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e Primeiros Passos

Este suplemento possui dois propositos: oferecer uma breve
introdugdo ao universo de Crénicas de Avalon para quem ainda
ndo viu ou mesmo conhece este cenario, € a0 mesmo tempo oferecer
um material que possa ser facilmente impresso e distribuido entre os
jogadores como fonte de consulta. Assim, ndo sera preciso decorar
nomes de reis ou paises, ter de consultar o livro para tirar certas
davidas ou empena-lo para tirar copias de fichas.

Quem possui o primeiro livro pode perceber que metade deste
suplemento contém material inédito, assim como uma série de
outros que ainda serdo disponibilizados gratuitamente na internet.
Mestres e jogadores que desejarem contribuir na producdo destes
suplementos poderdo entrar em contato pela comunidade “Cronicas
de Avalon” no site de relacionamentos Orkut (www.orkut.com).

Mapa da Velhn Britinia

Todos os mapas apresentados em Crénicas de Avalon obedecem
um mesmo padrao de tamanho, ou seja, 1cm = 2 dias de viagem
= 48km = 30mi. Como no séc. VI d.C. ndo havia uma referéncia
de tamanhos e medidas, entende-se por “dia de viagem” o tempo
que se leva em média numa caminhada entre dois pontos, desde
que se utilize uma estrada ou trilha e o percurso néo seja
acidentado demais.

Grande Reino

A Velha Britania precisa da ilusdo de unidade
e seguranca para que as tribos e grupos rivais
nio fomentem novos conflitos internos,
mesmo que o Grande Reino nio passe de
uma fragil alianca entre nove reinos.

Instituieoes
e, A .
BritAnicAs

Virios grupos exercem influéncia
sobre a Velha Britdnia, mas apenas
quatro realmente tém controle
absoluto sobre a vida dos britanicos:

o Grande Reino, os Cultos
Antigos, a Santa Igreja ¢ a
Grande Guilda.

Outras organizagdes ndo tem
uma fragdo do poder que detém as
Institui¢des, mas sdo capazes de
fazer alguma diferenga na luta
por poder que permeia as ilhas
britanicas. As organizagdes
mais importantes sdo: as
Tradicoées de Cavalaria, as
Tribos das Montanhas, a
Torre Solitaria e o Culto
a Mitra.

Outros grupos
podem ser criados
pelo Mestre em
suas cronicas.
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Linha do Tempo

A melhor forma de entender qualquer universo ¢ a partir de sua
histéria; em Crénicas de Avalon, a linha temporal foi definida
pela intersegdo de diferentes versoes das lendas arturianas, e todo
Mestre deve se sentir livre para alterar o que entender necessario,
basta apenas informar aos jogadores das mudangas mais drasticas
na sua versdo do Grande Reino.

Sobre o Reino de Logres

Os jogadores precisam estar familiarizados com as comunidades
e os pontos geograficos mais importantes do reino onde seus herodis
viverdo. Para facilitar a consulta, aqui sdo apresentadas as maiores
localidades do reino de Logres. Informagdes mais detalhadas sobre
os outros reinos virdo no segundo volume da trilogia.

Estagoes do Ano

O mundo dos homens ¢ regido por um ciclo eterno e ininterrupto;
ha um tempo certo para plantar, lutar e colher, caso contrario a
propria natureza podera mostrar (da pior maneira) porque esse
tempo deve ser respeitado. Mestres e jogadores devem consultar
no inicio de cada sessdo de jogo qual sera a estacdo vigente, e

lembrar que nem tudo o que se deseja organizar ou fazer

¢ possivel em qualquer época do ano.
Estas paginas também podem ser uteis para
ajudar o Mestre a fazer a "roda do tempo" girar.
Com algumas excegdes, trés a seis sessdes
de jogo por estacdo costumam ser ideais

numa campanha. E preciso lembrar que a

passagem do tempo em Crénicas de Avalon

¢ um elemento importante a ser explorado,
ja que a mortalidade ¢ uma maldig@o que os
homens precisam lidar com freqiiéncia.

Deuses BritAnicos

Até mesmo os cristdos reconhecem que
for¢as de grande poder viveram na Velha
Britania antes dos homens, mas atualmente
apenas uma por¢ao dos druidas acredita que
eles possam um dia retornar.
Porém, mesmo sem estarem presentes,
estas divindades ainda exercem influéncia
sobre os britdnicos gragas aos Cultos
Antigos.

. e Mais!

Ainda podem ser econtrados neste
suplemento dicas sobre
Ambientagdo
e Magias
Permitidas,
além de uma
ficha de
personagem
para fazer
copias.
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Grande Keino

Na Velha Britinia existe uma alianga entre nove reinos britanicos
ao sul da Grande Ilha. Apesar do titulo de Grande Rei, Artorius ndo
possui autoridade real fora do reino de Logres.

Inimigos: Além dos invasores irlandeses na costa oeste, 0s pictos
no norte e as tribos saxas no leste, diversos lordes rebeldes ja ndo
reconhecem mais o poder do Grande Rei.

Lagres

Atual Rei: Artorius de Camelot, o Justo.
Populagdo: 622.160 logrihim (55% bretdes e pagdos;
20% romanos; 10% saxdes; 15% outros).

Devocio: Santa Igreja (Cristdos Britdnicos).

Por trés geracdes este reino tem sido a morada dos Grandes
Reis. Também foi a regido que os romanos mais investiram durante
sua ocupagdo, quando Logres entdo era dividido em pequenos
dominios. Por essas razdes, ndo ¢ a toa que o reino de Artorius ¢ a
capital e atual bastido da civiliza¢do britanica.

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

Durnovairia

Atual Rei: Ratir da Durnovéria, o Mercador.
Populagio: 39.826 durnovarianos (30% bretdes; 20%
pagdos; 20% romanos, 30% outros).

Devocao: Santa Igreja (Cristdos Britanicos).

Este reino ndo existia até¢ Uther entrega-lo a um de seus generais,
sir Ulfius, o Forte. Originalmente vassalo de Logres, seu herdeiro,
Ratir, conseguiu a independéncia de Artur em troca do auxilio em
trazer engenheiros e artesdos para o Grande Rei.

9147314'(‘5

Atual Rei: Maleus de Corinium, o Penitente.
Populagio: 430.959 gwentianos (40% bretdes; 25%
romanos; 15% pagaos; 10% saxodes, 10% outros).
Devocio: Santa Igreja (Cristdos Romanos).

Quando os romanos ocuparam a Velha Britania, as familias que
governavam Gwent foram esmagadas. Em seu lugar, uma linhagem
romano-paga passou controlar o pais, mesmo depois que as legides
partiram. Dizem que o rei Maleus é um pedo do bispo Samsum.

Comunidades Maiores: Corinium, Warwick, Ratae ¢ Illes.

?0W175
Atual Rei: Gorffyd de Caer Sws, o Bruto.
Populagdo: 283.722 powysianos (40% pagdos; 25%
bretdes; 15% irlandeses; 20% outros).
Devocao: Cultos Antigos (Cultos Sangrentos).

Trés geracdes atras, quando o Grande Rei Vortigern chamou os
saxdes para ajuda-lo a lutar contra os invasores pictos e irlandeses,
o destino do pais se envolveu sob uma terrivel escuridao. Desde a
morte de Vortigern e a mudanga da capital do Grande Reino para
Logres, uma grave instabilidade perdura pelos cantos do pais.

Comunidades Maiores: Caer Sws e Dinnewrac.

Cornualha

Atual Rei: Mark de Tintagel, o Velho.

Populagdo: 272.445 cornualianos (40% bretdes; 25%
pagdos; 20% irlandeses; 15% outros).

Devocio: Santa Igreja (Cristaos Celtas).

Ha cerca de trinta anos os cornualianos sdo oprimidos pelo rei
para formar um exército grande o bastante para invadir quase dois
reinos. Seu verdadeiro objetivo até entdo ainda ndo foi revelado.

Comunidades Maiores: Tintagel, Isca, Dmilioc, Myrbryn e
Valionorum.

listregnles

Atual Rei: Lamorak de Eboracum, o Bravo
" Populacgdo: 394.117 estregaleses (30% pagdos; 30%
irlandeses; 25% bretdes; 15% outros).
Devocio: Em transicéo, dos Cultos Antigos (Culto dos
Doze) para a Santa Igreja (Cristaos Britanicos).

O rei Pellinore governou por décadas antes de ser tomado pela
loucura. Sonhos estranhos o fizeram crer que um dragao estaria se
alimentando das almas dos estregaleses, obrigando o filho Lamorak
a lhe tomar a coroa ¢ as rédeas do pais.

Comunidades Maiores: Caerleon, Siluria e Menevia.

Gales do Norte

Atual Rei: Uriens de Lleyn, o Moribundo
Populagdo: 303.785 galeses do norte (40% pagdos;
35% irlandeses; 15% bretdes; 10% outros).
Devogao: Cultos Antigos (Culto a Deusa).

Gragas a nova esposa do rei, a rainha-sacerdotisa Morgana, que
governa o pais desde que Uriens ficou velho demais, Gales do Norte
voltou a se tornar o corag@o dos Cultos Antigos na Grande Ilha;
apenas os antigos lordes parecem ndo gostar da nova situagao.

Comunidades Maiores: Lleyn, Gwynedd, Corndvia, Ynis Mon
¢ Pomitain.

Malahaut

Atual Rei: Lancaster, o Estrategista.

Populagao: 249.411 malahim (30% bretdes; 25%

pagaos; 20% saxdes; 15% romanos; 10% outros).

Devocio: Santa Igreja (Cristdos Romanos) na capital
¢ Cultos Antigos (Culto dos Doze) no reino.

No lugar do traidor Meleagrant, Artorius colocou lorde Lancaster
no trono de Malahaut, que para enfrentar os invasores montanheses
¢ saxoes precisou lutar contra seus proprios comandados.

Comunidades Maiores: Eboracum, Nerac, Nolien e Licester.

Rheqed
Atual Rei: Coel de Caer Dun, o Nobre.
Populagdo: 218.927 rhegedianos (30% bretdes; 25%
romanos; 20% pictos; 15% pagaos; 10% outros).
Devocao: Cultos Antigos (Culto dos Doze)

Apesar de ser o mais distante dos reinos, Rheged ¢ extremamente
importante por causa das minas de ferro, estanho, ouro e prata, além
do combate contra os pictos na Muralha de Adriano.

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

Sédo grupos politicos que em razdo da tradigdo, da fé ou do ouro
reunem uma verdadeira massa de seguidores, cujas forgas reunidas
sdo aplicadas em busca dos mesmos ideais. As institui¢des (Grande
Reino, Cultos Antigos, Santa Igreja e A Guilda) diferem das quase
infinitas organizagdes que existem na Velha Britania pois sdo muito
mais numerosas e influentes que quaisquer outros grupos.

Grande Reino

Desde que o lendario herdi Beli Mawr tornou-se o

primeiro Grande Rei as monarquias tém governado

o arquipélago britanico. Por tras de cada monarca se

estende uma infinidade de seguidores: nobres, lordes,
exércitos, magistrados, entre outros. Durante o periodo de Artorius,
nove reinos britanicos existem na Grande Ilha, mais um reino
vassalo composto por escravos saxdes, Lloegyr.

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

Reinos: A mais rica e prospera das nagdes, Logres tem sido a
capital do Grande Reino nas ultimas trés geragdes, mas atualmente
tem sido ameagada por conspiragdes; a Durnovaria é um pequeno
reino préximo de Camelot, dominado por poderosos mercadores;
Powys, onde outrora ja foi uma ilustre nagdo, atualmente vive
no caos, guardado por exércitos mercenarios que protegem
seu ambicioso monarca; na terra da Cornualha vive um povo
simples e orgulhoso, oprimido por um velho tirano odiado por
todos; Estregales e Gales do Norte ja foram um so reino, de onde
surgiram os Cultos Antigos, mas agora apenas o segundo ainda se
mantém leal, proibindo a entrada dos padres em suas terras; Gwent
¢ a capital da Santa Igreja e o lugar onde as tradi¢des romanas ainda
sobrevivem no arquipélago; no norte, Malahaut ¢ Rheged sdo os
dois reinos mais distantes e menos previlegiados, cercados por
tribos primitivas e que constantemente sao obrigados a combater
os barbaros das Terras Altas; ¢ Lloegyr, as Terras Perdidas, os
dominios que Artorius deixou para as familias dos escravos saxdes
apos a vitoria na batalha do Monte Badon.

Cultoes A’ntigas

Os druidas existem na Velha Britania desde que o

homem aprendeu a caminhar, suas tradigoes foram

criadas quando os Deuses ainda viviam neste mundo.

Nem mesmo a queda de Ynis Mon e a morte da
rainha Boudicca foram suficientes, no entanto, para dar um fim
a arrogancia e o orgulho dos druidas. Poucos se lembram que
foram obrigados a se apresentarem como bardos para que nio
fossem mortos pelos centurides, antes das legides abandonarem a
Velha Britania. Com o passar dos séculos, os druidas se tornaram
impacientes com a ignorancia mundana. Varios vivem isolados
das grandes comunidades, mesmo quando os padres comecam a
se instalar por perto.

Facc¢des: Os Cultos possuem trés: os Cultos dos Doze Deuses,
que guardam as histdrias da passagem dos doze Deuses britanicos
pela Velha Britania e podem ser encontrados em todas as partes
do Grande Reino; o Culto a Deusa, que reconhece os Deuses

britanicos, mas trata todos os Deuses como se fossem um Deus, e
todas as Deusas como se fossem uma Deusa, a quem chamam de
Donzela-Mae-Ancia ou Grande Mae; os Cultos Sangrentos sdo na
verdade, uma infinidade de pequenos cultos primitivos que adoram
divindades que exigem sacrificios de sangue e morte.

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

Santa Iﬁmj A

Pouco mais de um ou dois séculos depois da chegada

de Sdo José de Arimatéia a Velha Britania, os cristdos

ja se proliferavam na cidade portudria da Durnovaria,

depois em Glastonbury, onde o santo foi enterrado.
Nesse periodo, os que se declaravam druidas eram executados
pelos legionarios, o que proporcionou a vinda de outras religides
do continente, especialmente a Santa Igreja.

Seus padres ensinam sobre o perddo divino, a vida eterna apds a
morte e a passagem para o paraiso ou para o inferno. Estas idéias
conquistaram muitos britanicos desde cedo, e logo a Santa Igreja
se tornou mais influente que a milenar religido dos druidas.

Faccdes: Existem trés correntes no periodo da busca pelo Graal:
os Cristaos Romanos, ortodoxos que acreditam cegamente que
a capital espiritual do mundo fica no oriente, onde o Messias veio
ao mundo dos homens para redimir seus pecados; os Cristaos
Britinicos, uma nova ordem que vem crescendo em influéncia
nos ultimos anos e preceitua que Camelot € o centro do universo,
pois Artorius seria o preferido de Deus; e os Cristaos Celtas, que
diferente dos outros, acreditam que o Deus cristdo seria apenas um
de muitos outros, e apesar de reconhecerem a Sua superioridade,
preceituam que todas as outras divindades também devem ser
respeitadas.

Apesar das inumeras discussdes e intrigas entre essas correntes,
nenhum de seus lideres jamais ousaram se enfrentar abertamente,
pois todos entendem que a forga da fé crista so prevalecera enquanto
estiverem unidos na mesma causa divina. No entanto, os rumores
de disputas internas parecem ocorrer tanto quanto entre os druidas
e suas diferentes facgdes.

A Guildn

No Grande Reino, todo artesdo tem o direito de formar

uma guilda de sua especializagio caso ainda ndo exista

outra igual no pais. Ali irdo se reunir os praticantes da

mesma arte para que suas habilidades ndo se percam
com o tempo. Essas guildas devem ter apenas membros da mesma
especialidade e ndo podem jamais se aproximar de nenhuma outra,
uma tentativa de evitar que percebam que, unidas sob uma mesma
lideranga, as guildas reuniriam um enorme poder.

Apesar de todas as regras e leis, acredita-se que por tras das
guildas existe uma institui¢do velada conhecida como “A Guilda”,
que defende os interesses de artesdos, comerciantes € um punhado
de ladrdes. Dizem também que o Ratir da Durnovaria estaria por
tras dela, tendo sido colocado no trono gragas a outros mercadores.
Ha quem acredite, no entanto, que como ninguém jamais revelou
qualquer evidéncia sobre sua existéncia, essa historia ndo passe
de especulagdes dos inimigos do Rei-mercador.
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A
Linha do Tempo

1 d.C.: Nascimento do Messias Cristio, que 33 anos
depois morreu para livrar os homens de seus pecados.

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

182 d.C.: Apice da Dominacio. Gragas a Roma, parte do
Povo Antigo abre mao de muitos dos costumes barbaros.

410 d.C.: Declinio de Roma. As legides sdo convocadas
para retornar a capital. Inicio da reconquista pagé, quando o
Grande Reino e os Cultos Antigos recuperam o poder.

467 d.C.: Morte do Grande Rei Ambrosius, substituido
por Uther, que se volta contra o rei Gorlois da Cornualha.

479 d.C.: Batalha de Santo Alban. Uther Pendragon
impede uma nova invasao saxa, mas é emboscado e morto
no caminho de volta por um grupo de saxdes fugitivos.

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

Guerra de Unificagao (482-489 d.C.). O rei Artur vence
as forcas rebeldes e é coroado Grande Rei da Velha Britania.
Recuperagao das forgas saxds na Galia e na Germania.

Guerra contra os Saxoes (489-501 d.C.). Apods anos de
luta, Artur vence a batalha do Monte Badon ¢ escraviza os
inimigos saxdes sobreviventes e suas familias.

506 d.C.: Artur se casa com Guinevere, quinze anos
mais nova e filha do rei Leodegan de Powys, que presenteia
o casal com a famosa Tévola Redonda.

507 d.C.: Juramento da Tavola Redonda. Camelot ¢
fundada no mesmo ano em que surge sir Lancelot.

Apice do Governo de Artur (507-516 d.C.). Cidades sdo
reconstruidas gragas aos impostos dos escravos saxdes. A
civilizagdo britanica evolui drasticamente em anos.

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

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

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

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

517 d.C.: Artur torna-se Cristao e muda seu nome para
Artorius. Milhares de pagdos também se convertem.

518 d.C.: O Santo Graal. Cavaleiros da Tavola Redonda
tém uma visdo do calice sagrado ¢ sdo mandados em sua
busca. Clérigos e druidas dizem que o artefato lhes pertence.

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

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

522 d.C.: O Presente. A Corrupgao e a intriga tomam o
Grande Reino enquanto Artorius adoece cada vez mais.

Y
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Ano 522.4.C.

Este é o ano inicial sugerido para as primeiras cronicas.

A Demanda pelo Graal continua. Sem que nenhum cavaleiro
tenha éxito em encontrar o calice, uma infinidade de bravos herois,
cristdos e pagdos, estdo em busca do artefato que pode curar
Artorius e tornar o Grande Reino forte novamente.

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

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

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

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

Saxdes no Leste. Apds vinte anos trabalhando e pagando
pesados tributos aos britdnicos, os escravos saxdes comegaram a
se recusar a servir ao Grande Rei. Suas terras esto tdo silenciosas
que alguns monarcas apostam num confronto iminente.

Mordred reune um Exército. Decidido a dar um fim a ameaca
saxa, Mordred obteve permissdo para reunir forgas e ajudar lorde
Sagramor a pacificar os escravos no leste. Por alguma razo, os
saxdes tém uma grande admiragdo pelo filho do Grande Rei.

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

Tristan e Isolda. Na Cornualha, um escandalo est4 prestes a
dividir o pais: sir Tristan tornou-se amante da jovem rainha Isolda,
esposa do proprio pai. O rei Mark de Tintagel ignora esses boatos
pois acredita plenamente na lealdade do seu primogénito.

A Torre Solitaria. Dizem que o castelo que Merlin fez erguer
magicamente em Gales do Norte levou menos de instantes para se
levantar da rocha nua. Com o suporte de Morgana, Merlin e seus
aprendizes pretendem expulsar a Santa Igreja da Grande Ilha.

Dragio de Estregales. Uma lenda antiga parece ter retornado
para assombrar os homens — um dragdo vermelho — que até entdo
s0 existia na imaginagdo dos camponeses e do louco rei Pellinore,
parece ser responsavel por varios incéndios nos ermos do pais.

O Fim da Magia? A verdadeira magia estd desaparecendo
do mundo dos homens, destinada ao esquecimento num futuro
proximo a ndo ser que alguma for¢a ou alguém impega a decadéncia
total dos Cultos Antigos nos préximos anos.

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

Uma infinidade de outros perigos ameagam a seguranga do povo
britanico, cabendo apenas aos Personagens dos Jogadores evitar que
a maldi¢do que cobre a Velha Britania destrua sua civilizagao.




Sobre o Reino de Logres

Logres se divide em quatro regides: Norintium no norte, centro
das tradi¢des romano-cristds; Dumnonia no oeste, a esperanga dos
Cultos Antigos; Durnovaria no sul, regido ocupada por pescadores;
e Camelot no leste, a mais prospera de todas as terras.

Patronos regionais: sir Morfans (Norintium), sir Culhwch
(Dumnonia), sir Marhaus (Durnovaria) e sir Sagramor (Camelot).
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Camelot (cidade grande, 18.316): No topo de um imenso plato,
cercado por imponentes muros de pedra, encontra-se 0 maior € mais
magnifico castelo da Velha Britania, morada do Grande Rei e sua
Tavola Redonda. Construida em menos de um quarto de século
sobre uma ruina romana, a capital de Logres ¢ uma cidade dividida
entre a nobreza acima e a populosa comunidade logo abaixo, dois
universos distintos que florescem, cada um indiferente ao outro.

Patrono local: sir Kay, o Senescal, atende os assuntos da capital
quando o Grande Rei ndo pode resolvé-los pessoalmente.

Lindinis (cidade grande, 14.918): Quando a fortaleza de Caer
Cadarn se tornou pequena demais para a populacao, foi levantada
a algumas poucas horas de caminhada dali a gigantesca Lindinis.
Ligada a Durnovaria pela velha estrada real, a cidade ¢ ponto de
partida das caravanas que vao para o norte do Grande Reino.

Patrono local: 1orde Derfel Cadarn luta incessantemente contra os
cristdos que incentivam a luta de Glastonbury contra os druidas.

Sorviodonum (cidade pequena, 10.314): Outrora uma das mais
gloriosas cidades do reino, Sorviodonum se sustenta da riqueza de
uma minoria romana. Isolados dentro de suas muralhas, os nobres
vivem como se ali fosse uma parte de Roma em seus aureos tempos,
numa seqiiéncia de festividades que parece ndo ter fim.

Patrono local: lorde Cornelius ¢ um arrogante auto-proclamado
defensor dos interesses romanos na Velha Britania.

Abona (vila grande, 4.799): Proximo a fronteira norte do reino,
esta simploria comunidade ¢ caminho obrigatorio para quem parte
em dire¢do a Estregales ou Gwent e ndo deseja se aventurar pela
Floresta Selvagem. Diversas vezes reunem-se ali fazendeiros da
regido para vender parte de suas colheitas e realizar festivais.

Patrono local: sir Balin administra a vila com sabedoria, apesar
de manifestar constantemente o interesse em retornar a Camelot.
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Aquae Sulis (vila grande, 4.865): Famosa por suas piscinas 3
naturais de aguas escaldantes, sua populacdo costuma dobrar no
periodo dos festivais. Apesar de ser uma comunidade crista, seus
redutos de ostentacdo e luxuria sdo protegidos pelo atual patrono.

Patrono local: lorde Nabur é um excéntrico governante de voz
afeminada e preguicosa, odiado pelo povo e amado pela nobreza.

Venta (vila grande, 4.623): Mesmo que em propor¢do menor
a Lindinis, esta tumultuada vila funciona como centro comercial e
ponto de encontro entre as comunidades da regido. Sua populacdo
possui uma admiragdo especial pela pratica do arco.

Patrono local: sir Turquine ¢ visto com maus olhos, pois suas
atencdes parecem voltadas apenas as suas ambig¢des militares.

Dunum (vila grande, 3.316): Apesar de pouco populosa, esta
vila é protegida por uma das mais impressionantes muralhas do
Grande Reino, que servem de prote¢do ndo apenas ao povo local,
mas também a todas as comunidades proximas.

Patrono local: sir Griflet governa com inteligéncia em nome de
Artorius. Seu jeito educado distoa com o da rude populagéo local.

Caleva (vila grande, 2.207): Diversas vezes esta comunidade
foi destruida e reconstruida. Antes dos saxdes serem derrotados,
seu controle mudava de maos todos os anos até que o Grande Rei
desse um fim a instabilidade por pelo menos algumas décadas.

Patrono local: sir Palomides se divide entre a administra¢do da
vila e a caca a bandidos saxdes na Floresta Perdida.

Glastonbury (vila pequena, 1.912): Em volta do milagroso
Espinheiro Sagrado plantado por Sdo Jos¢ de Arimatéia ha cinco
séculos encontra-se a mais cristd das comunidades de Logres, onde
druidas sem uma escolta devida costumam ser apedrejados.

Patrono local: patriarca Lazarus governa como um tirano em
nome da Santa Igreja, e ¢ o contato do bispo de Gwent em Logres.

Im;aarmntes Pontos geagrpificas

Pantanos de Avalon: Colado no monte da igreja de Glastonbury
existe uma floresta pantanosa onde nenhum cristdo ousa adentrar,
pois perto dali, um nebuloso lago esconde a lendaria Ynis Wydryn,
ailha de Avalon. Protegido pela mais velha matriarca dos druidas, a
Senhora de Avalon, neste refugio sio iniciadas as mocas destinadas
a servirem a Deusa, seja como sacerdotisas ou esposas de reis.

Floresta Perdida: E a fronteira que separa Logres da terra dos
saxdes. Por ordem do rei, qualquer individuo vagando sem uma
boa razdo ¢ condenado a morte. Com o tempo, tornou-se um lugar
assombrado pelos espiritos dos homens que tombaram ali.

Floresta Selvagem: Por mais que se acredite ser uma floresta
magica, poucos foram os que encontraram algo fora do normal
nestas arvores. J& foi um refigio de bandidos e nobres renegados e
talvez ainda esconda algum bando de salteadores em suas matas.

Ilha dos Mortos: Ligada a Grande Ilha por uma longa e
estreita ponte de pedra guardada por lanceiros, a Ilha dos Mortos
¢ o lugar onde os loucos de Logres sdo atirados. Dizem que ali
eles formaram uma bizarra comunidade de assassinos, canibais e
esqiiartejadores. Qualquer um jogado ali é proibido de retornar ao
mundo dos vivos.

Stonehenge: Este grande circulo de pedras ¢ o mais misterioso
monumento da Velha Britania. Localizado entre Lindinis, Dunum
e Sorviodonum, é um abrigo perfeito para os druidas quando estio
longe da Dumnonia. No solsticio de verdo, o sol nasce por tras das
trés pedras maiores do circulo, que, juntas, formam um portal onde
dizem ser possivel alcangar o reino das fadas.
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Ambientaciko

Ao invés de adaptar o cendrio ao sistema, Crénicas de Avalon
se propde a justamente o contrario, modificar todas as regras que
causem conflito com as lendas arturianas para que a ambientagdo
do mito ndo fique distorcida. Por essa razéo, suas alteragdes fazem
da trilogia um dos suplementos mais atipicos para o d20.

Periodo Historico: Antes do inicio de uma cronica, o Mestre
deve deixar claro o periodo cultural em que os jogadores deverdo
imaginar a narrativa — a violenta Idade das Trevas do séc. VI d.C.
(como nas Crénicas de Artur de Bernard Cornwell) com seus reis
ignorantes e guerreiros rudes; ou a imponente Idade Média do séc.
XII d.C. (como nas Brumas de Avalon de Marion Zimmer Bradley)
e seus monarcas sabios e cavaleiros romanticos.

Nada deve impedir, no entanto, que certos elementos do outro
periodo possam ser inseridos no escolhido, ja que os anacronismos
sdo comuns nas lendas arturianas.

Decrepitude Severa (Opcional): Sempre que falhar num teste
de Envelhecimento, o jogador deve jogar 1d20 + 1 para cada cinco
anos completos do herdi. Se o resultado ultrapassar 20, uma doenga
a ser estipulada pelo Mestre devera acometé-lo no mesmo instante,
podendo fazé-lo perder um ponto adicional de Decrepitude.

Egyi;mmmtas

Decidido o periodo histérico, Mestres e jogadores devem prestar
atencdo nas posses de seus personagens. Ao invés de receber uma
certa quantia em pegas de ouro, todo personagem pode escolher
seus bens de acordo com sua Ocupagio e Posi¢do Social. Por razdes
culturais e tecnoldgicas, diversos equipamentos do Livro do Jogador
sdo limitados ou mesmo proibidos neste cenario.

Limitagdo: ndo é possivel adquirir antes do inicio de uma cronica
um bem cujo preco esteja acima do limite de pegas de ouro por
estagdo, conforme os Recursos do personagem.

Armas Proibidas: Bestas, virotes e kukris, assim como todas
as armas exoticas existentes. Na Idade das Trevas é muito mais
dificil encontrar uma arma “comum” do que uma arma simples,
pois mesmo uma espada longa pode ser dificil de conseguir.

Armaduras Limitadas: Aquelas cujo bonus de protecao esteja
acima de +6 (como a meia-armadura e a armadura de batalha) sdo
inacessiveis na Idade das Trevas, mesmo limitadas na Idade Média,
onde apenas 0s muito ricos e seus leais cavaleiros t€ém acesso.

Itens e Servicos: Precisam ser controlados de acordo com o
periodo historico definido, com excegdo dos servigos magicos, que
ndo podem existir de maneira nenhuma. Para os britdnicos ndo ha
preco em ouro que pague a beng¢do ou a maldicdo de um feitico,
apenas uma divida de gratiddo em que os beneficiados devem
compensar da melhor maneira possivel o responsavel pela magia,
considerada no séc. VI d.C. uma forma de intervengéo divina.

/
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Na Velha Britania existem trés tipos de itens magicos: Objetos
de Poder, Artefatos e Reliquias.

Objetos de Poder: Criados nos tempos antigos pelos homens,
encontram-se na posse dos mais poderosos reis, lordes e herois,
ou talvez escondidos em ruinas isoladas sob a protecao de seres

magicos e monstros horriveis. Sdo extremamente raros e devem ser
2 inseridos na cronica com muita parcimonia pelo Mestre.
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Qualquer efeito de um item magico igual ou similar a uma magia
apenas funcionara se for da escola de Adivinhag@o, Encantamento
ou Abjuragao, e até o quinto nivel.

Artefatos: Forjados pelos Deuses e presenteados a humanidade
para ajuda-los a lutar contra as divindades que invadiram a Velha
Britania, s6 sdo conhecidos os Treze Tesouros (entre 0s quais se
encontra a espada Excalibur) e trés das Nove Pedras que permitem
aos homens o uso da magia arcana. Os jogadores devem entender
que estes itens s6 poderdo cair nas maos de seus herdis no auge
da mais importante das cronicas, ¢ mesmo assim se a trama
permitir.

Reliquias: Se a Reputagdo de algum personagem destaca-lo da
média (que gravita entre 1 e 3), os bardos e menestréis fardo com
que o seu renome seja estendido também aos seus objetos pessoais,
especialmente armas, armaduras e simbolos sagrados. Quando isso
acontece, o jogador pode comprar certas caracteristicas especiais,
que apesar de serem consideradas magicas, na verdade oferecem
apenas capacidades extraordinarias. O beneficio de uma Reliquia
tem efeito apenas com o seu verdadeiro dono.

Pontos de Reliquia: Assim que a Reputacdo de um personagem
chega a4, seujogador ira receber 1 Ponto de Reliquia, a ser investido
em um de seus objetos pessoais com uma das habilidades apontadas
abaixo. Um novo ponto sera recebido para cada ponto de Reputacéo
acima de 4 que ja ndo tenha sido alcangado antes pelo heroi. A perda
de Reputagdo jamais implica na perda da habilidade.

Um item pode ser alvo de quantos investimentos o heroi
achar necessarios, e mesmo itens magicos podem receber seus
beneficios.

e Bénus (Ataque ou Defesa/CA): +1 para ataque e dano (com a
arma escolhida) ou +1 para Defesa/CA. Um mesmo beneficio s6
pode ser comprado uma vez a cada dois niveis.

* Bonus (Pericia ou Resisténcia): +2 para uma pericia ou reste
de resisténcia relacionado ao objeto. Um mesmo beneficio s6 pode
ser comprado uma vez a cada dois niveis.

e Talento: O herdi deve ser tratado como se tivesse o Talento,
cujos requerimentos ele ainda precisa atender. Nao funciona para
atender os requerimentos na compra de outro Talento no futuro.
* Habilidade similar a magia: O herdi pode invocar uma magia
permitida em si mesmo (de nivel igual ou inferior & um tergo do
seu nivel) uma vez a cada duas sessdes de jogo.

e Tendéncia Dissimulada: Se o personagem possui entre 0s seus
tragos de Comportamento uma Tendéncia que ndo seja a propria,
esta serd a Tendéncia identificavel com a Reliquia.

Elementos Sobrenaturais

Existem grupos de jogo que simplesmente nio se sentem atraidos
por cenarios onde a magia ¢é tdo limitada como este. Se o Mestre
entender assim, pensando no grupo ¢ ndo nele, é possivel fazer
com que na sua cronica as outras das Nove Pedras sejam trazidas
de volta para a Velha Britania, fazendo com que a magia volte a
ser exatamente como no Livro do Jogador.

Monstros: Desde que os Deuses Antigos desapareceram, apenas
homens, plantas ¢ animais vivem neste universo. As inicas exce¢des
sdo os seres que se escondem em certos lugares ermos do mundo,
chamados Solos Feéricos, onde reside uma parte do antigo poder.
Ou seja, monstros podem surgir na narrativa a partir do Sonhar ou
dos misteriosos e distantes Solos Feéricos onde elas se encontram
adormecidas, guardando portais misticos ou itens magicos.
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Estacoes do Ano

Apesar da contagem crista fazer os britanicos acreditarem que
estdo ha meio século da morte de seu messias nesta terra, todos
sabem que a presen¢a da humanidade neste mundo é muito mais
antiga. Se os druidas chamam a Velha Britania assim, talvez seja
porque os homens teriam sido postos ali pelos Deuses Antigos ha
mais de cinco mil invernos (e ndo anos, como insistem os padres),
pois sdo pelas estagdes que o mundo marca a sua passagem.

Mesmo o fazendeiro mais ignorante sabe que existe um tempo
para plantar e um tempo para colher, e essa realidade nem mesmo
monarcas ou bruxos tém o poder de influenciar.

Primavera ( G Wnnu/yn)

Periodo: 6 de fevereiro a 8 de Maio.

Os britanicos contam os anos a partir da transi¢ao do

inverno para a primavera. “So6 aquele que sobrevive a

pior das estagdes pode se sentir um ano mais velho”,
costumam dizer sem admitir ser mais facil assim que lembrar a data
do proprio aniversario. Por isso, ¢ comum dizer que uma pessoa
tem tantos “invernos” ao invés de anos.

Para os britdnicos, 0 novo ano desperta junto com as plantas e
os animais quando floresce a primavera. Os fazendeiros esperam
ainda o término do degelo nas terras ermas do norte, para quando
os primeiros dias quentes chegarem eles ja ndo estejam exauridos.
O maior niimero possivel de terras férteis devem ser cultivadas a
tempo, para que a colheita seja farta e a fome ndo venha bater as
suas portas quando a neve retornar, um sofrimento que mais de
uma vez no passado muitos experimentaram.

Aqueles que sofrem desde o inverno com a falta de alimentos sao
tentados a roubar, matar e pilhar quem quer que esteja no caminho
mais facil por comida, especialmente no inicio da estag@o, quando
diversos dominios vizinhos estdo fragilizados pelo frio. Para evitar
estragos maiores, lanceiros sdo mandados para vigiar celeiros e
fazendas importantes, mesmo que essa mondtona guarda s6 anime
0s novatos que ainda nao provaram o proprio valor no campo de
batalha, ja que s6 os desesperados ousariam um confronto direto
com o exército local nestas condigdes.

Freparagies e Festividades Locais

Vassalos: So6 no final do primeiro més da primavera o

corpo comega a se recuperar do inverno definitivamente,

quando os resfriados e espirros finalmente desaparecem

e ndo ha tanto desespero em encher a barriga com algo
quente logo pela manha.

Soldados: Exceto pelas pequenas escaramugas entre inimigos
proximos, nenhum lorde costuma ser louco o bastante para levar
seus exércitos para batalha, pelo menos ndo antes do apice da
primavera. Aqueles que o fazem até tém éxito em encontrar
seus oponentes despreparados, mas as chances de seus lanceiros
voltarem para casa sdo realmente remotas caso os reforgos
costumeiros consigam intercepta-los no caminho de volta. No
primeiro més da primavera as estradas ainda ndo estdo totalmente
secas, e um percurso pode levar o dobro do tempo para alcangar
um destino préviamente planejado, o que pode ser fatal para um
exército sobrepujado pelos perseguidores.
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Nobres: Entre os mais influentes e abastados chega o momento
de finalmente parar de comer da envelhecida dispensa do inverno
e colocar os cagadores nas matas, que diversas vezes precisam de
escolta para evitar que os primeiros animais abatidos nas cagadas
sejam roubados. “Para os famintos sempre existira a esperanca de
encontrar algum fruto da estagdo”, costumam dizer os nobres de
barriga cheia quando sao perguntados pela injusta distribui¢@o de
comida que leva familias inteiras a morte.

Comemoraees dos Cultos Antigos

Imbolc (6/fev): Rito de transi¢do do inverno para a

primavera. Como as provisdes diminuiram nos ultimos

meses e provavelmente muitos estejam passando fome,

este banquete proporcionado pelos druidas representa
um desafio contra todas as forcas que lutam pela destruicdo da
humanidade. Paganistas de varios lugares se encontram (alguns
depois de ficarem isolados pela neve) para planejar como serdo os
dias mais quentes por vir. Juntos homenageiam seus antepassados
em cangdes e historias para que jamais se esquecam daqueles que
vieram antes. Enquanto isso, mulheres e criangas choram pelos
entes queridos que ndo sobreviveram ao inverno, especialmente
os mais fracos entre os veneraveis e os recém-nascidos.

Equinocio de Primavera (aprox. 21/mar): Dias e noites tém
igual durag@o nos equinodcios, que ndo costumam ser celebrados
na maior parte da Grande Ilha. Druidas e sacerdotisas se reinem
secretamente para contar sobre seus sonhos.

Hiero Gamos (entre 7/fev e 7/mai): Representa o Casamento
Sagrado entre Cernunnos ¢ Don, ou simplemente a unido entre a
Deusa e o Deus, como as sacerdotisas acreditam. Este ritual pode
ser celebrado a qualquer época da primavera ou qualquer outro
grande rito, sempre sob a supervisao de um druida ou sacerdotisa,
que além dos casais participantes, deve incumbir a uma virgem o
papel da Deusa, enquanto o mais ilustre dos guerreiros que ainda
ndo tenha feito o papel do Deus tem a honra de ser convidado a
fazé-lo. Toda crianga concebida ritualmente (exceto no Lugnasa)
pode ser considerada uma filha dos Deuses e separada da familia
logo ap6s o nascimento.

Celebragies da Santa Iﬁmj A

Pascoa (entre 22/mar e 25/abr): Comemora-se a

ressurrei¢do de seu messias apods a crucificagdo, o

maior de todos os milagres na opinido dos britanicos.

Antes da chegada da Igreja na Velha Britania jamais
se imaginou que este tipo de poder pudesse existir; todos os anos,
uma série de conversdes sdo feitas pelos padres, com a promessa
de que no dia do Juizo Final todos os seguidores do cristianismo
voltardo a vida da mesma forma.

Dias Santos: Uma série de santos costumam ser celebrados ao
longo da primavera. Existem inclusive divergéncias sobre a data
correta de alguns deles, que terminam por ser comemorados em
diferentes épocas dependando da localidade.

Sao Patricio (17/mar) s6 costuma ser louvado entre os irlandeses,
pois foi o responsavel pela conversdo da porgao norte de sua ilha;
Sdo Caradoc (22/mar) costumava incitar a guerra contra os pagaos,
mas pela origem britanica, costuma ser louvado até pelos galeses;
dizem que Sao Jorge (23/abr) seria aquele que destruiu o ultimo
dragdo da Velha Britania, o mesmo que perturba o rei Pellinore. g
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Apesar da contagem crista fazer os britanicos acreditarem que
estdo ha meio século da morte de seu messias nesta terra, todos
sabem que a presenc¢a da humanidade neste mundo ¢ muito mais
antiga. Se os druidas chamam a Velha Britania assim, talvez seja
porque os homens teriam sido postos ali pelos Deuses Antigos ha
mais de cinco mil invernos (e ndo anos, como insistem os padres),
pois sdo pelas estagdes que o0 mundo marca a sua passagem.

Mesmo o fazendeiro mais ignorante sabe que existe um tempo
para plantar e um tempo para colher, e essa realidade nem mesmo
monarcas ou bruxos tém o poder de influenciar.

Verko (Samhradh)

Periodo: 8 de Maio a 8 de Agosto.

Ha quem acredite que o verao surge quando comegam

a aparecer as pilhas recém-cortadas de feno pela Velha

Britania, postas sobre grossas bases de samambaias
para evitar os ratos e a umidade; assim todas elas secam ao sol
para depois alimentar animais e consertar telhados avariados pelas
chuvas, nevascas e vendavais. Enquanto os graos amadurecem nos
campos, as macieiras comegam a inchar de frutas e os peixes se
multiplicam nas redes e anzdis como em nenhuma outra estagao.

Este também ¢ o tempo ideal para viajar, pois as estradas estdo
secas e infestadas de caravanas e exércitos, o que costuma afugentar
os salteadores. Onde ndo sdo encontradas fileiras de lanceiros
marchando para batalha, mercadores e peregrinos aproveitam para
cruzar a Velha Britania e mais uma vez admira-la em seu esplendor,
como se a luz e as cores fossem estivessem vivas do que nunca.
Os dias de sol e alegria sdo interrompidos as vezes por breves

mas fortes chuvas que podem alagar certas regides. A medida que
0 outono se aproxima elas se tornam cada vez mais corriqueiras,
até o inclemente periodo das chuvas das tltimas semanas. Nos
pantanos de Avalon, cerca de um ter¢co das matas costuma ficar
debaixo d’agua nesse més, isolando algumas das primitivas tribos
que descendem diretamente do Povo Antigo.

Fre;mmqﬁes e Festividades Locais

Vassalos: Os festejos locais fora dos tempos de guerra

dao o tom de como andam as coisas dentro de um pais.

Enquanto a populagdo parecer estar satisfeita, menores

serdo as expectativas de conflitos ou complicagdes
similares. Por outro lado, se os ultimos anos foram repletos de
privacdes e incertezas, basta apenas infiltrar um ou dois espides
entre os mais insatisfeitos durante as festas ¢ logo as prisdes ¢ as
pracas de execucdo estardo lotadas de traidores.

Soldados: Quando ha uma batalha a vista, porém, tudo muda.
No lugar dos festivais sdo organizados encontros onde os lordes
apresentam o volume de tributos que devem ser pagos para armar
e alimentar os exércitos antes de partirem para o confronto direto.
Diversos mercadores e vassalos escondem seus tesouros, as vezes
até comida, para que ndo caiam nas maos dos exércitos. Para evitar
qualquer tipo de oposicao, os lordes precisam convencer todos os
habitantes da necessidade de vencer o inimigo, inclusive exaltando
os horrores que podem acontecer se uma forca rival for vitoriosa
e comegar a marchar em diregdo as suas terras.

B

Nobres: Entre os mais ricos, costuma-se tomar como residéncia
temporaria certos lugares de beleza notavel, mas intoleraveis nas
estacdes mais frias. Aproveitam a viagem (sempre acompanhados
de uma pesada escolta) para incumbir os artesdes mais capazes
das proximidades a lhes fornecer ferramentas ou utensilios antes
do término do outono. Os vassalos sdo ensinados a trata-los com
respeito e lealdade, mas ndo ha como negar que em certos reinos
seja bem provavel que estejam apenas esperando uma revolta para
ensina-los a dar valor aos menos afortunados.

Comemoraees dos Cultos Antigos

Beltane (8/mai): Primeira celebragio da fartura desde
os piores dias do inverno, quando os britinicos comem
e bebem até cair. Além de homenagear seus reis e herois
e sacrificar pelo fogo uma boa variedade de presentes
para os Deuses, bardos e druidas contam as mais maravilhosas
historias e incentivam os fiéis a cantar a gloria do Povo Antigo. E a
maior e mais alegre das festividades, quando até mesmo os cristaos
sdo bem-vindos a participar, apesar das insistentes reclamagdes
dos bispos que acusam o sacrificio de comida pelo fogo uma das
maiores razdes de tanta fome e ignorancia na Velha Britania.
Solsticio de Verao (aprox. 21/jun): O mais longo dos dias ¢ a
data em que os druidas se retinem para trocar informagdes sobre
suas andangas pelo mundo dos homens; por todo o dia celebram
o0 apice do verdo com um ritual onde todos os devotos dos Cultos
Antigos sdo bem recebidos. O ponto alto do encontro € a encenagio
da vitéria em batalha do Rei do Azevinho (a metade mingiiante do
ano, representada por um dos guerreiros mais velhos) e o Rei do
Carvalho (a metade crescente do ano, representada por um jovem
convidado). A derrota do Rei do Carvalho em Beltane significa o
retorno do frio ¢ das noites mais longas, e costuma-se buscar por
pressagios em todas as partes do ritual.

Celebraches dn Santa Igreja

Pentecostes (entre 22/mar e 25/abr): Comemora a

ascensao de seu messias ao plano divino, sete semanas

apos sua ressurrei¢do. Costuma ser considerada a mais

importante das celebragdes cristas, e assim como em
Beltane, até mesmo os fiéis dos Cultos Antigos sdo bem recebidos.
Por ser uma celebragdo que exalta o Perddo Divino, todos os fiéis
sdo incentivados a perdoar aqueles que se mostrarem arrependidos
de seus pecados e provarem ser leais a Santa Igreja.

O Pentecostes também ¢é a comemoragdo da ultima vitoria de
Artorius contra os saxdes, no ano 501 d.C., celebrada em quase
todos os reinos da Velha Britania. Em Camelot e outras capitais, ¢ o
dia em que os reis consagram os seus mais valorosos cavaleiros.

Dias Santos: Uma série de santos costumam ser celebrados ao
longo do verdo. Existem inclusive divergéncias sobre a data correta
de alguns deles, que terminam por ser comemorados em diferentes
épocas dependando da localidade.

Sao Jodo Batista (24/jun) deu o nome ao rito de batismo quando
abencodu o messias cristdo nas aguas de um rio; Santo Alban salvou
avida de muitos britanicos durante a ocupacdo de Roma nos séculos
Ie Il d.C.; Sao Pedro (29/jun) foi o principal apdstolo, o fundador
da Santa Igreja; Sao Paulo (30/jun), o maior divulgador da fé
cristd pelo mundo. Também sdo louvados Sdo Procopio (8/Jul),
Sdo Cristovao (25/Jul) e a Virgem Maria (15/Ago).

~ |
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Estacoes do Ano

Apesar da contagem crista fazer os britanicos acreditarem que
estdo ha meio século da morte de seu messias nesta terra, todos
sabem que a presen¢a da humanidade neste mundo ¢ muito mais
antiga. Se os druidas chamam a Velha Britania assim, talvez seja
porque os homens teriam sido postos ali pelos Deuses Antigos ha
mais de cinco mil invernos (e ndo anos, como insistem os padres),
pois sdo pelas estagdes que o mundo marca a sua passagem.

Mesmo o fazendeiro mais ignorante sabe que existe um tempo
para plantar e um tempo para colher, e essa realidade nem mesmo
monarcas ou bruxos t€m o poder de influenciar.

Outono (Hydref)

Periodo: 8 de Maio a 7 de Novembro.

O outono surge em meio as chuvas do final do verdo, a

ultima e a mais dificil provacdo que a colheita precisa

passar antes da coleta. Quando os primeiros celeiros
comegam a encher, também tem inicio a coleta de impostos; cada
individuo deve pagar com o excedente de sua produgdo para
contribuir com os depdsitos reais. E mais uma vez os lanceiros
precisam vigiar as fazendas mais importantes, desta vez sob os
olhos atentos dos veteranos quando a colheita parece insuficiente,
como um mau pressagio que promete grande sofrimento aos mais
pobres assim que o inverno chegar.

O mundo sofre mais uma grande transformagéo: os carvalhos
adquirem um tom parecido com o bronze e as faias parecido
com o vermelho. O frio cobre as colinas com uma névoa espessa
branca com cada vez maior freqiiéncia a medida que o inverno se
aproxima, for¢cando os vassalos a consertar suas casas para que a
neve e o frio ndo invada seus lares na proxima estacao.

Como no primeiro més da primavera, deixar os exércitos longe
de casa no ultimo més de outono ¢ algo arriscado para qualquer
exérceito. Cada vez mais o movimento das tropas ¢ comprometido
pelo mau tempo e pelas estradas enlameadas, tornando as viagens
mais longas e o consumo de comida abusivo, o que pode causar
um esvaziamento prematuro de suas provisdes.

Frefmmqﬁes e Festividades Locais

Vassalos: Mesmo depois que as caravanas de coleta de

impostos partem repletas de suprimentos, certas vilas

e cidades podem dispor de um razoavel excedente de

alimentos, o suficiente para estragar uma parte antes
que se consiga devorar os estoques. Tem inicio entdo o periodo
dos festivais, quando diversas comunidades competem para saber
qual delas proporcionou a maior e melhor celebragdo, sendo assim
a mais abengoada pelos sacerdotes naquele ano.

Soldados: Quando sdo vitoriosos nos campos de batalha no
ultimo verao, os generais precisam decidir se manterdo os dominios
conquistados até que alguma politicagem ou exército force uma
retirada rapida, ou se a ocupagdo ira durar apenas até os lanceiros
encherem suas carrogas de suprimentos, deixando os vassalos da
regido a mercé do frio e da fome. Como isso costuma acontecer
com freqiiéncia, os fazendeiros precisam convencer os lordes dos
beneficios que desfrutardo caso ndo sejam abandonados, diversas
vezes jurando lealdade ao novo patrono para sobreviverem.

Nobres: No norte, os mais abastados costumam se mudar para
terras mais quentes depois das colheitas, pelo menos até que a
primavera retorne. Em todos os cantos do Grande Reino os artistas
precisam conquistar a simpatia da nobreza para serem contratados
e levados as cortes de inverno. Caso nao tenham €xito em encontrar
quem os sustentem, serdo obrigados a se concentrar em pequenos
acampamentos espalhados pelos reinos para esperar que 0s meses
quentes retornem o quanto antes.

Comemoragdes dos Cultos Antigos

Lugnasa (8/ago): Festividade onde os druidas pedem

que a colheita proxima seja abengoada pelos Deuses e

que os fazendeiros gozem de boa saude para trabalhar,

caso contrario os estoques poderao ser insuficientes e
diversas familias passem por necessidade até o fim do inverno.
Esta celebrag@o costuma ser acompanhado de diversos rituais de
fertilidade similares aos da primavera, pois os bebés concebidos no
Lugnasa nascerdo na primavera e ja estardo fortes antes dos meses
mais frios. As criancas de Lugnasa, diferente das concebidas nos
outros rituais, podem viver junto dos pais apesar de serem tratadas
como filhas dos Deuses pelos druidas.

Equinécio de Outono (aprox. 21/set): Durante o auge da
estagdo os fazendeiros ja completaram ao menos parte da colheita
e sabem se os proximos meses serdo de fartura ou necessidade.
Aqueles que fizeram juramentos no Lugnasa e tiveram seus pedidos
atendidos deverdo cumpri-los neste dia.

A Ultima Colheita (final do outono): Ao final da colheita
costuma-se guardar com cuidado o ultimo feixe de trigo tirado da
terra, pois os druidas acreditam que as suas sementes garantirdo
fartura para o proximo ano se ela for semeada junto as outras.

Este ultimo trigo costuma ser moldado numa figura humana,
também chamada de boneca de milho, mie-colheita ou mie do
feixe, e precisa ser muito bem tratada para que nada de errado
acontega no proximo ano. Néo é raro encontrar nessa época alguns
druidas se aproveitando da supersti¢io dos fazendeiros, fazendo-os
adorar a boneca de milho e leva-la a todos os cantos, com todas
as pompas de um rei.

Celebracoes da Santa Igrzj A

Bencio dos Peregrinos (entre 8/ago e 8/set): Nao

costuma ser raro percorrer um caminho santo por mais

de um ano inteiro. E como s6 os loucos e os suicidas

insistem em continuar suas peregrinagdes durante o
inverno, a Santa Igreja estimula os lordes mais devotos a contratar
esses viajantes para trabalhar nas colheitas em troca de uma parte
dos alimentos até o inicio da primavera. Durante os dois primeiros
meses do outono, esses peregrinos sao acolhidos pela populacdo
cristd local, e os instigam a um dia fazerem o mesmo rumo a uma
das trés maiores comunidades santas do Grande Reino: Corinium,
Camelot e Glastonbury, nesta ordem de importancia.

Dias Santos: Uma série de santos costumam ser celebrados ao
longo do verdo. Existem inclusive divergéncias sobre a data correta
de alguns deles, que terminam por ser comemorados em diferentes
¢épocas dependando da localidade.

Santa Helena (18/Ago), Sdo Miguel (29/set), e Sao Demetrius
(8/0Out) costumam ser os mais louvados no outono pois sdo a que
os britdnicos se voltam para pedir um inverno ameno.
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Estac¢oes do Ano

Apesar da contagem cristd fazer os britanicos acreditarem que
estdo ha meio século da morte de seu messias nesta terra, todos
sabem que a presencga da humanidade neste mundo é muito mais
antiga. Se os druidas chamam a Velha Britania assim, talvez seja
porque os homens teriam sido postos ali pelos Deuses Antigos ha
mais de cinco mil invernos (e ndo anos, como insistem os padres),
pois sdo pelas estagdes que o mundo marca a sua passagem.

Mesmo o fazendeiro mais ignorante sabe que existe um tempo
para plantar e um tempo para colher, e essa realidade nem mesmo
monarcas ou bruxos tém o poder de influenciar.

Inverne( G Mf)

Periodo: 7 de Novembro a 6 de Fevereiro.

Quando as folhas deixam de cair das arvores e algumas
aves simplesmente somem dos campos, todos sentem
os sinais de que a natureza esta pronta para o inverno.
Como nao costumam participar de batalhas nesta época do ano,
os soldados passam gordura nas espadas e as deixam nas bainhas
para que nao percam o fio quando forem retiradas na primavera.
Para todos, em maior ou menor grau, comeg¢a uma longa e continua
luta contra o frio que comega com o abate das manadas e rebanhos
para estocar a carne para os proximos meses.

Entdo, a temperatura comeca a cair lentamente, até que sem
avisar ela despenca e surge a primeira neve. Nos invernos menos
rigorosos vem misturada com a chuva, mas dependendo da regiao
¢ impressionante como uma noite fria e escura pode ser seguida de
uma manha onde o mundo aparece coberto de neve, o que deixa
tudo a vista branco e luminoso. Nao muito depois, pogos e riachos
ficam cobertos por uma camada de gelo que obriga os homens a
quebra-la com pedras todos os dias para beberem agua.

Dentro das casas as lareiras ardem como nunca, sem esquentar
demais como fazem no resto do ano. Os mais pobres sdo obrigados
a trazer os animais para debaixo do mesmo teto, tanto para utilizar
o calor de seus corpos para amenizar o frio severo quanto para
protegé-los dos lobos que aparecem nesta época do ano; quanto
maior o frio, maior a coragem dessas feras em adentrar nas terras
dos homens em busca de comida.

Fre;mmqﬁes e Festividades Locais

Vassalos: Depois do frio, o segundo maior problema

nesta época parece ser o que fazer. Quem ousa sair

de casa precisa enfrentar todo o tipo de perigo, desde

ventos gelados e pestes caracteristicas da estacdo a

predadores esfomeados e emboscadas covardes. Quem fica preso

dentro de casa costuma ser tomado pelo tédio, pois com as estradas

imprestaveis e sem poder tratar da plantagdo, a inica coisa que resta

as mulheres ¢ o tear e a costura, enquanto os homens s6 podem
consertam suas armas e ferramentas para o proximo ano.

Soldados: Nao se permitem esfriar e treinam da maneira que

podem, normalmente buscando cavernas para se exercitarem sobre

solo seco. Comandantes e bailios precisam ter cuidado quando os

animos ficam alterados no inverno, pois um soldado mal-humorado

ou entediado se sente a vontade para resolver qualquer coisa com

2 0 uso da violéncia.

Nobres: No inverno, os conflitos deixam os campos de batalha e
surgem nas cortes reais, onde a intriga e o controle das informacdes
transformam a politica numa luta ainda mais traigoeira que as
enfrentadas pelos lanceiros no verdo. Em seus aconchegantes
refiigios, os nobres se divertem bebendo e comendo enquanto séo
entretidos por bardos e artistas, aproveitando a musica e a alegria
para sorrateiramente tramar uns contra os outros.

Comemoragdes dos Cultos Antigos

Samhain (7/nov): Para druidas e sacerdotisas, o ano

termina e comeca na celebracdo do Samhain, cujos

ritos vdo desde o fim do dia anterior até o raiar do sol.

Mesmo entre os cristdos acredita-se que nessa noite o
véu que separa os vivos dos mortos se torna tdo fino que aqueles
que ja morreram e guardam assuntos pendentes retornam pela
ponte de espadas para visitar seus familiares e inimigos jurados.
Uma parte das manadas e rebanhos abatidos sdo cozinhados aos
montes para o festejo, deixando apenas os melhores animais para
sobreviverem até a primavera e ainda para alimentar as familias
mais ricas nos invernos mais severos. Muitos dizem que quanto
mais alegre e festiva a celebragdo, mais amenas serdo as proximas
semanas (0 que acontece com bastante freqiiéncia).

Solsticio de Inverno ou Yule (aprox. 22/dez): A mais longa
das noites € quando os druidas se reunem para trocar informagdes
sobre suas andangas pelo mundo dos espiritos. A noite celebram
o auge da estagdo num ritual discreto, especialmente nos lugares
onde a neve torna-se mais espessa ¢ cobre quase tudo. O ponto
alto é a encenagdo da vitdria em batalha do Rei do Carvalho (a
metade crescente do ano, representada por um jovem convidado)
e o Rei do Azevinho (a metade mingiiante do ano, representada por
um dos guerreiros mais velhos). A derrota do Rei do Azevinho no
Yule significa o retorno do calor e dos dias mais longos, o que ¢
comemorado com alegria em todas as comunidades.

Celebraches dn Santa Igreja

Natal (25/Dezembro): Justo no periodo mais gelado
do inverno os cristdos comemoram o dia do nascimento
de seu messias, quando a caridade e a boa fé devem ser
inversamente proporcionais ao suplicio desses meses.
Mesmo as despensas menos privilegiadas ndo deixam de prover as
familias cristds um minimo de fartura para homenagear a chegada
do salvador. Neste dia, carrogas com carnes e graos costumam ser
doadas por reis e lordes cristdos para alimentar aqueles que lhe
pedem auxilio quando a colheira recente ndo foi das melhores.

Ano-Novo (1/jan): Para a Santa Igreja, é o primeiro dia do ano.
Data celebrada com alegria em diversas comunidades cristds apesar
do frio inclemente, quando os cristdos sdo incentivados a trocar
presentes entre seus entes queridos.

Dia de Reis (6/jan): Data em que os reis locais sdo louvados em
nome dos trés reis do oriente que deram ao messias mirra, ouro ¢
incenso. Ocorre especialmente entre aqueles que sao beneficiados
no Natal e os que prestam grande devog@o aos monarcas.

Dias Santos: Poucos santos sao celebrados no inverno.

Sao Dewi (9/Nov) e Sdo Estevao (2/Dez) sdo dois santos cujas
historias de sofrimento e superacgdo servem de consolo e exemplo
entre os que encontram dificuldades de lidar com o frio e a neve
como a maioria dos outros.




v ———

e —— e

e e W it W o

Cronicas de Avalon - Sistema d20

Deuses BritAnicos

Os Deuses britanicos foram senhores supremos do arquipélago
na antigiiidade, cultuados por druidas e sacerdotisas que faziam
dos Cultos Antigos uma pratica de conhecimento e poder. Mas
outros Deuses cobigaram a Britania, vieram das estrelas e tentaram
conquista-la a todo custo. Um golpe de langa de um Deus poderia
matar centenas e nenhum escudo mortal jamais poderia resistir
um golpe divino. Foi uma guerra de forga e magia, que culminou
com uma enorme implosao, destruindo o Grande Rei dos Deuses e
separando todas as divindades da Velha Britania por uma cortina de
sonhos; desde entdo, os Deuses jamais foram vistos novamente.

Deuses Matores
Sucellus, gmm(e Rex dos Deuses

Decidido a ndo deixar a Velha Britania nas maos dos invasores,
foi o Senhor dos Deuses britdnicos quem brandiu seu gigantesco
martelo de batalha e o arremessou contra as estrelas, dando inicio
a implosdo que separou o mundo dos homens de todos os outros.
Desde entdo, o caos passou a imperar entre os Deuses dos Cultos
Antigos, que além do rei perderam o proprio lar.

Outros nomes: Nirat (pictos), Woden (saxdes), Jupiter
(romanos) ¢ Zeus (gregos).

Tendéncia: Ordeiro (LN).

Modron, grﬂma{e MAe de Todos

N Viava de Sucellus e mée de tudo o que ¢
vivo na Velha Britania.

Associacoes: Natureza, terra, fertilidade,
vingang¢a, maternidade e esperanga.
Outros nomes: Donzela-Mae-Ancid
(sacerdotisas), Eostre (saxdes), Rhianon
(nobreza pagd) e Gaia (romanos).
Tendéncia: Vingadora (CB).

Ealenas, Deus do Sol e da Luz

Dono de muitas faces, cuja verdadeira
forma pode cegar os homens.
Associagbes: Sol, honra, integridade,
valor, musica e conhecimento.
Outros nomes: Llyr (pictos), Beli
Lugh ou Belanus (irlandeses), Helios
(gregos) e Apolo (romanos).
Tendéncia: Justo (LB).

Manawydan, Senhor dos Mares

Se os britanicos tém tanto medo do mar ¢
por causa deste Deus, mais alinhado aos
irlandeses do leste do arquipélago.
Associacoes: Oceanos e mares, animais
marinhos, furia e trai¢ao.

Outros nomes: Mannanan (irlandeses),
Manawynn (pictos) e Poseidon (gregos).
Tendéncia: Destruidor (CM).

Crom Dubh, Senhor do Svt]?termnea “11'3

O fogo ndo ilumina no mundo subterraneo
de Annwn, lar do Deus-aleijado, onde as
almas dos malditos queimam no escuro.
Associacoes: Trevas, medo, deformidade,
frio, sofrimento e mesquinharia.

Outros nomes: Daghda (irlandeses), Ares
(gregos) e Marte (romanos).

Tendéncia: Vil (LM).

Gofannon, Deus dos Ferreiros

quem ensinou a humanidade a criar armas,
armaduras e construgdes. Vive em algum
lugar escondido ao lado de sua forja.
Associacoes: Artesanato, engenhosidade,
forga, vontade e determinagao.
Outros nomes: Vulcano (romanos) e
Hefestos (gregos).
Tendéncia: Ordeiro (LN).

Taranis, Deus dos Raios e Trovoes

Pai de todas as tempestades e desgracas do mundo,
vive entre as nuvens a aterrorizar e causar o horror
entre os homens e os animais.
Associacdes: Tempestades, trovoes, raios
e qualquer tipo de reviravolta.

Outros nomes: Gwyllon (irlandeses) e
Thunor (saxoes).

Tendéncia: Inconstante (CN).

Deuses Menores

Por mais estranho que pareca, ndo ha um consenso sobre quais
sdo os verdadeiros Doze Deuses da Velha Britania, pois em varias
regides as divindades menores sdo substituidas por outras, como
Cumulos, o senhor da guerra; Epona, mae de todos os cavalos,
ou Agrona, Deusa do massacre. Alguns ja druidas incluiram
divindades que os britanicos jamais tinham ouvido antes.

Os cinco mais conhecidos, porém, sdo os listados abaixo:

Bel, Deus do Fogo e da Guerra: Patrono e amigo de Beli Mawr,
o primeiro dos homens, Bel costuma ser visto como um demdnio
entre os cristdos. Associagdes. calor, furia, respeito, dignidade,
mudanga pelo fogo, paixdo. Tendéncia: inconstante (CN).

Don, Senhora das Plantas: A preferida de Modron, é a Deusa
de todas as coisas vivas além de homens e animais. Associagdes:
florestas, arvores, arbustos ¢ frutos. Tendéncia: neutra.

Cernunnos, Senhor dos Animais: Deus e protetor de todas as
criaturas além dos homens. Associagdes: qualquer animal (o cervo em
especial, cujos chifres representam virilidade). Tendéncia: neutro.

Nantosuelta, Deusa dos Rios e Lagos: Faz oposicdo direta a
Manawydan, de quem tira sua esséncia para oferecer agua potavel aos
homens e depois devolvé-la aos mares. Associagdes: qualquer fonte
de agua potavel, inclusive pocos. Tendéncia: Vingadora (CB).

Grannos, Deusa da Cura: A mais pura das damas possui o
dom de reparar os males do mundo. Associagdes: virgens, ervas
curativas, ungiientos ¢ ataduras. Tendéncia: Bondosa (NB).
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Magias Permitidas na Vel pa Britania

Bardo

Nivel 0: Cancao de Ninar, Detectar Magia, Intuir Dire¢ao, Ler
Magia, Pasmar, Resisténcia, Som Fantasma;

Nivel 1: Alarme Mental, Area Escorregadia, Causar Medo,
Compreender Idiomas, Confusdo Menor, Curar Ferimentos Leves,
Detectar Porta Secreta, Dissimular Tendéncia, Enfeiticar Pessoas,
Hipnotismo, Identificagdo, Obscurecer Objeto, Recuo Acelerado,
Remover Medo, Ventriloquismo;

Nivel 2: Acalmar Emog¢des, Agilidade de Gato, Astucia
da Raposa, Aterrorizar, Cativar, Confundir Detec¢do, Curar
Ferimentos Moderados, Detectar Pensamentos, Esplendor da
Aguia, Furia, Heroismo, Localizar Objetos, Mensageiro Animal,
Retardar Envenenamento, Sugestdo, Transe Animal;

Nivel 3: Boa Esperanga, Clarividéncia/Clariaudiéncia, Confusao,
Curar Ferimentos Graves, Desespero Esmagador, Dissipar Magia,
Falar com Animais, Loquacidade, Medo, Remover Maldigao,
Velocidade, Vidéncia;

Nivel 4: Cancelar Encantamento, Curar Ferimentos Criticos,
Detectar Vidéncia, Falar com Plantas, Lendas e Historias, Localizar
Criatura, Neutralizar Venenos;

Nivel 5: Cangdo da Discordia, Curar Ferimentos Leves em
Massa, Dissipar Magia Maior, Heroismo Maior, Névoa Mental,
Pesadelo, Sonho, Sugestdo em Massa.

o
C’/lenga

Dominios: Bem, Conhecimento, Cura, Magia, Ordem e Protecao.
Clérigos devem escolher dois e Paladinos um dominio.

Nivel 0: Curar Ferimentos Minimos, Detectar Magia, Detectar
Venenos, Ler Magias, Orientagdo, Resisténcia, Virtude;

Nivel 1: Abengoar Agua, Arma Magica, Auxilio Divino, Béngao,
Causar Medo, Comando, Compreender Idiomas, Curar Ferimentos
Leves, Desespero, Detectar Caos/Mal/Bem/Ordem, Maldi¢ao
Menor, Pedra Encantada, Proteg@o contra Caos/Mal/Bem/Ordem,
Remover Medo, Santuario, Suportar Elementos, Visao da Morte;

Nivel 2: Acalmar Emogdes, Ajuda, Augurio, Cativar, Condigao,
Curar Ferimentos Moderados, Descanso Tranqiiilo, Encontrar
Armadilhas, Esplendor da Aguia, For¢a do Touro, Remover
Paralisia, Resisténcia a Elementos, Restauragdo Menor, Retardar
Envenenamento, Sabedoria da Coruja, Vigor do Urso, Zona da
Verdade;

Nivel 3: Circulo Magico contra Caos/Mal/Bem/Ordem,
Curar Ferimentos Graves, Dissipar Magia, Falar com os Mortos,
Localizar Objetos, Obscurecer Objeto, Oragdo, Praga, Protecao
contra Elementos, Remover Cegueira/Surdez, Remover Doengas,
Remover Maldigao;

Nivel 4: Adivinhacdo, Arma Magica Maior, Curar Ferimentos
Criticos, Discernir Mentiras, Enviar Mensagem, Idiomas,
Imunidade a Magia, Neutralizar Venenos, Poder Divino, Prote¢ao
contra a Morte, Repelir Insetos, Restauragdo, Transferéncia de
Poder Divino;

Nivel 5: Cancelar Encantamento, Comando Maior, Comunhao,
Conspurcar, Curar Ferimentos Leves em Massa, Dissipar Caos/
Mal/Bem/Ordem, Marca da Justiga, Peniténcia, Resisténcia a
2 Magia, Santificar, Vidéncia, Visdo da Verdade.

Druida

Nivel 0: Curar Ferimentos Minimos, Detectar Magias, Detectar
Venenos, Intuir Diragdo, Ler Magias, Orientag@o, Purificar
Alimentos, Resisténcia, Virtude;

Nivel 1: Acalmar Animais, Arma Abencoada, Bom Fruto,
Curar Ferimentos Leves, Detectar Animais ou Plantas, Detectar
Armadilhas, Enfeiticar Animal, Falar com Animais, Invisibilidade
contra Animais, Passos Longos, Pedra Encantada, Presa Méagica,
Suportar Elementos;

Nivel 2: Agilidade do Gato, Forga do Touro, Imobilizar Animal,
Mensageiro Animal, Resisténcia a Elementos, Restauracdo Menor,
Retardar Envenenamento, Sabedoria da Coruja, Transe Animal,
Vigor do Urso;

Nivel 3: Curar Ferimentos Moderados, Dominar Animais, Falar
com Plantas, Neutralizar Venenos, Presa Magica Maior, Prote¢ao
contra Elementos, Remover Doengas;

Nivel 4: Curar Ferimentos Graves, Dissipar Magia, Malogro,
Repelir Insetos, Vidéncia.

Nivel 5: Comunhao com a Natureza, Conspurcar, Curar Ferimentos
Criticos, Peniténcia, Protegdo contra a Morte, Santificar.

Mnga e Feiticeiro

S6 tém acesso as escolas Abjuragdo, Encantamento e Advinhagao,
(exceto Riso Histérico, Runas Explosivas, Armadilha de Fogo, Globo
de Invulnerabilidade, Pele Rochosa, Sono, Sono Profundo.

Paladine

Nivel 1: Abengoar Agua, Abengoar Arma, Arma Magica, Auxilio
Divino, Béngao, Curar Ferimentos Leves, Detectar Venenos, Ler
Magias, Protecdo contra Caos/Mal/Bem/Ordem, Resisténcia,
Restauragdo Menor, Suportar Elementos, Virtude;

Nivel 2: Esplendor da Aguia, Forga do Touro, Remover Paralsia,
Resisténcia a Elementos, Retardar Envenenamento, Sabedoria da
Coruja, Zona da Verdade;

Nivel 3: Arma Méagica Maior, Circulo Mégico contra o Caos, Curar
Ferimentos Moderados, Curar Montaria, Discernir Mentiras, Dissipar
Magia, Oragdo, Remover Cegueira/Surdez, Remover Maldicao;

Nivel 4: Cancelar Encantamento, Curar Ferimentos Graves,
Dissipar o Caos, Dissipar o Mal, Espada Sagrada, Marca da Justiga,
Neutralizar Venenos, Prote¢do contra a Morte, Restauracéo.

Andarilho ¢ Ranger)

Nivel 1: Acalmar Animais, Alarme Mental, Detectar Animais ou
Plantas, Detectar Armadilhas, Detectar Venenos, Enfeiticar Animal,
Falar com Animais, Invisibilidade contra Animais, Ler Magias,
Mensageiro Animal, Passos Longos, Presa Magica, Resisténcia a
Elementos, Retardar Envenenamento, Suportar Elementos;

Nivel 2: Agilidade do Gato, Curar Ferimentos Leves, Falar com
Plantas, Imobilizar Animal, Prote¢do contra Elementos, Sabedoria
da Coruja, Vigor do Urso;

Nivel 3: Curar Ferimentos Moderados, Neutralizar Venenos,
Presa Magica Maior, Remover Doengas, Repelir Insetos;

Nivel 4: Comunhdo com a Natureza, Curar Ferimentos Graves,
Dificultar Deteccao.
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0 en 9 Ane L'L ense COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copying,
P m ¢ modifying or distributing, and You must add the title, the copyright

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.

1. Definitions: (a)”Contributors” means the copyright and/or trademark
owners who have contributed Open Game Content; (b)’Derivative Material”’
means copyrighted material including derivative works and translations
(including into other computer languages), potation, modification, correction,
addition, extension, upgrade, improvement, compilation, abridgment or other
form in which an existing work may be recast, transformed or adapted; (c)
“Distribute” means to reproduce, license, rent, lease, sell, broadcast, publicly
display, transmit or otherwise distribute; (d)’Open Game Content” means the
game mechanic and includes the methods, procedures, processes and routines
to 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
Open 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;
artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots, thematic elements,
dialogue, incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions,
likenesses, formats, poses, concepts, themes and graphic, photographic and
other visual or audio representations; names and descriptions of characters,
spells, enchantments, personalities, teams, personas, likenesses and special
abilities; places, locations, environments, creatures, equipment, magical or
supernatural abilities or effects, logos, symbols, or graphic designs; and any
other trademark or registered trademark clearly identified as Product identity
by the owner of the Product Identity, and which specifically excludes the
Open Game Content; (f) “Trademark” means the logos, names, mark, sign,
motto, designs that are used by a Contributor to identify itself or its products
or the associated products contributed to the Open Game License by the
Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means to use, Distribute, copy,
edit, format, modify, translate and otherwise create Derivative Material 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
to any Open Game Content that you Use. No terms may be added to
or subtracted from this License except as described by the License
itself. No 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

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.

O;yen QMM Content

With the exception of the visual art and “Cronicas de Avalon” name and
logo, everything in this book is hereby designated as Open Game Content,
in accordance with the Section 1(e) of the Open Game License, version 1.0.
The combination of rules, thematic elements, names, plots and storyline are
designated Product Identity and are registered by its authors.
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Cronicas de Avalon

Nome:

Povo:

Classe:
Posigdo Social:

Ocupagdo:

Tendéncia:

Patrono:

Lealdade:

Devogio:

Terra Natal:

Idade:
Altura/Peso:
Cabelo:
Olhos:
Aparéncia:

Qo=

1T

Historico:

Comportamento:

Talentos:

Reputagio: Recursos:

Idiomas Conhecidos:

Gloria:

Forga
Destreza

Constituigdo
Inteligéncia
Sabedoria
Carisma

Iniciativa:

Ataque Bisico:
Defesa/CA:

Vida/PV:

Absorgdo e Armadura:

Resisténcia:

Fortitude

Reflexo Vontade

Arma

Ataque

Critico

QO Abrir Fechaduras*® (des)
O Acrobacia (des®)

©O Adestrar Animais® (car)
O Arte da Fuga (des*)

O Atuacio® (car),

O Obter Informacio (car)

© Oficios (int)

O Operar Mecanismo* (int)
O Ouvir (sab)
O Prestidigitacdo (des)

Q Avaliagio (int)

© Procurar (int)

O Blefar (car)

O Profissao* (sab)

© Cavalgar (des)

© Saltar (for*)

0 Concentragio (con)
O Cura (sab)

O Sentir Motivagio (sab)

O Sobrevivéncia (sab)

© Decifrar Escrita® (int)
O Diplomacia (car)

O Disfarce (car)

© Usar Cordas (des)
© Usar Instrum. Mégico (car)

o

© Equilibrio (des*)

[e]

© Escalar (for*)

o

© Esconderse (des®)

O Falsificagdo (int)

© Furtividade (des*)

O Identificar Magia® (int)
O Intimidar (car)

O Natacio (for®)

Conhecimentos:
O Arcano® (int)

© Nobreza* (int)

© Natureza® (int)
& Religido*
© Velha Britdnia® (int)

(int)

@ Observar (sab)
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