Gorcwmwr; fez com que Uther entrasse na fortaleza de
Tintagel para se encontrar com [graine sem ser notado pelos guardas
do rei Gorffyd; convenceu diversos reis a se submeterem ao jovem
Artur quando este retirou Excalibur da Pedra; devolveu trés das
Nove Pedras Perdidas a humanidade; transformou a Torre Solitaria
numa organizagio respeitada em todo o Grande Reino.

Segredo: Merlin sabe que cometeu um crime grave perante os
Deuses Antigos e o seu destino reside na Prisdo da Arvore, quando
o condenado ¢ enterrado vivo para sua alma vagar para sempre
entre os sonhos dos homens no Reino Onirico.

7 Captulo ll: Peslidades
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Aceolon, O Valoroeso; Ocupagdo: Duque-de-guerra
de Lleyn (Reputagdo 6, Recursos 8, Gloria 1);
Lealdade: Grande Reino; Comportamento: Intrépido,
tradicionalista, devoto, leal e vaidoso; Tendéncia:
Bondoso; Idiomas: Britdnico e pagéo (druidico)
Descrigdo: O primogénito de Uriens sempre teve uma admiragdo
irresistivel por Morgana, dizem até que viveram um romance em
Camelot antes de Artur presented-la ao pai. Desde entfo, parece
ter deixado de lado este sentimento pois voltou as suas aventuras
e o cuidado com os galeses de Lleyn. Entretanto, mesmo afastado
de Morgana, Accolon sabe que um dia seu pai ira falecer ¢ ele ird
toma-la como esposa; talvez seja pelo medo da desaprovagio da
Deusa que o lorde ande tdo atormentado. Escudo: Serpente.

[Lorde Pagio, Novato; Modificagdes: Con 17 (+2 Vid/ +8 PV,
+1 Fort), cavalgar +9, diplomacia +10, intimidag&o +11, sentir
motivagdo +6, conhecimento: religido pagd +7]; Tesouro: Haldyr®
(espada longa +2, 18+/x2, For¢a do Touro 1x2 sessdes).

Murmadwg, O Sombrio; Ocupagdo: Arquidruida de
Gales do Norte (Reputagdo 4, Recursos 8, Gléria 0);
Lealdade: Culto a Deusa; Comportamento: Culto,
leal, pessimista, inocente e covarde; Tendéncia:
Neutro; Idiomas: Britdnico, pagio (druidico) e irlandés.
Descricdo: Representante dos Cultos Antigos hd mais vinte anos,
Murmadwg sempre foi diferente dos outros arquidruidas. Ao invés
de cultivar o medo, sempre preferiu sua busca pelo conhecimento
perdido dos druidas. Vive consultando ancides nos quatro cantos
do pais e convidando outros para servirem Morgana e Merlin. Sua
Gnica desaprovagio, que faz questio de frisar onde quer que esteja,
estd relacionado ao estudo das artes arcanas da Torre Solitaria,
condenado por Viviane de acordo com as antigas tradigOes.
[Arquidruida Pagdo, Experiente; Modificagfes: intimidagio +8,
conhecimento: natureza +11, religido pagd +19, velha britania +97;
Tesouro: Cajado de Murmadwg? (+3 vontade, Auguirio 1x2 sessdes).
Aprendizes de Merlin; Ocupacdo: Mago (Reputagdo 5,
Recursos 0, Gloria 1'); Lealdade: Merlin; Comportamento:
Obstinado, perceptivo, dissimulado, sarcastico e
orgulhoso; Tendéncia: Neutro; Idiomas: Britdnico,
: pagéo (druidico), irlandés, bretdo e mais uma outra.
Deserigdo: Sete trocaram suas vidas pelo acesso & magia arcana.
Mago, Experiente (Druida 6/ Bardo 2/ Mago 4; Velho/6pD), Inic-1,
Def 15/12 (CA 9), Vid 20 (38 PV), Abs 0, Ataq Basico +8/+3; T
Neutro; SV +0/+0/+15; Habilidades: For 11,Des 9, Con 11, Int 18,
Sab 17, Car 16; Fantagens: Prontiddo, Vontade de Ferro, Fanatismo,
Foco em Blefar e Conhecimento: Religido Pagd, Tolerdncia, [Protegio
Divina, Companheiro Animal (Gato), Senso da Natureza, Empatia
com a Natureza, Caminho da Floresta, Rastro Invisivel, Resistir
4 Tentagdo da Natureza, Palavras de Poder, Musica de Bardo,
Conhecimento de Bardo +7, Musica de Protegdo, Fascinar, Inspirar
Coragem +1, Familiar (Gato), Escrever Pergaminho); Pericias:
Blefar +13, Cavalgar +2 Concentragio +11, Cura +5, Disfarces +8,
Identificar Magia +11, Intimidagéo +13, Observar +4, Ouvir +6,
Sentir Motivacio+13, Sobrevivéncia +8, Conhecimento: Arcano +9,
Natureza +9, Religifio Pag +12, Velha Britdnia +11, Pais do Verdo +5;
FEquipamento: traje de druida, Mascara de Merlin® (Loguacidade
1x2 sessdes), componentes materiais, pergaminhos de magia, punhal
(18+/x2); Magias: Variam de acordo com a situago. g
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“Mesmo ndo tendo nascido num bergo real, Lancaster parecia ter
as qualidades de um bom monarca: inteligente, prestativo, severo,
imponente. Talvez fosse por isso que os malahim tenham deixado
de lado o fato de que o rei ndo passava de um usurpador.”
Ocupagdo: Rei de Estregales (Reputagdo 8,
Recursos 10, Gloria 2); Posigdo: Monarca/Patrono;
Lealdacle: Grande Reino; Devogdo: Santa Igreja;
Comportamento: Elegante, calculista, obstinado,
frio e introvertido; Aparéncia: Romanizado.

Descrigdo: Filho de um ilustre general romano, Lancaster cresceu
lutando ao lado de romanos e gauleses contra os francos do leste.
Mas quando tudo se pds a perder no continente, Lancaster levou
seus legionarios para a Grande Ilha, trazendo consigo suas valiosas
montarias. Estes cavalos eram maiores e mais fortes que aqueles
que viviam na Velha Britdnia, e Artur ficou tdo feliz quando foi
presenteado com essas criaturas que logo o apontou como general
e depois duque-de-guerra da regido de norintium, em Logres.

Assim como Lot foi essencial para domar os bretdes, Lancaster
fez os romanos entenderem que o pagdo Artur realmente tratava
os logrihim sem disting&o de povo. Os dois generais se mostraram
ainda mais valiosos durante a guerra contra os saxdes, fazendo com
que Artur lhes oferecesse uma honraria muito além da imaginavel.
Assim como Uther fizera com Ulfius, o Grande Rei planejou casar
Lot e Lancaster com as princesas britdnicas Morgause e Guinevak,
para legimita-los como reis de Lothian e Malahaut.

Mas diferente de Lot, cuja mulher teve quatro filhos e o protegia
constantemente das insinuagdes maldosas quanto a sua origem,
Lancaster perdeu sua Guinevak para a variola. Sem herdeiros e
acusado de usurpar o trono, o novo monarca de Malahaut encontrou
certa dificuldade para unir os malahim, mas niio somente conseguiu
fazé-lo como expulsou diversos invasores e rebeldes do pais.

Preocupagdo Atual: Passados mais de vinte anos desde a sua
coroacdo em Eboracum, Lancaster ainda é mal visto por alguns
grupos de influéncia no reino. Mas desde que os malahim continuem
satisfeitos e o contato com Rheged ndo se perca € pouco provavel
que ele seja tirado do poder, mesmo pelos seus opositores.

Lancaster, O Estrategista (Bretdo ¢/ sangue Romano

Guerreiro 4/ Cavaleiro 2/ General 9/ Governante 1;

Meia-idade/2pD), Inic +5, Def24e/17 (CA 18), Vid 29

(109 PV), Abs 5, Ataq Basico +15/+10/+5, Gladium

+20/+15/+10 (1d6+5) ou Langa Longa +17/+12/4+7
(1d8+2); T Justo; SV +15/+2/+8; Habilidades: For 15, Des 13,
Con 14, Int 18, Sab 15, Car 16; Fanragens: Arma Preferida (Espada
Curta), Ataque Poderoso, Combate Montado, Contragolpe
Aprimorado, Diplomata, Esquiva, Finta Aprimorada, Foco em Cota
de Malha, Iniciativa Aprimorada, Levantar Parede de Escudos,
Lideranga, [Reconhecimento, Grito de Lideranga, Estratégia +4,
Ordenar Cooperagfo, Lideranga Aprimorada, Presenga Inspiradora,
Inspirar Disciplina, Adorado Pelo Exército, Autoridade]; Pericias:
Adestar Animais +5, Avaliagio +9, Blefar +16, Cavalgar +10,
Diplomacia +11, Escalar +6, Furtividade +4, Intimidacdo +16,
Observar +10, Obter Informagdo +14, Ouvir +3, Procurar +8,
Saltar +5, Sentir Motivago +15, Sobrevivéncia +6, Conhecimentos:
Nobreza +14, Velha Britdnia +15; Equipamento: traje de cavaleiro¥,
Gladium, cota de malha* (5/-1/-2), langa longa (18+/x3), escudo
grande*, cavalo de guerra pesado, trompa, *obras-primas; Idiomas:

é Britanico, romano (cristdo), bretdo, pagdo (druidico) e saxdo.

Cronicas de Avalon
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Tesouros: Gladium® (espada curta +4, 17+/x2, Ataque Certeiro
1x2 sessdes). Lancaster possui onze bais de tesouros.

Subordinados: 1 Administrador (), 1 Casteldo (e), 1 Bardo (n),
1 Emissario (e), 1 Espido (e), | Ferreiro (e), 2 Generais (lelv),
5 Magistrados (5¢), 3 Mensageiros (3¢), 1 Padre (e), 1 Parteira (e),
2 Rastreadores (Inle) e 1 Sabio (v).

Seguidores: 22 cavalarianos (6n8e8v). Os “Filhos de Lancaster”,
seguem o rei em todas as suas campanhas militares.

Parceiro: Emrys de Eboracum.

Feitos Gloriosos: Salvou os sobreviventes de sua antiga legido
e trouxe cerca de sessenta cavalos da Armdrica para o Grande Rei;
deu fim ao receio que os romanos de Logres tinham por Artorius,
consolidando assim o poder do Grande Rei no pais.

Segredo: Por mais que tente ser um rei, Lancaster ainda se sente
um subordinado de Artorius, como se tivesse sido enviado para o
reino de Malahaut exclusivamente para pacifica-lo. Infelizmente
essa fraqueza ja foi percebida por alguns de seus inimigos politicos,
que logo irdo jogar a populagdo contra 0 monarca.

Enrys de Eboracum

“Alguns acreditavam que o bispo simplesmente ndo dormia;
pela manhd delegava fungdes aos padres, a tarde passeava pela
metrépole, a noite pregava na igreja e pela madrugada fazia
companhia aos vigias. No dia seguinte, comegava tudo de novo.”
Ocupagdo: Bispo de Malahaut (Reputagio 6,
Recursos 10, Gléria 1); Posi¢do: Sacerdote/
Regente; Lealdade: Cristdos Romanos; Devogdo:
Santa Igreja; Comportamento: Inquieto, detalhista,

- teimoso, perseverante e culto; Aparéncia: Sabio.
Descri¢do: Ha mais de trinta anos o bispo Enrys tem tido éxito
em isolar Eboracum dos conflitos e da tensdo constante que vive
Malahaut, mesmo depois de Lancaster pacificar a maior parte do
reino. Sua reputag#o e seus contatos com as familias romanas ndo
somente o tornaram o homem mais influente da capital malahim,
mas também colocaram sobre os seus ombros a responsabilidade
de proteger as construgdes e os habitos romanos, que rapidamente
se deterioraram desde que Roma abandonou os britanicos.

Preocupagéo Atual: Foi Enrys quem impediu os opositores de
Lancaster de o atacarem desde que o rei chegou pela primeira vez
na capital. O bispo prometeu que aquele que escondesse qualquer
conspiragdo assim seria condenado ao pior dos planos infernais.
Desde entdo tem sido ndo apenas um forte aliado mas também seu
mais proeminente emissario em Eboracum ¢ Gwent.

Enrys de Eboracum (Romano Clérigo 6/ Patriarca 4/ Emissario 2;
Velho/6pD), Inic -2, Def 15/11 (CA 8), Vid 13 (10 PV), Abs 0, Ataq
Basico +8/43; T Justo; SV +2/-3/+17; Habilidades: For 4, Des 6,
Con 5, Int 15, Sab 15, Car 16; Vantagens: Ardiloso, Aristocrata,
Diplomata, Fandtico, Lideranga, Negociador, [Alfabetizado,
Prote¢do Divina, Reconhecimento, Criar Rumores, Favores +1,
Levantar Multiddes, Decreto Real, Guardar Segredos]; Pericias:
Blefar +13, Cura +5, Diplomacia +14, IntimidagZo +13, Observar +7,
Obter Informagio +9, Ouvir +10, Procurar +5, Profissdo (Escriba) +5,
Sentir Motivagdo +14, Conhecimentos: Nobreza +8, Religido Crista +18,
Velha Britania+9; Equipamento: traje de padre, Crucifixo de Enrys,
livro sagrado (escrito pelo proprio clérigo), kit de escrita; /diomas:
Briténico, Romano (cristdo) e bretdo.

Tesouros: Crucifixo de Enrys® (+3 vontade, Sermdo da Serenidade
1x2 sessdes, +3 intimidag#o). Enrys possui oito bads de tesouros.
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Subordinados: 1 Administrador (e), 1 Arqueiro (e), | Artesdo (e),
I Burgomestre (e), 1 Cagador de Bruxas (e), 3 Mensageiros (3¢),
I Ordem da Cruz (e), 3 Padres (3e), 1 Paladino (¢), 2 Parteiras (2e)
e 1 Santo (e).

Seguidores: Dezenas de plebeus fanaticos.

Parceiro: Honorus (conselheiro romano, veterano).

Feitos Gloriosos: Tornou-se o regente mais influente do reino,
mais até que o rei Lancaster.

Segredo: Enrys é o lider de uma organizagdo secreta baseada
no Pelagiarianismo (ver Heresias, pag. 28). Se for descoberto, é
bem provavel que o bispo Samsum o excomungue e coloque os
proprios sacerdotes de Eboracum contra ele.

Unyr, 0 Misterioso

“Odiava viver em Eboracum ou entdo escondia algum segredo,
pois dificilmente saia dos seus aposentos. Vivia mal-humorado
dentro dos muros da capital e s6 melhorava quando Lancaster o
dispensava para comungar com os Deuses no campo.”
Ocupagdo: Arquidruida de Malahaut (Reputagdo 4,
Recursos 9, Gléria 0); Pesigdo: Sacerdote/Regente;
Ledldwde: Cultos dos Doze; Devogdio: Cultos Antigos;
Comportamento. Reservado, arrogante, pessimista,
desconfiado e sorrateiro; Aparéncia: Petulante.

Descrigdo: Incomodados com as multiddes € as altas construgoes
romanas, poucos druidas tiveram coragem de entrar na metrépole
de Eboracum no ultimo século, especialmente desde que a Santa
Izreja se instalou e converteu a grande maioria de seus habitantes.
Antes de Unyr haviam ao menos uma dizia de ancides de maior
reputacdo que poderiam ser arquidruidas de Malahaut, mas entre os
druidas sempre houve uma grande rejeig@o ao nome de Lancaster
pelo simples fato de que ele ndio € descendente de reis britdnicos,
mas de genc?ais romanos sem vinculo com os Deuses Antigos.

Unyr foi o tnico druida que se prestou a ajudar Lancaster nas
batalhas de unificagdo do pais, e resistiu por mais de trés anos o
convite de se tornar arquidruida quando foi finalmente convidado.
Desde entdo, passou a ser o Gnico conselheiro do rei sobre questdes
ligadas aos Cultos Antigos. Reservado, esconde iniimeros segredos
nos seus aposentos, onde costuma se isolar na maioria das vezes
guando nfo estd na cdrte ou perdido nas ruas da capital.

Preocupagdo Atual: Mesmo que Unyr tenha jurado ndo fazer
nada contra os cristdos do reino, sua atencdo tem se voltado aos
clérigos que insistem em levantar acampamentos para levar seus
rebanho para fora da capital, o que viola o acordo feito entre o rei
¢ os ancides de Malahaut. Para evitar um confronto desastroso,
Unyr secretamente encontra meios de sabotar tal éxodo.

Unyr, O Misterioso (Pagdo Druida 6/Arquidruida 2; Meia-idade/
3pD), Inic +0, Def 15/12 (CA 12), Vid 19 (50 PV), Abs 0, Ataq
Basico +6/+1; T Neutro; SV +6/-1/+13; Habilidades: For 11, Des 10,
Con 12, Int 13, Sab 18, Car 16; Vantagens: Prontiddo, Vontade
de Ferro, Foco em Conhecimento: Religido Pagd, [Companheiro
Animal (Falcdo), Senso da Natureza, Empatia com a Natureza,
Caminho da Floresta, Protegdo Divina, Rastro Invisivel, Resistir
a Tentagdo da Natureza, Pzlavras de Poder, Reconhecimento,
Intocavel]; Pericias: Blefar +7, Cavalgar +1, Concentragio +5,
Diplomacia +4, Intimidagéo +12, Observar +4, Ouvir +4, Sentir
Motivagdo +10, Sobrevivéncia +8, Conhecimento: Natureza +7,
Nobreza +3, Religido Pagd +135, Velha Britdnia +5; Equipamento:
maje de druida, Cajado de Unyr, Idiomas: Britanico e pagio (druidico).
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Tesouros: Cajado de Unyr® (Feitigo de Ocultagdo 1x2 sessoes). 3

Subordinados: 1 Assassino (v), 3 Bardos (2nlv), 1 Espido (v),
1 Furia de Gales (¢), 1 Ladrdio (e), 2 Mensageiros (2e) e 1 Sacerdotisa (€).

Rumores: Mesmo que tenha se mostrado leal nos Gltimos quinze
anos, os malahim acreditam que se um dia os druidas se voltarem
contra Lancaster, a trai¢do vira do proprio arquidruida Unyr.

Cavaleiro Ni eqro (Lancelot?)

“Viajava pelos ermos acompanhado de seu escudeiro, a quem
havia arrancado a lingua para ndo ter de ouvir suas lamurias, em
busca de confrontos & altura de sua pericia em combate.”
Ocupagdo: Errante (Reputagdo 10, Recursos 0,
Gléria 7); Posigdo: Paria/Proscrito; Lealdade:
Nenhuma; Devogédo: Desconhecida; Comportamento:
Silencioso, reservado, frio, cruel e sanguindrio;
Aparéncia: Misteriosa (nunca foi visto sem capacete).

Descrigdo: Cabera ao Mestre decidir se este inimigo € mesmo
Lancclot do Lago, enlouquecido pela Maldi¢do da Britdnia, ou outro
cavaleiro da Téavola Redonda tido como morto na Busca pelo Graal;
este mistério deve ficar em aberto até a sua captura ou falecimento.
Suas vestes e a bela armadura apontam uma origem nobre, mas o
comportamento acusa algum tipo de deméncia, afinal, sua sede de
sangue parece nio ter sentido, como se procurasse por oponentes
armados apenas para ter o prazer de coloci-los  prova em combate,
Depois, costuma lhes arrancar as cabegas para espetd-las sobre
langas, apenas para a espalhar o terror na regido.

Cavaleiro Negro (Pagio? Guerreiro 8/ Cavaleiro 10;
Velho/5pD), Inic +2, Def 27¢/18 (CA 20), Vid 28
(121 PV), Abs 5, Ataq Bésico +18/+13/+8/+3; T Vil;
SV +10~+243; Habilidades: For 16, Des 14, Con 15,
Int 14, Sab 13, Car 19; Vantagens: Ataqueem Movimento,
Ataque Giratério, Ataque Poderoso, Combate Montado, Esquiva,
Especializagdo em Combate, Foco e Especializagdo com Espada
Longa, Investida Montada, Levantar Parede de Escudos,
Mobilidade, Trespassar, Trespassar Maior, [Reconhecimento,
Poténcia +3, Renome Lendario]; Pericias: Adestrar Animais +8,
Blefar +9, Cavalgar +23, Diplomacia +11, Escalar +5, Intimidag&io +27,
Procurar +10, Sobrevivéncia +4, Conhecimento: Nobreza +8, Velha
Britania +10; Equipamento: traje de cavaleiro, Morte, cota de malha*
(5/-1/-4), lanca longa (17+/x3), escudo grande, cavalo de guerra
pesado, *obra-prima; Idiomas: Britinico, pagdo (druidico) e bretdo.

Tesouros: Morte® (espada longa+5, 16+/x2, +1 Def/CA, Resisténcia a

Magia 1x2 sessdes). Este cavaleiro leva consigo um bau de tesouros.

Outra Personalidade de Malahaut

Robin, O Corajoso;Ocupagdo: Nobre Cavaleiro
(Reputacdo 2, Recursos 4, Gloria 0); Lealdade: Grande
Reino; Comportamento: Engragado, dissimulado,
crédulo, vaidoso e medroso; Tendéncia: Bondoso;
Idiomas: Britanico, bretdo e romano (cristdo).
Descrigde: Sempre acompanhado por seu leal (porém sarcastico)
bardo, sir Robin erra por Malahaut a procura de lugares quentes e
seguros onde os dois possam impressionar os locais contando as
suas maravilhosas aventuras em troca de comida e abrigo.
[Companheiro de Artorius Bretdo, Experiente; Modificagdes:
Int 12, Sab 7 (-2 Vont), sentir motivagéio +1, sobrevivéncia +3,

conhecimento: nobreza e religido cristd +3]. g




5 ReiCoel de wagec{, 0 Nobre
“Era dificil vé-lo sorrindo, como se o rei jamais pudesse baixar a
guarda para que os rhegedianos pudessem viver com dignidade.”
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Ocupagdo: Rei de Rheged (Reputagio 9, Recursos 7,
Gloria 4); Posi¢cdo: Monarca/Patrono; Lealdade:
Grande Reino; Devog¢do: Santa Igreja;
%) £ Comportamento: Paciente, supersticioso, justo,
aad cuidadoso e territorialista; Aparéncia: Taciturno.
Descrigdo: Para desgosto de seu pai, Coel ap Enrys nio gostava
de ficar preso a vigilia da Grande Muralha. Achava mais importante
que alguns soldados adentrassem nas terras dos pictos, tanto para
evitar surpresas quanto saber se os britinicos poderiam ocupar um
dia aquela regido. Seu sonho era aumentar as fronteiras do Grande
Reino até as Terras Altas, o que para os lanceiros romanos era um
sacrilégio pois acreditavam que a grande muralha era uma barreira
magica levantada contra o caos e o horror vindos do norte.

Apds sua coroagfio, Coel incentivou Artur a mandar exércitos
para além da muralha e logo se tornou amigo de Lot. Nos primeiros
vinte anos da fundag¢@o de Lothian, a paz e a estabilidade permitiram
a construcao de fortalezas como Caer Gwayr e Caer Hudrwsh, assim
como o surgimento de vérias comunidades cheias de esperanga
quanto a nova vida. E durante esse tempo o rei Coel no deixou
Rheged de lado, aproveitando o crescente fluxo de caravanas para
restaurar suas casas e reforgar as trilhas do pais, até a chegada
dos terriveis rumores de que invasores pictos, liderados por uma
enigmatica Rainha-Bruxa, pretendiam atacar Lothian.

Preocupacdo Atual: O rei de Rheged passou os dois tltimos anos
liderando seus exércitos contra os selvagens pictos, talvez com uma
disposi¢do menor que a que tinha trinta anos antes quando enfrentou
o0s saxdes, mas com experiéncia o bastante para ter um éxito ainda
maior que naquele tempo. Suas vitdrias em Lothian fizeram com que o
rei Lancaster o apontasse como melhor lider militar na Velha Britania
apds Artorius. Mas de nada valem tais elogios, pois nio existem mais
lugares seguros além da muralha e um iminente ataque dos pictos
logo colocard a barreira magica dos romanos a prova.

Coel, O Nobre (Pagdo Andarilho 4/ Cavaleiro 1/

Governante 3/ General 6; Velho/4pD), Inic +1,

Def 24e/16 (CA 18), Vid 27 (72 PV), Abs 4, Ataq

Basico +13/+8/+3, Melendyr +18/+13/+10 (1d8+5)

ou Langa Longa +15/+10/+5 (1d8+2); T Vingador;
SV +12/+1/47; Habilidades: For 15, Des 12, Con 13, Int 16, Sab 13,
Car 14; Vantagens: Ataque Poderoso, Combate Montado, Lideranca,
Levantar Parede de Escudos, Olhos Atentos, Trespassar, [Inimigo
Predileto: Pictos (+2), Rastrear, Combater com Duas Armas,
Tolerdncia, Companheiro Animal (Cavalo de Guerra Leve),
Reconhecimento, Autoridade, Favores +1, Imponéncia (CD10),
Grito de Lideranga, Estratégia +3, Ordenar Cooperagio, Lideranga
Aprimorada, Presenga Inspiradora]; Pericias: Adestar Animais +6,
Avaliagio +9, Blefar +14, Cavalgar +9, Diplomacia +12, Escalar +7,
Furtividade +1, Intimidagdo +15, Observar +11, Procurar +9, Sentir
Motivagdo +17, Sobrevivéncia +9, Conhecimentos: Natureza +7,
Nobreza +13, Velha Britania +15; Equipamento: traje de nobre,
Melendyr, gibdo de peles pesado* (4/-1/-3), langa longa (18+/x3),
escudo grande, cavalo de guerra leve, *obra-prima; /diomas:
Britdnico, romano (cristdao) e picto.

Tesouros: Melendyr® (espada longa +3, 17+/x2, +2 dano vs pictos),
Crucifixo de Coel® (Dissipar Magia 1x2 sessdes) e Escudo do Urso®

% (escudo grande +1). Coel possui oito bais de tesouros.
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Subordinados: 1 Administrador (e), 2 Batedores (1nle),
2 Cagadores (2e), 1 Casteldo (e), 1 Curandeiro (e), 1 Emissério (e),
| Ferreiro (e), 1 General (v), | Lobo Castanho (v), 5 Mensageiros (5e),
2 Padres (1nle) e 1 Santo (e).

Seguidores: 28 lanceiros (9n8ellv).

Parceiro: Ambrosius (patriarca romano, veterano).

Feitos Gloriosos: foi o primeiro britdnico em décadas a cruzar
a Muralha de Adriano e voltar para casa; ainda antes de ser rei, foi
essencial para uma vitéria importante na guerra contra os saxoes
gragas a sua pericia como rastreador; convenceu o Grande Rei a
fundar o reino de Lothian, sendo importante para a sua fundagéo;
gragas aos seus cavaleiros e seu conhecimento do terreno, conseguiu
adiar a invasdo de Rheged pelos pictos por cerca de dois anos;

Segredo: Coel descobriu que uma embarcagdo saxd trouxe para
o0s pictos centenas de escadas longas para sobrepujar a muralha.

Lutercius de Caer Dun

“Neto e bisneto de legiondrios romanos, Lutercius representava
as familias que viviam na regido proxima a Muralha de Adriano hd
mais de quatrocentos anos, desde que fora construida. "
Ocupagdo: Bispo de Rheged (Reputagio 6,
Recursos 7, Gloria 1); Posi¢do: Sacerdote/Regente;
Lealdade: Cristdos Celtas; Devogdo. Santa Igreja;
Comportamento: Perseverante, atencioso, flagelante,
impiedoso e exigente; Aparéncia: Cansado.

Deserigdo: Diferente dos bispos anteriores, Lutercius aprovava
a idéia do rei Coel de expandir os dominios britdnicos para o norte,
especialmente depois que Lot o convidou a ocupar cumulativamente
o trono da Santa Igreja em Lothian. Muitos pictos foram convertidos
nestes vinte anos, fazendo com que Lutercius acreditasse que ndo
encontraria oposigdo até que fosse tarde demais. .

Preocupagdo Atual: Tendo conseguido a duras penas alcangar
Rheged e avisar o rei sobre a queda de Lothian, o bispo Lutercius
se comprometeu a cuidar de Caer Dun enquanto Coel tomasse
conta de Carduel. Se o contato entre as duas vilas localizadas nas
extremidades da muralha for cortado, tudo estara perdido.

Lutercius de Carduel (Bretdo ¢/ sangue Romano Clérigo 6/
Patriarca 5; Velho/6pD), Inic +0, Def 16/13 (CA 10), Vid 17 (62 PV),
Abs 0, Ataq Basico +7/+2, Estrela Cristd +8/+3 (1d10); T Justo;
SV -1/-3/-13; Habilidades: For 7, Des 6, Con 14, Int 17, Sab 18,
Car 12; Vantagens: Fanatismo, Foco em Mangual Pesado,
Lideranga, Negociador, Sabedoria Extraordinaria, [Alfabetizado,
Protegdo Divina, Reconhecimento, Criar Rumores, Favores +2,
Levantar Multiddes); Pericias: Atuagdo (Oratdria) +9, Blefar +13,
Cura +11, Diplomacia +8, Intimidaggio +7, Observar +7, Oficios
(Encadernag¢do) +7, Ouvir +12, Profissdo (Escriba) +7, Sentir
Motivagdo +15, Conhecimentos: Nobreza +7, Religido Crista +14,
Velha Britdnia +10; Equipamento: traje de padre, crucifixo, Estrela
Cristd, livro sagrado (escrito pelo proprio clérigo), kit de escrita;
Idiomas: Britinico, Romano (cristdo), bretdo e grego.

Tesouros: Estrela Cristd® (mangual pesado +2, 18+/x2). Lutercius
entrega todas as doagdes em baus de tesouros para o rei Coel.

Subordinados: 1 Artesdo (e), 1 Curandeiro (¢), | Mensageiro (e),
1 Ordem da Cruz (v), 3 Padres (3n), 1 Paladino (e) e | Rastreador (g).

Seguidores: Um punhado de plebeus fanaticos.
Parceiro: Lucianus (patriarca romano, experiente).

Feitos Gloriosos: Vendeu o olho esquerdo a um druida picto para

fugir de sua prisdo em Lothian e avisar o rei Coel da invasdo.
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Segredo: Por mais que deva parecer confiante e otimista diante
dos rhegedianos, Lutercius ndo acredita que exista esperanga.

Amwran, 0 Furioso

“Seu espirito parecia perdido, pois o druida jamais conseguiu
Acar calmo novamente desde que suas esposas e filhos morreram
numa armadilha covarde dos nortistas das Terras Altas.”
Ocupagdo: Arquidruida de Rheged (Reputagdo 6,
Recursos 7, Gléria 2); Posigdo: Sacerdote/Regente;
Lealdade: Cultos dos Doze; Devogdo: Cultos Antigos;
Comportamento: Inquieto, violento, hierarquista,
vingativo e beligerante; Aparéncia: Atormentado.

Descrigdo: Amwran era uma crianga quando conheceu Coel. Seu
velho mestre, Argamandwr, ja ndo raciocinava direito na época e
ndo podia lhe dizer se uma alianga com os estrangeiros britdnicos
era certo ou errado aos olhos dos Deuses. Como ndo havia outro
druida por perto para se opor, Amwran decidiu juntar seu rebanho
a0 Grande Reino. Por anos o arquidruida de Lothian e Rheged foi
conhecido pela diplomacia, até o dia em que sua familia foi morta
pelos pictos das Terras Altas a mando de sua rainha-bruxa, que o
acusa de vender a alma de seu povo para os britanicos.

Preocupagdo Atual: Nada mais importa para Amwran do que a
vinganga. Com a ajuda do rei Coel, o arquidruida conseguiu matar
muitos nortistas e até evitar a invaséo da rainha-bruxa, mas agora
que ndo ha mais ajuda vinda do sul, a inica ameaga que parece
conter alguns nortistas € a promessa de Amwran de que no dia em
que atacarem Rheged, suas mulheres ¢ filhos vindos das Terras
Altas serdo massacrardo da mesma forma pelas suas costas.

Amwran, O Furioso (Picto Barbaro 3/ Druida 4/ Arquidruida 5;
Meia-idade/3pD), Inic +1, Def 21e/16 (CA 15), Vid 26 (78 PV),
Abs 2, Ataq Béasico +9/+4, Matadora de Pictos +10/+5 (1d8+3);
T Inconstante; SV +10/+0/49; Habilidades: For 15, Des 12, Con 14,
Int 13, Sab 18, Car 17; Vantagens: Duro de Matar, Especializagdo
em Combate, Fanatismo, Lideranga, Negociador, Tolerancia,
[Movimento Rapido, Furia 2/dia, Esquiva Sobrenatural, Sentir
Armadilhas +1, Companheiro Animal (Corvo), Senso da Natureza,
Empatia com a Natureza, Caminho da Floresta, Protegdo Divina,
Rastro Invisivel, Resistir a4 Tentagdo da Natureza, Palavras de
Poder, Reconhecimento, Intocavel, Favores +1, Alma Bizarra,
Demanda); Pericias: Adestrar Animais +6, Atuagdo (Oratoria) +7,
Blefar+11, Cavalgar +5, Concentragdo +8, Cura +7, Diplomacia +6,
Intimidagio +16, Observar +8, Ouvir +12, Saltar +5, Sentir
Motivagdo +8, Sobrevivéncia +14, Conhecimento: Natureza +3,
Religido Paga +9, Velha Britania +6; Equipamento: traje de druida,
Matadora de Pictos, punhal (18+/x2), armadura de couro (2/0/0),
escudo grande. /diomas. Britdnico e pagdo (druidico).

Tesouros: Matadora de Pictos® (machado de batalha+1, 19+/x3,
+2 dano vs. pictos, Arma Mdagica Maior 1x2 sessoes).

Subordinados: 1 Arqueiro (e), 1 Bardo (e), | Espido (e), | Faria
de Gales (v), 1 Mensageiro (e), 1 Orédculo (e), | Ranger (v) e
1 Sacerdotisa (e).

Seguidores: 20 selvagens pictos (5n11e9v).

Parceiro: Golistan (chefe tribal picto, elite).

Feitos Gloriosos: Convenceu os pictos locais a servirem ao rei
de Lothian; venceu o gigante Yomwr nas Terras Altas.

Segredo: Amwran € o culpado pelos rumores de que a rainha-
bruxa dos pictos seria Morgause, esposa de Lot e mde de Gawain,
pois ela sempre se interessou por este velho mito das Terras Altas.

ga,umm, ¢ Invencivel ¢ 9w’mlcf»ma) qu

“Seu riso ecoava pelo campo de batalha junto com o barulho de
ferro mutilando carne, ossos sendo partidos e sangue espirrando.
Era tdo magnifico que guerreiros de ambos os lados paravam de
[utar para vé-lo se estivesse proximo na parede de escudos.”
Ocupagdo: Campedo de Rheged (Reputagédo 9,
Recursos 5, Gléria3); Posigdo: Comandante/Militar;
Lealdade: Grande Rei; Devogdo: Cultos Antigos;
Comportamento. Exagerado, companheiro, vingador,

: sarcastico e orgulhoso; Aparéncia: Mal-humorado.
Descrigdo: Gerado no primeiro rito de fertilidade realizado entre
Lot e Morgause, dez anos antes de se casarem, Gawain vivia com 0s
guerreiros de Lindinis quando descobriu ser herdeiro de um reino
distante do norte. Para a infelicidade de seu pai, o jovem preferiu
os campos de batalha as cértes do Grande Reino, e talvez por temer
sua reagio preferiu viver como errante no sul.

Preocupagdo Atual: Quando soube da morte do pai e da queda
de Lothian para os pictos, Gawain deixou tudo de lado e foi para
Rheged. Prometeu ao rei Coel servi-lo como seu campedo desde que
o ajude a se vingar da terrivel rainha-bruxa das Terras Altas.

Gawain, O Invencivel (Pagdo Guerreiro 4/ Cavaleiro 6/ Campedo 3;
Adulto), Inic +5, Def 27¢/20 (CA 20), Vid 30 (104 PV), Abs 5,
Ataq Bésico +14/+9/+4, Gormanthor +22/+17/+12 (1d8+11); T
Vingador; SV +15/+5/+4; Habilidades: For 19, Des 13, Con 17,
Int 14, Sab 11, Car 14; Vantagens: Ataque Poderoso, Contragolpe
Aprimorado, Combate Montado, Desarme Aprimorado, Duro de
Matar, Especializagdo em Combate, Fintar Aprimorado, Foco
Especializagdo com Espada Longa, Iniciativa Aprimorada, Sucesso
Decisivo Aprimorado com Espada Longa, Trespassar, Usar Escudo
Grande Aprimorado, [Reconhecimento, Poténcia +2, Estudar
Oponente, Foco em Duelo +2, Esquiva Sobrenatural]; Pericias:
Adestrar Animais +7, Blefar +2, Cavalgar +11, Diplomacia +8,
Escalar +6, Intimidacdio +16, Nataglio +3, Observar +3, Procurar +5,
Sobrevivéncia +8, Conhecimento: Nobreza +10, Velha Britania +9;
Equipamento: traje de cavaleiro, Gormanthor, Cota de Malha de
Gwalchmei, Escudo de Logres, langa longa (18+/x3), cavalo de
guerra pesado; /diomas: Britanico, pagao (druidico) e bretdo.

Tesouros: Gormanthor® (espada longa +3, 16+/x2), Cota de Malha
de Gwalchmei® (5/-1/4, Curar Ferimentos Moderados 1x2 sessdes),
Escudo de Logres® (escudo grande +2).

Feitos Gloriosos: Venceu o enigma do gigante Bertilak e passou
a ser chamado de Cavaleiro Verde; matou a tnica cria do Dragdo
de Estregales; nunca foi vencido até entdo num combate singular.

Outra F‘ersanwlu{m{e de Rheqed

Bedivere, O Amaldigoado; Ocupacao Emissério
(Reputagdio 3, Recursos 4, Gloria 1); Lealdade:
Grande Reino; Comportamento: Sombrio, indiferente,
supersticioso, perseverante e frio; Tendéncia: Justo;
Idiomas: Britanico, pagdo (druidico) e romano (cristdo).
Descrigdo: Chamado pelos druidas de Bedwyr, O Azarado, perdeu
o brago esquerdo ainda jovem para nunca mais poder participar de
uma parede de escudos. Depois foi nomeado por Artur como seu
mais importante emissdrio, sendo muito valioso nos tiltimos quarenta
anos. Recentemente foi capturado pelos selvagens pictos em Lothian
e “devolvido” sem o nariz, arrancado pela rainha-bruxa.
[Emissario Pagdo, Veterano; Modificagdes: diplomacia +14; ndo

pode utilizar escudo (-2 Def/CA) pois ndo possui o brago esquerdo]. :g

i
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| E‘rpﬂriu eles que JA se Foram

Certas personalidades tiveram uma passagem tdo marcante nesta
vida que suas histérias conseguem perdurar séculos na Velha Britdnia,
antes de desaparecerem nas brumas do Sonhar. Seus atos herdicos
ou de extremo egoismo as vezes reverberam além das cangdes dos
bardos, podendo até mesmo ter conseqiiéncias na vida dos herdis.
Se quiser que algum destes personagens niio tenha morrido ainda
em sua cronica, basta ao Mestre criar sua planilha ¢ uma explicagio
razodvel para sobreviver ao evento que se acreditava ter sido fatal;
ou entiio permitir que de alguma maneira seu fantasma possa ser
encontrado no Pais do Verdo ou algum outro Reino Mitico além.

Agloval ap Pellinore: Primogénito do velho rei de Estregales,
foi morto no Mynnyd Badon por um machado saxdo. Dizem que
seu espirito ainda cavalga neste mundo para avisar os britdnicos no
dia em que os invasores aportarem no leste novamente.

Agravain, O Astuto: Primogénito de Uriens de Gales do Norte,
morreu num misterioso acidente quando cagava javalis. Perverso,
adorava criar situagdes de desconforto com seus subordinados,
algumas vezes até com nobres e cavaleiros de outros reinos.

Ambrosius Aurelianus, O Romano: Grande Rei da Velha
Britdnia antes de Uther, tomado pela doenca ja muito velho na
entéio capital Lindinis. Voltou-se contra seu antecessor, Vortigern
de Powys, para libertar os britdnicos dos invasores saxdes.

Ambhar: O Primeiro filho de Artur com Guinevere infelizmente
ndo durou meses, mas seu espirito e suas lembrangas atormentaram
o Grande Rei por longos anos antes de desaparecer por completo.

Balan, O Sorrateiro: Irmdo de Balin, caiu em combate por uma
lan¢a na metade final da guerra contra os saxdes. Foi talvez um dos
melhores rastreadores que ja passaram pela Velha Britania, sendo
essencial em diversas batalhas e outras aventuras.

Ban, O Culto: Pai de Lancelot e rei de Benoic, um dos paises
britinicos fundados no continente, préximo da Grande llha. Sua
linhagem jé estava a frente do reino ha trés geragdes quase sem ver
guerras, até que o rei Clovis reuniu seu exéreito de bérbaros francos
e destruiu tanto o rei quanto sua maravilhosa capital, Ynis Trebes.

Budic de Broceliande: Rei de Broceliande, uma nagdo britanica
vizinha de Benoic. Morreu defendendo suas terras dos invasores
francos liderados pelo rei Clovis; em seu leito de morte pediu aos
seus dois filhos, Hoel e Yrin, que um dia recuperem suas terras.

Calonegrant de Lleyn: Sobrinho de Uriens de Gales do Norte e
amigo de Ywain, foi assassinado por Lionel quando este ficou louco
durante a busca pelo Santo Graal e tentou matar o irmdo, Bors.

Dagonet, O Bravo: Apesar de medroso, o antigo bobo-da-corte
levou consigo um exército saxdo inteiro para o fundo de um lago ao
quebrar o seu gelo, salvando assim a vila de Licester em Malahaut.

Dinadan de Isca: Filho de Brunor de Exeter, um duque-de-guerra
cornualiano, era amigo de Tristan e o maior incentivador das boas
relagdes entre Logres e Cornualha antes da variola consuma-lo.

Ector, O Justo: Pai adotivo de Artur e chefe local de uma aldeia
perdida no meio da Floresta Selvagem de Logres, morreu durante a
guerra de unificagfio pela espada do rei Nwynir de Estregales.

Elaine de Caerleon: Filha do rei Pellinore, foi manipulada para
sc deitar com Lancelot para que fossem descobertos ¢ obrigados a
casar. Morreu de desgosto quando soube que ele a traiu.

Gaheris e Gareth de Lothian: Filhos do rei Lot e Morgause,
irméos de Gawain, morreram jovens pela espada de Lancelot quando
g sua traigdo com Guinevere foi revelada e ele tomado pela loucura.

Cronicas de Avalon

Gereint da Dumnonia: Duque-de-guerra logrihim ¢ um dos
lltimos governantes legitimos de Logres, cuja linhagem tinha mais
de trezentos anos. Sua histéria com a bela Enid foi a mais cantada
mesmo depois da morte durante a guerra contra os saxdes.

Gorlois da Cornualha: Foi o Unico rei a ndo reconhecer Uther
como Grande Rei apos a morte de Ambrosius. Morreu em combate
enquanto seu inimigo tomava a sua esposa em Tintagel.

Guinevere, A Bela: Filha do rei Leodegrance e esposa de Artur,
a quem foi leal a maior parte da vida, rendeu-se a Lancelot apenas
apos descobrir que Morgana o havia feito se deitar com Elaine para
separa-los; com a revelagio do romance, exilou-se num convento.

Hoel ap Budic: Primogénito de Broceliande, foi morto por um
machado no final da resisténcia dos britinicos contra os francos,
apos enviar seu irmdo Yrin e outros sobreviventes & Cornualha.

Igraine, A Digna: Esposa de Gorlois da Cornualha e depois de
Uther de Logres, mie de Artur, irmd de Morgana e Morgause. Sumiu
num convento logo ap6s a morte do segundo marido

Leodegrance de Powys: Unico rei cristdo a governar Powys e
a trazer progresso e dignidade a sua populagdo. Presenteou Artur
com a Tavola Redonda e lutou ao seu lado por toda a vida, até que
num dia infeliz desabou com uma ponte apodrecida e morreu.

Lionel, O Integro: Sobrinho do rei Ban e primo de Lancelot assim
como Bors, estes cavaleiros vieram a Velhz Briténia apds a queda de
Benoic. Cristdo devoto, perdeu-se numa crise durante a busca pelo
Graal e se suicidou quando viu que matara Calonegrant.

Lot de Lothian: Um dos mais leais e astutos generais de Artur,
ja era amante de Morgause hd cerca de dez anos quando finalmente
se casou e tornou-se rei. Caiu com os defensores de sua fortaleza
pelos machados dos guerreiros azuis da rainha-bruxa dos pictos.

Meleagrant de Malahaut: Rei de Malahaut, contratava seus
soldados entre mercendrios e cavaleiros banidos de outros paises.
Capturou a rainha Guinevere e a manteve cativa por dias até que
Lancelot viesse salva-la e Artur o arrancasse a cabega.

Niniane: Sacerdotisa de Avalon, foi treinada para tomar o lugar
de Viviane como Senhora do Lago mas afogou-se misteriosamente
em Ynis Wyddryn, tendo aparentemente se suicidado.

Nwynir, O Misterioso: Rei de Estregales e opositor do jovem
Artur na guerra de unificagdo ao lado de Mark e Uriens. Derrotada
num combate singular com Pellinore e prestes a morrer, jogou uma
terrivel maldic&o sobre o destino de seu sucessor.

Olwen: Filha adotiva de um gigante chamado Yspaddaden, eraa
esposa preferida de Culhwch. Depois da sua morte foi cantada como
a mais amada das mulheres, e sua cangdo ¢ uma das mais belas.

Pellinore: Rei de Estregales e aliado de Artur, ficou louco no
final da vida por causa de um estranho dragdo que perturbava scus
sonhos. Disseram que foi encontrado morto em seus aposentos na
cerimonia de coroagdo de seu filho, Lamorak.

Tor ap Pellinore: Filho cagula do rei de Estregales, abandonou
o pais quando seu pai ficou louco e novamente ap6s a coroagdo de
Lamorak. Viveu anos como um errante até cruzar com o Cavaleiro
Negro e se tornar até 0 momento a mais ilustre de suas vitimas.

Ulfius da Durnoviria: Maior general do Grande Rei Uther,
casou-se com uma das filhas de Ambrosius para legitimar-se rei do
entdio recém-nascido reino vassalo da Durnovdria. Morreu ainda
antes da vitoria derradeira de sua geragdo contra os saxdes.

Vortigern: Grande Rei da Velha Britania antes de Ambrosius, foi
assassinado por seus antigos parceiros saxdes que vieram para a
Grande Ilha a seu convite e foram hostilizados pelos britdnicos.
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' Capitulo I1I: Personalidades

Resumo do Gﬂ}aftula

Nome (Reputa¢iio/Recursos/Gléria) Ocupacio
Accolon, O Valoroso (6/8/1) Dugque-de-guerra de Lleyn
Agramyr, O Cego (6/9/3) Arquidruida de Estregales
Amwran, O Furioso (6/7/2) Arquidruida de Rheged
Artorius de Logres (10/9/8) Grande Rei de Logres
Balin, O Terrivel (5/7/2) Chefe Local de Abona (Logres) ’
Sedivere, O Amaldigoado (3/4/0) Emissario de Rheged
Belimor, O Velhaco (4/9/1) Duque-de-guerra da Durnovéria
Bors, O Forte (5/4/2) - Nobre Cavaleiro de Gwent
Cassius de Isca (6/9/2) Bispo da Cornualha

Coel, O Nobre (9/7/4) Rei de Rheged
Culhweh, O Selvagem (7/9/2) Duque—de—guewa da Dumnonia (Logres)

Cuthbert de Caerleon (6/9/1) Bispo de Estregales
Derfel, O Poderoso (8/9/5) Chefe Local de Lindinis (Logres)
Enrys de Eboracum (6/10/1) Bispo de Malahaut
Erunwir, O Manco (5/9/1) Arquidruida da Cornualha
Gaius de Warwick (4/6/1) Patriarca de Warwick (Gwent)
Galahad, O Altivo (7/4/4) Nobre Cavaleiro de Logres
Gawain, O Invencivel (9/5/3) Campedo de Rheged
Gorfiyd, O Bruto (7/7/2). i Rei de Powys
Isolda, A Delicada (1/5/0) Rainha da Cornualha

Kay, O Senescal (6/4/2) Senescal de Camelot (Logres)
Lamorak, O Bravo (7/9/2) Rei de Estregales
Lancaster de Malahaut (8/10/2) Rei de Malahaut
Lanval, O Atormentado (5/4/2) Nobre Cavaleiro de Powys
Lazarus, O Humilde (5/6/0) Patriarca de Glastonbury (Logres)
Lutercius de Caer Dun (6/7/1) e Bispo de Rheged
Maleus; O Penitente (8/9/2) . i Rei de Gwent
Mark, O Velho (7/9/0) Rei da Cornualha

' Merlin, O Mago (10/0/9) Mago de Gales do Norte
Mordred, O Bastardo (6/9/3) Duque-de-guerra de Lloegyr
Morfans, O Feio (5/8/2) Duque-de-guerra de Norintium (Logres)
Morgana, A Fada (10/8/7) Rainha de Gales do Norte

| Mormadwg, O Sombrio (4/8/0) Arquidruida de Gales do Norte
} Mormyr, O Louco (4/2/1) Druida de Powys
Nasciens de Camelot (7/9/4) Bispo de Logres
Nimue, A Caolha (5/2/2) Sacerdotisa de Avalon (Logres)
Owain, O Alto (7/5/2) Campeio de Powys
Palanmir, O Contador (2/3/0) Burgomestre da Durnovaria
Percival, O Galés (5/5/2) Campedo de Estregales
Ragvael, O Maldito (4/0/1) Chefe Rebelde de Caer Cynallyr

4 Ratir, O Rei-Mercador (4/10/1) Rei da Durnovéria
‘ Sacramor, O Impetuoso (6/9/4) Dugue-de-guerra de Camelot (Logres)
Samsum de Corinium (7/9/2) = Bispo de Gwent

| Silurius, O Avarento (3/9/1) Bispo da Durnovéria
Taliesin, O Bardo (6/2/3) Bardo de Logres
Tanaburs, O Horrendo (7/7/3) Arquidruida de Powys
Tewdric, O Severo (4/7/1) Duque-de-guerra de Gwent
Tristan 0 Be!o (7/9/3) Dugque-de-guerra da Cornualha

Arquidruida de Malahaut
Driens O Moribundo (8/8/3) Rei de Gales do Norte
Vigwyn, O Caolho (5/5/2) Campefio da Durnovéria
Viviane, A Senhora do Lago (10/9/5) Matriarca de Logres
Ymyr, O Imundo (6/9/2) Arquidruida da Durnovaria
Ywain ap Uriens (4/4/1) Nobre Emissario de Gales do Norte
Ywulf, O Ancifo (5/4/1) Ancifio de Menevia (Estregales)
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Onicas de Avalon

A’}Jé‘m{ices

A carte do rei Gorftvd era um lugar suntuoso mas desagradavel.
As dezenas de peles que cobriam o chdo e as paredes, na maioria
de ursos e lobos, eram imundas e cheiravam a gordura ja que os
convidados limpavam ali suas mdos nos banquetes. Sentado no
frono, o monarca segurava com uma mdo um chifre de bebida e
com a outra afagava os cabelos de uma jovem e bela escrava que,
sentada no chdo, apoiava a cabega ruiva na sua perna.

— Quero que vocé faga uma cangdo, — dizia enquanto um servigal
Jogava um saco com cingiienta moedas de prata diante do bardo no
meio do saldo. — Quero que o povo da capital receba os enviados
de Camelot com paus e pedras.

Os doze soldados se calaram enquanto o convidado contava as
moedas, como cdes que desejam roubar comida e sabem que ndo
podem. Owain, o campedo do rei Gorffyd, desaprovava aguilo
balangando a cabega baixa negativamente, no entanto continuava
quieto com sua costela de porco num canto mais escuro.

— O senhor sabe que os druidas nos proibem de cantar o que
ndo é verdade, — respondeu o bardo hesitantemente.

— Se quiser posso lhe dar o nome dos lanceiros que morreram
nas mdos deles, pais de familias. Tenho certeza absoluta que sabera
encontrar as palavras para jogar o povo contra eles. — Gorffyd ndo
queria saber como, 56 precisava de uma tnica desculpa para jogar
seus cavaleiros em cima deles.

— Mas Tanaburs...

— Deixe Tanaburs comigo, nenhum druida ird incomoda-lo.

Com um simples gesto, os soldados se aproximaram do bardo.
Ndo parecia claro se iam forgd-lo a se retirar ou arrancar sua
cabega, o que ajudou o convidado a tomar sua decisdo.

— Euaceito, aceito! Quando os enviados de Camelot chegarem em
Caer Sws, ndo encontrardo nada além de desaforo e confusdo!

Material Adicional

Crénicas de Avalon se divide em uma trilogia, onde o primeiro
livro trata sobre sistema, 0 Segundo sobre o cendrio e o terceiro  sobre
narrativa. Dois suplementos gratuitos (Primeiros Passos e Magia
Briténica) estdo disponiveis na internet no site da Conclave (www.
editora.conclaveweb.com.br), basta clicar em Downloads no menu
principal e depois em Suplementos e Regras (NVet-Books). Ainda em
2007 estara disponivel o suplemento Manual de Regéncia.

Os apéndices deste livro fecham as duas ultimas pontas soltas deste
cendrio e oferecem uma tabela para ajudar o Mestre de Jogo.

Apéndice I - Itens Magicos: Em Cronicas de Avalon, os itens
magicos devem servir tanto como beneficios para os personagens
dos jogadores como ganchos de narrativa para o Mestre.

Apéndice II - Monstros Britinicos: dois tipos de criaturas
conseguem influenciar os britdnicos fora do Sonhar, mesmo que
os gigantes britinicos estejam presos acs Solos Feéricos. Cada
monstro deve ter ficha e comportamento diferenciados.

Apéndice III - Ficha de Referéncia Rapida para Combate:
Ajuda o Mestre a coordenar rolamento de dados e as anotagdes de
perda de Vida/PV em boa parte dos confrontos, condensando as
informagdes das fichas mais combativas encontradas em Cronicas
de Avalon Vol. 2 - Velha Briténia.
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Apéndice I - Itens Magicos

Ttens Mﬂgicas

Na Velha Britania existem trés tipos de itens magicos: as Religuias,
criadas pela for¢a das historias contadas por bardos e menestréis
70 imaginério dos britdnicos; os Objetos de Poder da antigiiidade,
forjados pelos antepassados dos britdnicos quando a magia era mais
poderosa; e os Artefatos, dadivas oferecidas pelas divindades.

ﬁiel{g_‘u 1AS

Se a Reputagdo de um heréi comegar a destaca-lo na sociedade,
cuja média gravita entre 1 e 3, os bardos e menestréis fardo com
Jue o seu renome se estenda aos seus objetos pessoais, como armas,
armaduras e simbolos sagrados. Como estes itens ndo foram criados
por conjuradores ou artifices magicos, suas capacidades sio apenas
extraordindrias ¢ nunca magicas, ou seja, ndo podem ser anuladas,
dispersadas ou impedidas por feitigos; em contrapartida, o efeito
especial das Reliquias sé funcionam com seus legitimos donos.

Pontos de Religuia: Quando a Reputagdo de um personagem
chegaa4, seu jogador ird receber 1 Ponto de Reliquia, a ser investido
=m um de seus objetos pessoais com uma das habilidades apontadas
2baixo. Um nove ponto serd recebido para cada ponto de Reputagio
acima de 4 que ja ndo tenha sido alcangado anteriormente. A perda
de Reputagio jamais implicara na perda da habilidade.

Um item pode ser alvo de quantos investimentos o her6i quiser.
* Bonus (Ataque ou Defesa/CA): +1 Ataque e Dano (com aarma
escolhida pelo jogador) ou +1 Defesa/CA. Um mesmo beneficio sé
pode ser comprado uma vez a cada dois niveis de personagem.

Exemplo: Calendill, a espada longa de Galadred (Guerreiro 6,
Reputagdo 4) recebe o investimento + 1 Ataque e Dano, que s6 poderd
ser comprado de novo quando o heroi ganhar mais dois niveis de
sersonagem (independente se de guerreiro ou ndo); esta limitacdo
ndo se aplicarda se quiser comprar + 1 Def/CA para Calendill.

* Bonus (Pericia ou Resisténcia): +3 para uma pericia ou teste
de resisténcia relacionado ao objeto. Um mesmo beneficio s6 pode
ser comprado uma vez a cada dois niveis de personagem.

* Bonus contra Povo Inimigo (Dano): +2 para o dano (com a arma
escolhida) contra membros deste povo. Um mesmo beneficio so
pode ser comprado uma vez a cada dois niveis de personagem.

* Talento: O personagem deve ser tratado como se tivesse o Talento,
cujos requerimentos ele ainda precisa atender para comprar. NZo
funciona para atender os requerimentos na compra de outro Talento,
2 ndo ser que venha de um outro investimento de Reliquia.

* Habilidade Similar & Magia: O heréi pode invocar uma magia
=scolhida pelo jogador (de nivel igual ou inferior & um ter¢o do seu
nivel de personagem) uma vez a cada duas sessdes de jogo. A magia
deve estar disponivel em Crénicas de Avalon - Magia Britdnica, ndo
precisa de componentes, utiliza o nivel de personagem como nivel
de conjurador, mas s6 pode ser comprada uma vez. No entanto, ela
pode ser alterada se a histdria do personagem mudar ao longo do
tempo e a habilidade lhe deixar de fazer sentido (pag. 28).

* Tendéncia Dissimulada: Se o personagem possui entre os seus
tragos de Comportamento uma Tendéncia que ndo seja a sua, esta
serd a Tendéncia identificavel por meios magicos com a Reliquia.

Perda de uma Religuia: Como o poder de uma Reliquia estd ligado
20 dono e ndo ao objeto em si, se o personagem perdé-lo por qualquer
razao, seus investimentos ressurgirdo duas estacdes (seis meses) depois
aum objeto substituto que o herdi estiver utilizando.

Oﬁjetas de Poder Fi@

Estes itens mdgicos sdo dificeis de encontrar no Grande Reino
por trés razdes: a) como foram criados na antigiiidade, muitos deles
se perderam ou foram destruidos; b) varios reis e lordes gostam de
coleciona-los, deixando-os guardados junto com os seus tesouros;
¢) exercem uma influéncia cadtica sobre quem os utiliza, mesmo
quando se desconhece a origem do item, o que os bardos e druidas
chamam de “chamado as origens”. Com o tempo, a maior parte dos
britdnicos tende a se livrar do objeto para fugir deste tormento.

Chamado as Origens: Quando um personagem comega a carregar
consigo um Objeto de Poder, mesmo que com pouca freqiiéncia,
uma vez por més o Mestre deve pedir que seu jogador venga um
teste de Vontade (CD 15), do contrario as lembrancas de um dono
anterior comegardo a se misturar as suas. Nas primeiras vezes sdo
apenas lampejos, depois situagdes confusas, até que o her6i ira se
lembrar de eventos inteiros vividos no passado por outra pessoa. Sem
a explicacdo e o aconselhamento de um druida ou de um bardo, o
personagem podera comegar a ficar realmente louco, ou pelo menos
assim pensardo os outros. O Mestre deve aproveitar os momentos
mais significativos na narrativa para pedir estes testes e fazer os
jogadores refletirem sobre as semelhangas e/ou diferencas de seus
personagens com os antigos donos de seus Objetos de Poder.

Limitagdo: Qualquer efeito igual ou similar a uma magia apenas
funcionara se o feitico associado estiver disponivel entre as listadas
em Cronicas de Avalon - Magia Britanica.

Neste livro apresentamos trés exemplos de Objetos de Poder. E
interessante notar que em jogo eles servem tanto para criar ganchos
de aventuras quanto beneficios aos personagens.

Presente de Avalon: Os menestréis cantam que essa bela bainha
de couro com detalhes trang¢ados pelas Sacerdotisas de Ynis Wydryn
ndo permite que o dono derrame sangue para fora do corpo, mas
isso ndo passa de um exagero. Trazido por Morgana para o ento
jovem Grande Rei Artur apds a unificagdo da Velha Britdnia, esta
bainha permite ao seu usuario langar em si mesmo a magia Curar
Ferimentos Graves (3d8+15) uma vez por dia, mesmo que o seu
dono ndo saiba lidar com Objetos de Poder. Os donos anteriores
foram todos reis britanicos dos mais diferentes periodos.

Orbe do Destino: Este traicoeiro globo de ferro, cheio de mossas,
ferrujem e manchas, ja pertenceu a Viviane, Morgana e diversas
sacerdotisas ilustres. Suas historias dizem que pode prever o futuro
com exatiddo, mas todas as vezes em que foi utilizada prenunciou
apenas medo e sofrimento aqueles que o utilizaram, por meio de
visdes distorcidas de tal forma que os males normalmente sé podiam
ser evitados em cima da hora, quando era possivel. Além disso, as
lembrangas dos donos anteriores fazem qualquer um crer que esse
mau agouro poderia ndo existir se a pessoa ndo tivesse encontrado
a Orbe do Destino e a usado para ver o futuro. Este Objeto de Poder
encontra-se atualmente desaparecido.

Vingadora Maldita: Um druida misterioso caminha pela Velha
Britdnia a procura de batalhas. Ao final delas, procura pelos lideres
do lado derrotado que tenham sobrevivido e fugido para oferecer-lhes
uma dadiva do Deus Taranis, Senhor dos Trovdes. Ao entrega-la, o
druida pede para que pense num dos inimigos do confronto, e a partir
de entélo a espada longa +2 terd as habilidades Anarquica, Defensora
¢ Velocidade. O sacerdote acompanhard o afortunado para [he tomar
a espada se a vinganga se cumprir ou ele desistir dela.
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g Artefatos
Forjados pelos proprios Deuses, sdo alvos de disputa e adoragfo.

Segundo os druidas, suas divindades presentearam os homens com
armas e tesouros de grande poder no passado para que os ajudassem

a lutar contra outras divindades invasoras que clamavam pela Velha

Britinia. Mas como isso foi na antigiiidade, poucos s#o os druidas
que n#o tém uma versio distorcida sobre quais sfo estes itens e 0s
seus verdadeiros poderes. Ja os artefatos cristdos sdo todos ligados
a passagem de seu Messias por este mundo: um clice, uma langa e
o fragmento de uma cruz, todos dotados de grande poder.
Infelizmente, varios sacerdotes corruptos de ambas as religides
pregam ter encontrado artefatos e até convencem seus devotos
disso, sem revelar jamais que tudo ndo passa de uma fraude. Mas
se por um lado isso ajuda (e muito) a angariar fiéis, por outro abala
profundamente a f& daqueles quem vém a descobrir a farsa.

Os Treze Tesouros: Na antigiiidade, cada um dos Deuses Antigos
entregou um artefato a primeira tribo das ilhas britdnicas. Separados
sdo objetos valiosos, mas ninguém jamais seria capaz de perceber
algo de divino neles. Juntos, no entanto, sdo capazes de conceder
um desgjo aquele que reuni-los — assim dizem os ancides — e por
essa razéo sio tdo procurados: Viviane e Morgana querem despertar
sua Deusa, Merlin ressuscitar o Grande Rei dos Deuses Antigos e
Mordred finalmente suceder ao trono de Logres.

Para dar mais liberdade ao Mestre, cabera a ele decidir onde e
com quem podem estar os Treze Tesouros no inicio das cronicas.

Anel de Sucellus: Aponta a diregdo de outro dos Treze Tesouros
mais proximo, sem permitir ao dono escolher qual.

Caldeirdo de Modron: Rende o dobro da comida preparada nele;
uma colher somente alimenta um adulto por um dia inteiro.

Espelho de Belenos: Nio reflete qualquer tipo de ilusfo.

Rede de Monawydom: Instiga um barco aos melhores pontos de pesca.

Carruagem de Taranis: Arruinada, perdeu o seu poder.

Espada de Goffanon (Excalibur): Espada longa +5, possui as
habilidades Afiada, Defensora e Velocidade.

Pedrade Cron Dubh: Leva o dono ao Pais do Vero pelo Sonhar com
amagia Ponte Onirica (ver Cronicas de Avalon - Magia Britinica).

Dados de Bel: Sempre favorecem o seu dono.

Prato de Don: Quem se alimenta nele fica até o dia seguinte com
+2 nas habilidades forga e constitui¢do (bénus ndo cumulativo).

Punhal de Cernunnos: Adaga +5, possui a habilidade Afiada.

Chifre de Beber de Nantosuelta: Anula todo e qualquer veneno.

Manto de Grannos: Acelera a cura natural em trés vezes.

Cabresto de Epona: +3 cavalgar (pericia).

As Nove Pedras Perdidas: Incapazes de manipular magia
arcana, os homens receberam dos Deuses Antigos nove pedras que
lhes permitiriam o acesso as classes mago e feiticeiro, cada uma
delas liberando uma escola: topazio (abjuragdo), 6nix (adivinhagéo),
safira (conjuragdo), esmeralda (encantamento), rubi (evocagio),
diamante (ilus#o), obsidiana (necromancia), Ambar (transmutagio)
e ametista (ligada a uma escola desconhecida). Basta estar na posse
de qualquer ser humano vivo em qualquer parte do mundo real para
que toda a humanidade possa desfrutar deste poder.

Em algum momento da antigiiidade apds o desaparecimento dos
Deuses Antigos, 0s magos foram corrompidos pelo préprio poder
¢ tentaram tomar o Grande Reino. Foram impedidos pelos druidas
que guardavam as pedras e desapareceram imediatamente com elas,
% tornando desde entdo os seus paradeiros um grande enigma

Cronicas de Avalon
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Fragmentos das Pedras: Morgana possui uma lasca da pedra da
ilusdo e com isso pode (ela apenas) langar magias dessa escola na
Velha Britania. Esse fragmento ndo prova que o diamante tenha sido
destruido ou que existam similares dessa ou de outra escola.

Retorno da Magia: Caso um herdi encontre alguma das Pedras
Perdidas além das encontradas por Merlin, ele ird recuperar para a
humanidade o acesso a escola de magia associada para feiticeiros
€ magos e 0 nivel maximo de magia aumentara um ponto por pedra
reencontrada até o nono nivel para os conjuradores britdnicos. Se
seis ou mais pedras estiverem na posse de humanos, ndo sera mais
necessario o talento Usar Magias para ter acesso a este poder.

O Mestre deve tomar muito cuidado se quiser reintegrar estes
artefatos nas suas cronicas, pois suas conseqiiéncias podem fazer com
que este mundo se transforme em proporgées inimaginaveis.

O Santo Graal: A controvérsia que existe entre pagdos e cristdos
em relagdo ao calice sagrado diz respeito a sua origem. Os padres
acreditam ser a taga utilizada na altima ceia de seu Messias, ja os
druidas pregam ser o chifre de Caer Ydis, capaz de curar qualquer
tipo de sofrimento ou enfermidade deste mundo.

Independente da devogdo, o Graal encontra-se na posse do rei
Pelleas no castelo de Carbonek, um lugar que pode mudar de lugar
magicamente no Pais do Verdo. Mas para a infelicidade de Artorius,
o calice se encontra do outro lado da cortina de sonhos e ndo podera
Jjamais curd-lo. Do outro lado do Sonhar, porém, aguele que beber no
Graal sofrerd os efeitos das magias: Cancelar Encantamentos, Cura
Completa, Libertagio, Limpar a Mente e Prote¢io Contra Magias
como um conjurador de nivel trinta. Vale lembrar que os efeitos
obtidos no Sonhar desaparecem apés o Despertar (pég. 11).

Apenas conseguem entrar em Carbonek aqueles que o rei Pelleas
permite. Ele normalmente se veste como pescador num lago proximo
e testa aqueles que lhe pedem informagdes sobre o castelo com
vérias perguntas, para tentar saber se o pretendente tem f& ou néo,
independente de religifio. Se acreditar no viajante, Pelleas pode
oferecer trés desafios (a critério do Mestre) para testar sua devogio,
permitindo aqueles que conseguirem vencé-los o direito de entrar
em sua casa. Uma vez 1 dentro, cada um vé o lugar de acordo com
a sua devocdo: enquanto os cristiios véem luzes, anjos e trompas,
o0s pagdos véem os fantasmas de seus antepassados a sua espera
para congratuld-los por terem encontrado o Graal.

A Lanca do Destino: Esta ponta de ferro trabalhada de forma
simples e rudimentar foi utilizada para sangrar o Messias cristdo
em seu sofrimento na Cruz. Alguns meses antes da morte de
Artorius, um cavaleiro cristdo ira descobri-la entre os tesouros de
um estrangeiro vencido num combate singular. Até entdo funcionara
apenas como uma langa (longa ou curta dependendo da haste) +3, +2
dano vs. ndo-cristdos (devogdo), até que um padre a reconhega.

Nas maos de um guerreiro cristdo (com esta classe ¢ essa devogio)
e aconselhado por um clérigo, a langa do destino levara seu portador
até o Pais do Verdo no seu proximo sono. Se nessa viagem o guerreiro
matar um mago ou um feiticeiro, a vitima morrera em sua cama na
mesma noite onde quer que esteja no mundo dos homens.

Fragmento da Cruz: A parte das centenas de fraudes, um dos
fragmentos da cruz do Messias cristdo realmente chegou a Velha
Britania, um prego. Este artefato estd atualmente desaparecido na
Velha Britdnia, mesmo que vérios padres e santos ja tenham sido
visitados por anjos pedindo-lhes que o fragmento seja devolvido 4
Santa Igreja. Ninguém sabe ainda ao certo o que ele pode fazer.
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| gigﬂmta BritAnico

‘ Uma cangdo antiga diz que os gigantes da Velha Britdnia eram
Serdis da antigiiidade que foram capturados por magos corrompidos
¢ tiveram suas esséncias magicamente misturadas as de gigantes
de verdade. Enfeitigados ao longo de um processo lento e tortuoso,
foram instruidos a proteger os refligios de seus novos senhores,
lugares cujo acesso era quase impossivel sem o auxilio de magia
= gue no futuro se tornariam Solos Feéricos (pag. 13).

Nido mais seres humanos, essas criaturas cresceram em tamanho
l ‘podendo chegar entre 2,5m ¢ 3m), assim como nunca mais ficaram

Zoentes ou envelheceram, Em troca, grande parte de suas lembrangas

znteriores se perdeu e nenhum jamais pdde cruzar as fronteiras de
seus dominios ou deixar de obedecer as ordens de seus mestres.

Com o tempo, os magos foram desaparecendo e deixando seus
guardides para tras, as vezes perdidos em catacumbas escavadas
por magia, por outras liderando selvagens humanos e enviando-os
para cagar mais escravos e manter produtivas as minas que lhes
foram deixadas. S6 depois de muitos séculos os primeiros se deram
conta de que seus mestres jamais voltariam, tornando alguns loucos
¢ transformando outros em tiranos sanguindrios.

4 . H b A .
Criande wim Gigante Britinico

Este modelo deve ser incorporado a ficha de algumas ocupagdes
Zemaior prestigio (encontradas em Cronicas de Avalon Vol. 2- Velha
Sritania) como campedo, chefe tribal, duelista, guardido, rastreador,
‘orde ou selvagem; seu estagio de evolugio s6 pode ser veterano ou
clite. Os bonus de povo, terra natal ou posicdo social ndo devem ser
zplicados pois essas criaturas perderam suas raizes humanas.

O gigante britanico utiliza as estatisticas de uma ocupagao-base
2l¢m das seguintes:

Tipo: Gigantes britdnicos podem ser alvos de efeitos voltados
ianto para humanos quanto para gigantes.

Ataque Especial: Os mesmos da ocupagio-base ¢ a seguinte:

Presenca Aterradora (Ex): funciona quando o monstro toma
uma agdo dramatica (como um grito de guerra, um ataque em carga.
talvez um riso ameagador). Os alvos num raio de até 7,5m ¢ com
| menos dados de vida que o gigante britanico precisam vencer um
! t=ste de resisténcia de Vontade (CD 10 + /2 DV + Car). Quem vence
i fica imune a esse efeito da criatura pelo resto do dia, quem perde por
até cinco fica na condigdo Abalado, entre seis e dez Assustado, e
Apavorado por onze ou mais.

Qualidades Especiais: As mesmas da ocupagdo-base e as seguintes:

Corpo Atemporal (Ext): Gigantes britinicos ndo envelhecem por
meios naturais ou magicos e sé podem ser mortos com violéncia.

f Imunidade ao Fogo ou Frio (Ext): Definido de acordo com o
r ambiente onde vive. No entanto, além da imunidade ao elemento
escolhido, a criatura sera vulneravel ao elemento oposto e sofrera

50% a mais de danos dessa fonte.

Resisténcia a Magia (Ext): RM 25; para determinar se a magia
ou habilidade afeta a criatura, o personagem deve realizar um teste
de conjurador (1d20 + nivel de conjurador) e vencer uma CD 25.

Satide Divina (Ext): Imunidade contra qualquer tipo de doenga.

Percepgdo as Cegas (Sob): Torna irrelevante a invisibilidade e
a escuriddo, assim como efeitos de deslocamento e nublar.

Resisténcia: Tirada da ocupagdo-base, mas com os seguintes
modificadores: Fort +4, Ref -4, Von +0.

Apéndice 11 - Monstros Britanicos
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Habilidades: Modificadores: For +8, Des -2, Con +4. 3
Tamanho: Grande (-1 Ataq e Def/CA, x2 Vida, -8 esconder).
Classes: As mesmas da ocupagdo-base, sendo que se possui a
caracteristica de classe Bonus de Tradigdo (Cavaleiro), ela devera
ser Poténcia (+1 a +3 de Dano corpo-a-corpo), mesmo que nada
tenham a ver com os cavaleiros de Tavola Redonda.

Pericias: As mesmas da ocupagio-base,

Talentos: Os mesmos da ocupagio-base.

Clima/Terreno: Normalmente frio, temperado, floresta, colina,
pantano, montanha ou subterréneo.

Reputacdo: Um gigante britinico possui entre 6 e 10 (4 critério
do Mestre), de acordo com a sua fama quando foi transformado.
Esse valor no se modifica jamais pois néo € possivel ganhar ou
perder pontos permanentes de Reputagio nos Solos Feéricos.

Recursos: S6 € possivel ter pontos de Recursos se houver uma
comunidade dominada pelo gigante britinico: Acampamento 3,
Povoado 4 ou, no maximo, Aldeia 5.

Gidria: Perdida desde que deixaram de ser humanos. Caso um
herdi venga um gigante num combate singular ou numa disputa em
que a criatura se considere habil, ele ganha um ponto de Gléria.

Organizacdo: Solitaria ou Tribal, quando lidera uma ou mais
tribos de selvagens humanos. Nesse caso, o gigante britdnico terd os
mesmos beneficios politicos de um chefe local, com subordinados e
soldados mas sem o dever hierdrquico para com o Grande Reino.

Nivel de Desafio: DV+5.

Tendéncia: Maligna (Vil, Egoista ou Cruel).

gn?mﬁbcﬁ 0 Guardiie da Ponte

Ocupagdo: Guardido (Reputagdo 7, Recursos 0,
Gléria 0); Posigdo: Paria/Proscrito; Lealdade:
Nenhuma; Devogdo: Cultos Antigos; Comportamento:
Frio, calado, indiferente, auto-suficiente e vingativo;
Aparéncia: Ameagador; Idiomas: Pagdo (Druidico);
Descrigdo: Na maior parte do tempo Gwrnach passa adormecido
como uma estatua de pedra, mas basta a aproximagdo de qualquer
intruso para que ele desperte e se posicione na (inica ponte dali ou
na entrada do portdo as suas costas. Até hoje, ninguém conseguiu
cruzar esta passagem que, dizem, antecede o dominio perdido do
mago Myrddin, onde se encontram as respostas para alguns dos
maiores mistérios da antigilidade.

Gwrnach, O Guardizo da Ponte (Gigante Britinico Guerreiro 4/
Cavaleiro 2/Campedo 6; Meia-idade/3pD), Inic +4, Def 22/16
(CA 13), Vid 62 (108 PV), Abs 3, Ataq Basico +11/+6/+1,
Matadora de Homens +24/4+-19/4+14 (1d12+12); T Egoista; SV +16/-6/+4;
Habilidades: For 26, Des 11, Con 19, Int 12, Sab 10, Car 14;
Vantagens: Arma Preferida (Machado Grande), Ataque Poderoso,
Especializagdo em Combate, Foco e Especializagio Maiores com
Machado Grande, Forca Extraordinaria, Iniciativa Aprimorada, Trespassar
Aprimorado, [Reconhecimento, Estudar Oponente, Foco em Duelo +4,
Esquiva Sobrenatural, Sucesso Decisivo Aprimorado (Machado Grande),
Causar Medo (CD 24), Presenga Aterradora (CD 18). Corpo Atemporal,
Imunidade ao Frio, Resisténcia a Magia (RM 25), Satude Divina,
Percepgéo as Cegas|; Pericias: Esconder -11, Intimidar +16, Ouvir +4,
Sobrevivéncia+7, Conhecimento: Local +7; Equipamento: traje de :
selvagem, gibfo de peles (3/-1/-3), Matadora de Homens. '

Tesouro: Matadora de Homens® (machado grande +3, 17+/x3,
Curar Ferimentos Graves 1x2 sessoes).




,Esjmfrita Ancestral

Estes seres incorporeos costumam viver presos a uma criatura,
objeto ou localidade na Velha Britdnia; alguns podem mudar de
hospedeiro sob certas condigdes, outros no entanto sdo incapazes
de mudar desde o inicio dos tempos. Cada um possui suas proprias
motivag@es: proteger uma espécie de animal, guardar refiigios do
conhecimento dos homens, aconselhar druidas, etc. Pacificos, estes
espiritos dificilmente entram voluntariamente em combate.

Quaisquer que sejam suas intengdes, 0s espiritos ancestrais tém
dificuldade em entrar em contato os homens pois apenas sabem se
comunicar quando alguém olha para suas formas hospedeiras (no
maximo a 7,5m de distdncia) ou quando tomam a forma fisica de
quem desejam entrar em contato. Ao invés de usarem as palavras,
projetam na mente de seus interlocutores as memorias de qualquer
experiéncia que tenham vivido, especialmente para mostrar como
dilemas similares foram enfrentados no passado. Infelizmente, isso
tende a deixar mais perguntas que respostas e faz com que quem
conte essas experiéncias seja dado como louco ou mentiroso.

Temerosos de que sejam levadas ao conhecimento publico dos
briténicos, essas criaturas escolhem com cuidado aqueles com quem
irdo entrar em contato, normalmente preferindo as sacerdotisas.

Criande um f.s;:irita Ancestral

Como sdo incorpéreos, tudo o que se refere a esses familiares
da Velha Britdnia se encontra aqui. Alguns deles se véem como se
tivessem um género especifico apesar de todos serem assexuados.

Tipo: Espirito Ancestral. :

Ataques Especiais: Os mesmos da forma hospedeira quando o
espirito ancestral esta no controle e a seguinte:

Usar Magias (Sob): Como se tivessem o talento de mesmo nome
e fossem druidas de nono nivel, mas sem a necessidade de atender
os componentes dessas magias. Esses feitigos podem ser langados
mesmo quando n#o estfio no controle de suas formas hospedeiras,
mas devem ser tratadas como se partissem delas.

Qualidades Especiais: As mesmas da forma hospedeira quando
o0 espirito ancestral estd no controle, além das seguintes:

Incorpdreo (Sob): Como ndo possuem formas fisicas, ndo podem
ser destruidos. Se suas formas hospedeiras forem arruinadas ou
mortas, estas criaturas sdo transferidas imediatamente na rodada
seguinte para outra forma de acordo com as limitagdes abaixo.

Transferir Esséncia (Sob): Espiritos ancestrais sentem um forte
impulso para se incorporarem numa forma hospedeira, seja objeto,
lugar ou criatura. Cada um lida com esse poder de maneira particular,
alguns mudam de corpo o tempo todo, outros dificilmente ou nunca;
as vezes s6 podem mudar para formas especificas (como um tipo de
animal ou apenas armas), outros nfio tém essa limitagfo.

Quando abandona uma forma antiga, a criatura toma uma ag&o
de rodada completa que deixa hospedeiros humanos ou animais
incapazes de agir durante esse tempo. A partir da rodada seguinte ela
pode se incorporar numa outra forma dentro do raio de 30m ou, se
existirem limitag@es de transferéncia, na mais proxima possivel.

S6 ¢ possivel incorporar numa criatura que nfio venga um teste
de resisténcia de Vontade (CD 20) quando o espirito tentar encarna-lo
ou que ofereca voluntariamente seu corpo para isso. Quem vence o
. teste fica imune a esse efeito pelo resto do dia. Transferéncia para

% lugares ou objetos (mesmo magicos) ndio precisam de teste.

Espiritos ancestrais captam o que acontece a sua volta num raio
30m, compreendendo até mesmo 0 que os outros dizem apesar de
ndo saber falar nenhum idioma. Se o hospedeiro é uma criatura, o
espirito pode tentar tomar o controle do seu corpo (ago de rodada
completa), o que deixara o hospedeiro na condigdo Abalado nesse
tempo e o obrigara a vencer um teste de Vontade (CD 20); quem
vence torna-se imune a esse efeito pelo resto do dia e quem perde
fica inconsciente durante todo o controle, podendo apenas se
livrar caso tenha sucesso no mesmo teste acima que deve ser feito
diariamente a cada novo nascer do sol ou quando o espirito desejar
ou transferir-se para uma outra forma hospedeira.

Resisténcia: Como ndo tém forma fisica possuem somente
Von +14, a ser testada apenas quando estiverem no controle do corpo,
do contrario o alvo do efeito sera a forma hospedeira.

Habilidades: Como sfo incorpéreos, possuem apenas habilidades
mentais: Int 16-21 (15+1d6), Sab 18-23 (17+1d6) e Car 14-19 (13-+1d6).

Pericias: As mesmas da forma hospedeira quando o espirito
ancestral estd no controle, exceto as ligadas a habilidades mentais,
que ndo podem ser utilizadas pelo espirito ancestral.

Talentos: Os mesmos da forma hospedeira quando o espirito
ancestral estd no controle, que costuma utilizd-los com a mesma
familiaridade que seus donos originais.

Aspectos Sociais: Ndo possuem, mas podem tomar emprestadas
a Reputagdo e os Recursos de suas formas hospedeiras. Pontos de
Gloria s6 podem ser utilizados pelos seus verdadeiros donos.

Organizag¢io: Solitdria.

Nivel de Desafio: DV da forma hospedeira +5, que no entanto sé
tem validade quando o espirito ancestral interfere ativamente.

Tendéncia: Ndo-maligna (Justo, Bondoso, Vingador, Ordeiro,
Neutro ou Inconstante).

Reis-Animarts

Cada espécie de animal possui um avatar que pode, mesmo que
ninguém saiba como, cruzar entre o Pais do Verdo e a Velha Britania.
Gostam de viver préximos dos humanos, por quem nutrem grande
curiosidade, mas fazem o possivel para evitar que os animais que 0s
acompanham sejam alcangados pelos cagadores. Quando ndo sdo
executados para que suas carcagas se transformem em comida ou
troféu, esses espiritos ancestrais podem se tornar bons aliados.

A Dama do Lage

Poucas sacerdotisas de Ynis Wydryn sabem, mas um espirito
ancestral vive no lago de Avalon, uma criatura que nio apenas se vé
como mulher mas também irmA das meninas do refiigio; como suas
mensagens normalmente sdo confundidas com A Visdo, dificilmente
levanta-se suspeitas entre os druidas. Espiritos como esse também
existem em outros recantos druidicos das ilhas britinicas, cada um
deles com caracteristicas bastante peculiares.

Reliquins dos Antepassades

Cada um desses espiritos ancestrais esta associado a um conceito
como integridade, justica, devogdo, lealdade ou honra, e apenas
podem se incorporar em objetos que ja tenham sido reliquias cujos
donos prezavam esse valor. Possuem uma habilidade especial que
absorve as memarias destes antigos donos para repassa-las depois
aos humanos que vierem a encontrar essas reliquias hospedeiras,
para os ajudarem a recuperar esse conceito em suas vidas.
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The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is Copyright
2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wizards™). All Rights Reserved.

' Definitions: (a)”Contributors™ means the copyright and/or trademark
awners who have contributed Open Game Content; (b)"Derivative Material”
means copyrighted material including derivative works and translations
(ncluding into other computer languages), potation, modification, correction,
addition, extension, upgrade, improvement, compilation, abridgment or other
frm in which an existing work may be recast, transformed or adapted; (c)
“Distribute™ means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly
dsplay, transmit or otherwise distribute; (d)"Open Game Content” means the
zame mechanic and includes the methods, procedures, processes and routines
0 the extent such content does not embody the Product Identity and is an
enhancement over the prior art and any additional content clearly identified as
Upen Game Content by the Contributor, and means any work covered by this
License, including translations and derivative works under copyright law, but
specifically excludes Product Identity. (e) “Product Identity” means product
and product line names, logos and identifying marks including trade dress;
armifacts; creatures characters; stories, storylines, plots, thematic elements,
Zialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions,
“kenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, photographic and
“ther visual or audio representations; names and descriptions of characters,
spells, enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special
=nilities; places, locations, environments, creatures, equipment, magical or
supemnatural abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any
other trademark or registered trademark clearly identified as Product identity
oy the owner of the Product Identity, and which specifically excludes the
Open Game Content; (f) “Trademark™ means the logos, names, mark, sign,
motio, 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 of
Open Game Content. (h) “You" or “Your” means the licensee in terms of
this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that
contains a notice indicating that the Open Game Content may only be
Used under and in terms of this License. You must affix such a notice
10 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 other terms or conditions may be applied to any Open Game
Content distributed using this License.

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You
indicate Your acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this
License, the Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-
free, non-exclusive license with the exact terms of this License to Use,
the Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You are contributing
original material as Open Game Content, You represent that Your
Contributions are Your original creation and/or You have sufficient
rights to grant the rights conveyed by this 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 this 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.
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No original material in this book is hereby designated as Open Game Content,
in accordance with the Section 1(¢) of the Open Game License, version 1.0.

Somente o material de dominio publico utilizado nesse livro pode ser
considerado contetdo aberto.
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Ficha de Referéncin Rapida para Combate
f(CA) Abs Vida(PV) F/R/V  Ataq Bésico e com Armas (Dano e Incremento de Sucesso Decisivo)

+:_$/— 1/-1

+5/+1/43
+6/+2/+4

+3/- 2/+5

+13/+3/+0 +8/+3  espadalonga+15/+10(1d8+8, 1m)wlama|on@+12r+7(1d344 19+fx3)

+9/-1/+2

+10/+5/+4 +12/4742 espacalonga 18415413 (1d8+7, 14+/x2)ou langalonga+154+1045(1d8+43, 18+43)
5) +10/+1/43 +6/+1 espat.hlmgn-l—mi-lﬁ(ld&%z, 18+/x2) ou langa longa +10/45 (1d8+2, 191-' o

8) +7/-1/+4
8) +8/-2/+4

18(21)
19 (28)
21 (42)

24 (46)
24 (52)

22 (53)
21 (55)
20 (53)
22 (62)

19 (40)

11;(6):
12 (9)
15(18) +

+5/+2/+0

+6/+2/+0
+7/+3/+1

+9/42/-1
+6/+0/+1
3/-3/+2

16 (1 8) CNHIN0 o itk ds ballis (1d8+2, 20+/x3), *Possui escudo de corpo
17 (24) +5/+1/+0 +4 machado de batalha +4 (1d8+2, 20+/x3) ), *Possui escudo de corpo

+11/43/45 +7/+2 espada longa +11/4+6 (1d8+3, 18+/x2) ou langa longa +11/46 (1d8+3, 19+/43)

+7/-1/+5
+5/-4/+7

3/44/42

+0/+2/+3

+H0/43/-1
H1/43/40
+2 +4/ 1

0 +4 ' arco long 1 espa
| +6/+1  arcolongo+10/ {1d8+2,l9f133}0u$pﬂd61m._

843 +9/+4 (1d8+1, 18+/x2) ou langa longa +9/+4 (1d8&+1, 19+43
...#_3{:.1_:;. éiava {
~#5 clava+8 (1 i ,,,xz}

_H10HS

+1 fmce curto +1 (1d6 20/x2)

+3 espada longa +5 (1d8+2, 19+/x2) ou langa longa +5 (IdS
+4 espada longa +6 (1d8+2, 19+/x2) ou langa longa +6 (1d8+2, 20/x3)
+6/+1  espadalonga-+8+3 (1d8+2, 18+/%2) ou langa longa +8/+3 (1d8+2, 19+/x3)

+10/+5 espadalonga+16/+11 (1d8+7, 17+/x2) ou langa longa +13/48 (1d8+3, 18+43)

+9/+4  espadalonoa +1A46(1d8+1, 18+x2) ou lanca longa +11/+6(1d8+1, 1

+11/+6 espadalonga+1348(1d8+, 17+x2) ou langa longa+13/48 (1d8+1, 18+43).

A3k langa longa +6 (1d8+2, 20/x3)

+4 langa longa +7 (1d8+4, 20/x3) ou espada longa +6 (1d8+2, 19+/x2)

+6/+1  lancalonga +9/+4 (1d8+4, 19+/x3) ou espada longa +8/+3 (1d8+2, 18+/x2)

longa +11/+6 (1d8+4, 194/x3) ou espada longa +10/+5 (1d8+2, 18+/42 {
longa +7 (1d8 *2) ou langa longa +7 (1d8+2' 194

: _fwﬂuews (108
+6/+1 machado de batalha +10/45 (1d8+3 19+/x2)
+8/+3 machado de batalha +13/+8 (1d8+3, 19+/x2)
achado de batalha +15/+10 (1 d8+2 18—fx2)

4,18+/x2) ou lncalonga +10/45 (1d8+2, 19+

d8+2 19+/x2) ), *Possui escudo de corpo

. -,mmmﬂs(imlm)mmmﬂmam 18452)

+8/+3  espadalonga+11/46(1d8+2, 18+42) ou lanca longa +11/46 (1d8+2, 19+43) |
+10/+5  espadalonga+1247 (1d8+1, 17+42) oulangalonga +12/47 (1d8+1, 18+3) |
+IHTH2 th@—jmuceﬂ 1m)wmb@+w@mads+1 18443)

espada curta +2 (1d6 19+/x2)
espada curta +4 (1d6, 19+/x2)
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sée. V1 d.C., onde vivem o Grande Rei Artorius,
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