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IntrROOUCAOG

RPGQuest ¢ um jogo de Fantasia Medieval que se passa
em um mundo fantdstico chamada Languedoc , uma regiio
do mundo dos sonhos préxima ao Reino de Nova Arcidia e
muito semelhante 2 regido do sul da Franca Medieval. Nossos
herdis sao aventureiros que servem aos Nobres de Languedoc,
resolvendo qualquer problema que ameacar as cidades de Nova
Arcidiae reinos proximos.

Nossos heréis viajardo pelo continente, enfrentando mons-
tros e recolhendo preciosos tesouros e recompensas,

Se voce ji possui 0 RPGQuest volume 1 ou volume 2, podera
inclusive misturat todos os Personagens com os herdis e monstros
deste livro, ampliando ainda mais as possibilidades de aventura.

O QUE FAZ oE RPGQUESt UM i0GO OIiFERENTE?

Os RPGs (Rek Playing Games ou Jogos de Interpretagio)
sdo jogos feitos para desenvolver a imaginacio e a criatividade
de seus participantes. RPGQuest ¢ a mistura de um jogo de
tabuleito com um jogo de RPG, que serve como porta de
entrada para este sensacional bobby.

PREPARACAOG

Um jogador deve assumir o papel de Mestre. Os outros
participantes assumem o papel dos herdis. O minimo de he-
£6is em uma aventura ¢ 4 e o maximo ¢ 6. S¢ houverem
menos do que 5 jogadores, é aconselhivel que alguns deles
controlem mais de um heréi, pois as partidas com menos de 4
Personagens se tornam muito dificeis,

Importante: o papel de Mestre é vital para o jogo, pois ¢
cle quem controla os monstros ¢ armadilhas, como um Mes-
tre de RPG, descrevendo as situacdes e fazendo as vozes e
efeitos sonoros para deixar a aventura ainda mais empolgan-
te. Somente cle sabe onde se encontram as armadilhas, mons-
tros e tesouros da aventura.

Sugestdo: se vocé é o dono do jogo e convidou scus
amigos para jogat, entdo é melhor vocé mesmo ser o Mestre
nas primeiras vezes,

PRINMEIRAS PROVIOENCIAS

A primeira coisa que vocé devera fazer ¢ montar as mini-
aturas ¢ o tabuleiro do jogo. Para isso, tudo o que vocé preci-
sara ¢ de uma tesoura ou estilete. Recorte todas as pecas e
monte-as conforme as instrugdes adiante (peca 2 ajuda de um
adulto para issa).

Vocé precisard ainda de dois dados comuns de 6 faces
(chamados no RPG de “d6”). Esses dados ainda poderio ser
usados para gerarem nimeros de 1a 3 (1,2=1; 3,4=2 ¢ 5,6=3.
Chamamos isso de d3), 1 ¢ 2 (1,2,3=1 ¢ 4,5,6=2. Chamamaos
isso de d2).

O joGo ONnoE VOCE E © HEROI!

ConteUd0e

- 1 mapa colorido com 82x55 cm, retratando uma planicie de
um dos lados e um castelo medieval do outro.

- 174 miniaturas,

- 6 fichas prontas de Petsonagem.

- Livro de regras com 32 paginas.

IMentaGEM

Antes de jogar RPGQuest, as pecas terdo de ser recortadas e
montadas. E muito simples ¢, uma vez acabado o jogo, elas pode-
130 ser desmontadas para melhor acondicionamento.

Existem basicamente 2 tipos de pegas: Personagens ¢ Props.
Cada um deles possui determinadas particularidades, que explica-
remos em seguida.

PERSONAGENS

Os Personagens devem ser recortados conforme a figura abai-
x0; na base da figura, faca um pequeno corte conforme indicado,
para que a pega possa ser dobrada e encaixada, ficando ¢m pé.

A figura basica de um personagem possui 3 lados: Frente,
Costas e Base. Assim que ele for recortado, ele formard uma pega
semelhante 4 figura abaixo.

PrROPS

Props sdo os equipamentos que vio ser utilizados durante a
aventura para personalizar cada uma das missdes. Devem ser re-
cortados e encaixados pelo Mestre nas drcas do mapa proprias
para isso. Nio ¢ necessdtio nenhum tipo de montagem.

ImPoRTANTE

Este livto ¢ considerado um suplemento do RPGQuest,
nao um Modulo Bésico, portanto algumas regras ndo acom-
panham este livro (como as regras de Magia, por exemplo).
Vocé precisard de um dos dois volumes iniciais (qualquer um
deles serve) para ter estas regras ou poderd baixd-las gratui-
tamente em nosso site www.rpequest.com.br

Biscolhemos fazer desta maneira para obtermos mais pa-
ginas para ambicntacdo, regras opcionais, descricao de aven-
turas e monstros sem comprometer a qualidade do matetial.
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O 8amto GRAAL — 1¢ PARYE 00 DNIistER|0

O mistério do Santo Graal, numa primeira instincia, ¢ um
enigma dividido em quatro partes das quais, atualmente, apenas
duas podem ser reveladas ao piblico em geral.

A primeira parte do mistério nos remete 4 um personagem
muito importante da época de Jesus chamado José de Arimatéia,

Segundo a narrativa ortodoxa, Jos¢ de Arimatéia teria reco-
lhido o sangue real de Cristo quando da sua crucificacio, numa
taca e levado a mesma para a Inglaterra, mais precisamente para i
regiao de Glastonbury.

E sabido que José de Arimatéia estava acompanhado
por treze homens quando de sua chegada a Glastonbury
(63d.C.}, onde sc desenvolveu um forte culto em
torno da Taca Sagrada.

Doze entre os treze homens que estavam com
Arimatéia eram discipulos do mesmo, enquanto
a identidade do décimo terceiro homem, um
rapaz de idade ndo muito avancada, é mantida
em segredo.

O rei Arvirago de Siliria, irmao de
Caractaco, ambos da linhagem dos Pendragons,
recebeu cordialmente José de Arimatéia e seus dis-
cipulos, concedendo-Thes terras livres do paga-
mento de impostos, onde foi erguida a capela de
Santa Maria (localizada em Glastonbuty), poden-
doa Grd Bretanha se gabar de ter a ptimeira ioteja
ctista do mundo.

Devido a sua permanéncia na Inglaterta,
mais precisamente na regido de Glastonbury
e a0 seu envolvimento com membros da li-
nhagem dos Pendragons, o misterioso culto
em torno da Taca Sagrada, perpetuado por José
de Arimatéia e seus discipulos, acabaria influen-
ciando fortemente os mitos dos Ciclos Arthutianos.

O Graal ma TAveLa Resenon
O rei Arthur, filho de Uther Pendragon e de lady

Igrane, duquesa de Cornwaal, estava predestinado a se
tornat o soberano de toda a Gri-Bretanha. Taliesin, que ficou
conhecido nos mitos arthurianos como o mago Metlin, por exer-
cer o grau de “Merlin da Bretanha”, dentro da rigida hicrarquia
dos Druidas, havia previsto um futuro grandioso para Arthur
Pendragon, quando do seu nascimento.

Cumprindo a profecia apds retirar simbolicamente
Excalibur (uma espada forjada no inicio dos tempos, quan-
do a Terra era jovem e a morte apenas um sonho — mantida
fincada por meios magicos num pedra e destinada unicamen-
te ao Rei dos Bretoes), o jovem Arthur uniu todos os demais
senhotes feudais em torno de si, travando violentas batalhas
contra os saxoes ¢ outros grupos que traziam instabilidade
para a Gri-Bretanha, saindo vitorioso das mesmas.

Apods o término das contendas que garantiram liberdade 4
Bretanha, Arthur foi coroado rei e construiu Camelot, um reino

L
=

O8 CAVALEIRES TENMPLAR|OS

; _
SpeNGss

ideal de paz, prosperidade e justica social para todos, do campo-
nés ao nobre, assegurado por severas leis, mantido pela bravura
dos cavaleiros da Tévola Redonda ¢ misdcamente inspirado pela
sabedoria dos Druidas e das sacerdotisas de Avalon.

Como nada dura para sempre, com o passar dos anos Camelot
comegou a declinar por causa das intrigas cada vez mais dcidas
entre os nobres, do afastamento das antigas tradicoes pagds e da
entrada fandtica e opressora do Cristanismo Romane na Gra
Bretanha, que acabou gerando um forte descontentamento social
e existencial entre o povo.

O rei Arthur havia sido instruido pelo maior Druida
de todos os tempos: Metlin. Assim sendo, era ampla-
mente versado em simbologia ¢ portador de um
antigo sistema de sabedoria que permitiu com
que visse no declinio de sua Camelot a perda
do ideal que outrora conduzira os cavaleiros
da Tdvola Redonda rumo a grandiosas con-
quistas ¢ 0 povo a uma cra de fartura ¢
abundincia em todos os sentidos.

Dentro da vasta simbologia dos mitos

Arthurianoes, vale a pena mencionarmos
0s trés principais simbolos:

- O Cajado do Mago Merlin:

encimado por dois dragdes, o cajado de oyl ok
Merlin representa o fogo, sendo este cle-
mento, dentro da tradicio oculdsta, si- [%] %
nénimo de sabedoria e de espiritua-

lidade. Ao portador do cajado, cabe con-

duzir o género humano rumo a felicidade
tentando nortear os homens a um melhor &
conhecimento de si mesmos, bem como 323 Q
de seus potenciais ¢ habilidades, ajudando t
tornar feliz a humanidade. W,
- A Espada Excalibur: guardada !é‘ ‘&\
submersa nas 4guas pela Dama do Lago e
passada de rei para rei desde o inicio dos tem-
pos, por mntermédio dos magos, Hxealibur sim-
boliza o poder dentro da tradicdo ocultista. Inteli-

geéncia, asticia, comunicacio e expressividade, ca-
racterfsticas do elemento Ar, sio necessirias para se
manejar Hxcalibur com forga, determinacao e vontade, liderando
os homens com base na razao.

- O Calice Sagrado: contendo o sangue de Jesus, reco-
lhide por José de Arimartéia, o Cilice Sagrado garante vida
eterna a todo aquele que beber do mesmo, representando o
amor dentro da tradicdo ocultista. Tolerincia, humildade,
emocao, fluidez, caridade, misericérdia, piedade, pureza e
desapego, caracteristicas associadas ao ¢lemento Agua, SA0
virtudes a serem praticadas por todo aquele que almeja che-
gar ao Castelo Secreto, onde estd o Santo Graal.

Arthur de Camelot sabia que nao apenas seu reino, mas todo o
universo, se sustenta por intermédio de trés forcas: sabedoria, amor
e poder. Uma vez que ele era o portador de Excalibur, o Pader; e seu
tutor, Metlin, era o portador do Cajado, a Sabedoria, faltava unica-
mente o _Amor para reequilibrar seu reinado. O amor, nessa hist6tia,



deve ser entendido num sentido mais universal, representando os
altos ideais que devem conduzir a existéncia do ser humano, rumo a
uma fantistica aventura chamada vida.

Os cavaleiros da Tavola Redonda, apds vencerem todas as ba-
talhas visando a unido da Gra-Bretanha, haviam perdido esse ideal
condutot e cafdo num circulo vicioso de dias sempie iguais e des-
providos de emocio. Haviam construido o reino de Camelot, mas
suas almas, desprovidas de um alicerce que garantisse a edificacio de
um reino interno pessoal, de infinitas aventuras e novas descobertas
todos os dias, depois de um tempo se quedaram vazias. Comecaram
a surgir as contendas particulares, os desentendimentos, as desaven-
cas, as decepgdes e as frustracdes entre os membros da Tdvola
Redonda. A seguranca de Camelot estava ameacada.

Visando mudar drasticamente a desanimadora situacio,
Arthur reuniu seus cavaleiros ¢ ordenou que os mesmos lhe
trouxessem o Santo Graal. O rei sabia que o cilice sagrado,
como também o préprio Cristo, estavam acima das religides,
devendo ser entendidos num sentido de busca maior, pelo
que existe de melhor dentro de cada um, possibilitando essa
demanda o surgimento de novos e elevados ideais, que fariam
com que os cavaleiros vivessem para sempre.

De todos os cavaleiros que partiram em busca do Calice Sagra-
do, apenas um retornou trazendo a reliquia para o rei Arthur, Em
alpumas narrativas ¢ dito que Galahad, filho de Lancelot, por ser
o mals puro entre os cavaleiros, teve acesso ao Castelo do Graal e,
devido a sua elevada moral, teriam os guardides do Cilice The legado

o mesmo. Outros textos falam que foi Percival, o mais humilde e
o [ inocente de todos ao cavaleiros, que apos se despojar completamen-
te de tudo, inclusive negando a si mesmo, teve acesso ao Calice
Sagrado, ndo apenas o levando até Arthur, mas apds a morre do
mesmo, mantendo o Graal em sua posse ¢ organizando uma ordem
secreta em torno do mesmo, que existitia até os dias atuais.

A busca pelo Santo Graal imottalizou ndo apenas Arthur,
como também Merlin, todos os cavaleiros da Tavola Redonda, o
teino de Camelot ¢ a bela e mistetiosa Avalon, na saga mais conhe-
cida de todos as eras, contata ¢ reconrada em todas as culturas,
sobrevivendo através das brumas do tempo.

Independente de quem achou o Calice, Galahad ou Percival,
¢ interessante observarmos que os dois cavaleiros eram extrema-
mente jovens, sendo a chama da juventude livre de preconceitos,
falta de fé e descrenca, capaz de nos conduzir as mais extraordina-
tias aventuras. Uste jogo de RPG que tens entre as mios agora,
serve para manter viva essa Chama.

O 8anto GRAAL — 2% PARTE 00 IMistFRiO

A segunda parte do mistério em torno do Santo Graal envolve
um fabuloso segredo que fol guardado ao longo dos sécules. Para
alguns, esse segredo se trata de um tesouro como nenhum homem
jamais viu igual. Outros acreditam que o segredo tem a ver com a
propria expressao Santo Graal, que teria se originado do termo
Sangraal, que veio de Sangreal ¢ primordialmente de Sangue Real

Como ja foi dito, na primeira parte do Mistério do Santo Graal,
Jos¢ de Arimatéia teria recothido o sangue de Jesus crucificado em
uma taca. Mas, seria apenas issor Seria o Santo Graal somente uma

tacar Haveria alguma outra coisa mantida em segredo de proposito?
Pﬁl“z’[ quC Y()Cé pOSSﬂ tentar ﬂC}lﬁl‘ uma TCSP()S(‘E[ pﬂfﬁ (9] Cnigma
do Santo Graal, preste bastante arenciio nos textos a seguir,

TOULOUSE: A VERQAJEIRA JERUSALEmM CELESTE?

No ano do Nosso Senhor de 1.208, o papa Inocéncio III
ordenou uma Cruzada, cujo objetivo era destruir uma “certa he-
resia”, que se espalhara por todo o sul da Franca. Cerca de trinta
mil homens, incluindo cavaleiros e infantes, vieram do norte da

“uropa atendendo o chamado de Inocéncio 111 e rumaram para a
regido do Languedoc, as montanhas a nordeste dos Pirincus.

De 1209 a 1244 ocorreu um terrivel massacre no Languedoc
que acabou exterminando a cultura mais avancada ¢ sofisticada
de toda a cristandade naquela época, com a possivel excecio de
Bizincio. Os cruzados do norte curopeu ndo pouparam nenhum
homem, mulher, ou crianca, com os quais encontraram ao longo
do caminho na sua insana marcha rumo ao sul da Franca.

Para se ter uma idéia da devastacio, na cidade de Béziers
foram mortas quinze mil pessoas ¢ quando as poucas que restaram
tentaram se refugiar no santuitio da igreja local, foram massacra-
das dentro do mesmo com a permissio de representante do Papa
que, quando indagado por um cruzado sobre como diferenciar os
hereges dos catdlicos, deu a seguinte resposta: “Mase todos. Dens
reconbecerd os sews, quando chegarem wo cén’

Apébs Béziers, todo o restante do Languedoc foi varrido com
a mesma furia caindo Narbonne, Carcassonne ¢ Toulouse, num
rastro de sangue, morte e carnificina.

Da mesma forma que os cruzados que estavam lutando na
Palestina, os cruzados do norte europeu que participaram da Cru-
zada Albigense (o nome pela qual foi conhecida a Cruzada organi-
zada contra o sul da ranca) ostentavam em suas Linicas a cruz B
cristd e recebiam as mesmas tecompensas: absolvicio de todos os
pecados, remissio de penas, um lugar seguro no céu e, natural- ga

mente, os produtos dos sagues e pilhagens.
Ao términa da Cruzada Albigense, com a queda de Montsépur, g
o sul da Franca mergulhou no mesmo nfvel de ignotincia, fanatismo
religioso ¢ atraso social que vivia todo o restante da Buropa. ¢
Por que toda essa perseguicio? O que havia no sul da Franca g’ N
que incomodava tanto os senhores do norte? A qual heresia (
Inocéncio I1 estava se referindo quando determinou o extermi- !\\
nio de toda a populacio do Languedoc?
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leis ¢ costumes totalmente diferentes do norte europeu, S Py
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Os nobres da regiiio eram extremamente cultos e letrados, ao -'-‘4 \i..

contririo dos nobtes do restante da Huropa que nem sequer sabiam 2
assinar o proprio nome. Hsses mesmos nobres sulistas estendiam os r
beneficios de sua cultra 2 populagio, que se beneficiava com um
ensino altamente qualificado, filosofia, poesia e amor cortés, sendo
0 grego, 0 drabe ¢ o hebraico entusiasticamente estudados.

Nas cidades de Lunel e Narbonne haviam centros de estudo
islimicos e judaicos, sendo a Kabbalah, antiga tradicio csotérica
do judaismo, uma das matérias mais estudadas e reverenciadas,
perdendo apenas pata o Cristianismo Esotérico dos catatos. [
claro que o Vaticano jamais itia accitar essa tolerincia religiosa,
como de fato acabou ocorrendo.

Quanto mais educagio de qualidade e cultura, maior o desen-
volvimento social, politico ¢ econdmico de um povo. Assim sen-



do, a prosperidade cra evidente em todos os setores da sociedade
occitinica. Havia comida na mesa dos aldedes e camponeses, hem
como na mesa dos nobres. As criancas eram bem cuidadas e
educadas. As culturas agricolas ¢ pastoris desenvolviam-se de for-
ma extraordinaria, empregando téenieas wazidas do oriente pelos
arabes e pelos judeus. As rotas comerciais funcionavam de forma
frenética, porém organizada. Eram mantidas relacdes de cordiali-
dade ¢ afinidade politica com os reinos espanhdis de Castela,
Aragon ¢ Léon. Os nobres eram senhores de vastas propriedades
de terra ¢ se vestiam de maneira extremamente luxuosa, sem no
entanto ostentar arrogancia. i, como o ouro e a prata eram abun-
dantes, alguns desses nobres (como os nobres de Foix, por exem-
plo) mantinham exércitos particulares compostos por homens
bem treinados ¢ prontos para entrar em acio.

Um dos maiores senhores feudais do sul da Franca, governante
do feudo de Toulouse, era o conde de Saint Gilles ¢ de Toulouse,
dugue de Narbornne ¢ conde de Provenca. Saint Gilles é o suserano
dos viscondes de Béziers ¢ Carcassonne, do conde de Foix, dos
senhores de Quercy, de Rouergue, de Armagnac e de Comminges.
Todos estes nobres juntos formavam a respeitada, podetosa e
temida casa de Trencavel, tesponsivel pelo dominio de pratica-
mente todo o sul da Pranca. Estes senhores feudais, devido a seu
grande poder, estratégia, asticia ¢ coragem, se tornaram os nobres
protetores de toda a populagdo sulista quando dos araques do
Vaticano em relacio a mesma.

O Languedoc tem seus muitos segredos ¢ uns outros tantos
mistérios, que nio poderdo cair jamais nas maos inescrupulosas dos
senhores do notte curopeu, subservientes 4 uma Igreja corrupta e
fandtica. Caberd aos nobres do sul da Pranca, na figura dos nobres
protetores, a guarda desses tesouros. A casa de Trencavel ird a lutal

Catarigme — A RELIGIAO 008 PERTEITOS

O termo cataro, vem do grego Aarbar, que quer dizer “puro”. Além
de ser uma das mais belas fotmas de expressao do enstianismo puto e
verdadeiro, o catarismo possul caracteristicas de ordem secreta, com
uma sucessao de graus e ensinamentos cujo objetivo ¢ conduzir o prati-
cante a experiéneia ntima do contato direto com Deus.

Fervorosos defensores de um cristianismo puro, livre das
distor¢oes propositais e dilapidagées tendenciosas implementadas
na Bibha pelos agentes do Vaticano, os citaros, quase sempre
andando em duplas, pregavam uma doutrina de amor, fé verda-
deira, perdao, tolerincia ¢ misericordia por onde passavam, tor-
nando-se extremamente amados e quetidos ndo apenas pelo povo
mas até mesmo pelos nobres, que contratavam instrutores citaros
para instruir, orientar ¢ educar seus filhos.

O ciraro insistia em viver de forma humilde ¢ completamente
despojada de todos os luxos ¢ confortos pertinentes a0 mundo dos
leigos, condenando publicamente os excessos, regalias e privilégios
nos quais chafurdavam as autoridades clericais do cristianismo con-
vencional. Aos parfaits (perfeiros), outro nome pelos quais eram
conhecidos os citaros de tltimo grau, basta um leito de folhas sobre
a rocha para descansar o cotpo, uma humilde rinica branca confec-
clonada pelas proprias mios, um cordio atado a cintura, demons-
trando os lagos que os unem 4 divindade, refeicoes frugais desprovi-
das de carne vermelha (havendo uma certa tolerdncia para a carne
de peixe) ¢ singelas sanddlias para trilhar os caminhos da Terra
visando um re¢ino que ndo € desse mundo,

Profundamente tocados pelo sincero espitito de despojamento
dos parfaits ¢ pelo franco descjo dos mesmos de ser um canal do Pai
Celestial aqui na Terra, seguindo sem titubear os passos de Cristo, 0s
nobres do sul da Franga sempre se mostraram dispostos a auxiliar os
cataros, que revertiam todos os recursos destinados a eles aos pobres
¢ enfermos, ndo aceitando nada para si mesmos. Il com extrema
felicidade que o citaro ja de encontro aos pobres, infelizes, doentes
e aflitos, nutrinde-os ¢ curando-os fisica moral ¢ espiritualmente,
Para um citaro, nio existe missio de vida mais nobre na Terra que
curat, amparar, consolar e proteger o seu proximo.

Em 1145, meio século antes do Papa Inocéncio II1 convocar
a Cruzada Albigense com o nitido propésito de exterminar a fé
dos cataros, Sio Bernardo em pessoa, quando de passagem pelo
Languedoc, ficou mais do que horrorizado com a corrupcio den-
tro de sua propria Igreja, emitindo o seguinte parecer em relacio
aos parfaits:

“Wenhsm sermdo ¢ mais crisiio do gue o deles”,
declaton, ¢ swa moral ¢ pura.”

Para o citaro, o caminho para se chegar até o Pai, é “O
Cristo”. Cristo € sinonimo de GINOSE, palavra gtega que signifi-
ca conbecments, mas nao um conhecimento aplicado unicamente a
desenvoltura da consciéncia objetiva e do intelecto, mas sim 2
verdadeira sabedoria universal expressada, contida ¢ praticada atra-
ves de uma séria de réenicas mistico-transcendentais capazes de
fazer o homem romper os grilhdes da realidade fisica ¢ compreen-
der a realidade além do mundo ilusorio da forma.

Aquele que anda na via gnostica acaba desenvolvendo uma
série de poderes extraordindrios, com o passar dos anos na senda
(caminho) e ndo foi diferente com os cdtaros, Vivendo dentto do
espirito do verdadeiro e puro amor cristio e praticando a gnose,
os citaros comegam a descavolver poderes tddos como milagro-
sos, ptincipalmente pelos pobres e enfermos a quem os pereitos
dedicam béng¢aos com extremado carinho ¢ atencio, tirando-Thes
dos ombros as dores e softimentos desse mundo corrompido.




Cristios, misticos, visiondrios, milagrosos, amados pelo pove
e exaltados pela nobreza, os citaros acabam atraindo negativa-
mente a atencio do Vaticano para si. A inveja ¢ recalque dos
clérigos convencionais, que comecam a ser desprezados por toda
populacao do sul da F'ranga devido 4 pouca atencao dispensada ao
rebanho ¢ a nitida ¢ visivel corrupcio, que se preocupa mais em
amealhar riquezas, posses ¢ terras, do que em cuidar dos fiéis, vai
macular a boa imagem cristd dos cataros, que serio acusados, por
estes mesmos clétigos, de heresia.

Roma, por forca de um temor fanatico e descontrolado, arra-
sou o sul da Pranca visando exterminar os cataros e todos os seus
simpatizantes, desejando insandecidamente possuir o tesouro se-
creto dos perfeitos.

Tesouros? Mas que tesouro, uma vez que os citaros faziam
questdo de se manter despojados de mdo o que pertencesse ao
plano material?

Dizem os antigos, aqueles que sabem, que os cataros estavam de
posse de dois “tertivels tesouros” que poderiam abalar toda a cris-
tandade caso fossem descobertos ou cafssem em maos erradas.

O primeiro tesouro se tratava do Santo Graal, a taga sagrada,
trazida de Jerusalém por José de Arimatéia para a Inglaterra e,
depois de sua morte, levada para o sul da Franca por sua misteri-
osa fraternidade, que teria entregue a mesma 4 guarda dos cararos,
que a mantinham em seguranca em Montségur, uma incrivel
edificagio medieval erguida no topo de uma montanha, O Graal
constituia o objetivo derradeiro dos cataros, sendo que apenas os

perfeitos, de altissimo grau, podiam veld-lo ¢, de tempos em tem-
o R pos, em ocasides especiais, expor o mesmo. Imagine o poder liber-
tador que teria uma religifo possuidora do Santo Graal,
nﬂa 'ﬂ" Como segundo segredo, ndo apenas 0s cdtaros mas 0s mais

altos nobres do Sul da Franca ocultavam e protegiam os dltimos
remanescentes da mistica dinastia dos Merovingios, oriunda
dos sacerdotes do Templo de Salomao, bem como de Jesus Cristo
e Maria Magdalena.

Vocé consegue imaginar o horror que uma descendéncia de
Sangue Real (SarGraal) vinda diretamente de Jesus deve ter causa-
do no Vaticano, uma vez que, se exisdam descendentes do Messias
vivos, esses sim deveriam ser os regentes naturais e legitimos de toda
a cristandade, ao invés dos que se proclamavam como os tais?

Era preciso fazer alguma coisa e o exterminio de tudo isso foi
a solugio mais pritica ¢ rapida para conter o avango das ameagas
heréticas encontrada pelo Papa Inocéncio 111

O Languedoc seria arrasado. Fra preciso proteger o Santo
Graal e 0s de “Wangreal/”. Quem se atreveria a se colocar contra a
barbirie € a combater as trevas da ignorincia?

O PrioRA0O 00 8iA0

O Priorado do Sido, também conhecido como Monastério do
Sinai, foi fundado em 1090 pelo nobre francés Godfroi de
Bouillon, nove anos antes da conquista de Jerusalém.

Na época das Cruzadas, o Priorado do Siao, uma das ordens
secretas mais poderosas do mundo (até os dias de hoje), tinha trés
objetivos bem claros e definidos:

1) Proteger os tesouros espitituais que se encontravam em
cAmaras secretas nos subterraneos da Terra Santa, nfo permitindo
com que os mesmos cafssem em maos erradas, ou fossem “desco-
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bertos™ antes do momento certo.

2) Levar um descendente legidmo de Jesus Cristo ao trono de
Jerusalém, uma vez que os tronos europeus ji comegavam a ser
ocupados por reis ndo sanguineamente auténticos, “criados” pela
Igreja Catolica.

3) Proteger, a custo da propria vida se preciso fosse, os des-
cendentes das linhagens reats e sagradas dos sacerdotes do Templo
de Salomao, bem como os documentos secretos que comprova-
vam tais descendéncias,

O quartel-general do Priorado do Sido ficava ao sul de Jerusa-
lém, num monastério que em verdade era uma fortaleza capaz de
manter muitos homens em seu interfor. Documentos historicos de
1698, falam de um grupo de cavaleiros operando em meio as Cruza-
das sob o nome de “Carakiros da Ordem de Notre Dame do Sipa”. A
fortaleza erguida na alta montanha ao sul de Jerusalém, conhecida
pelo nome de Sinai, também fol construida por Godfroi de Bouillon.

Apesar do Priorado do Sido ter sido fundado em Jerusalém no
ano de 1090, suas origens se encontram em 1070, em Ardenas,
onde Godfroi de Bouillon receben um misterioso grupo de mon-
ges vindos da Caldbria, Ttilia, construindo-lhes uma abadia em
meio 2 floresta, onde os mesmos ficaram até 1108, desaparecendo
depois desta data sem deixar vestigios. F interessante sabermos
que fortes influéncias italianas, ajudaram a formar o espirito cirtaro
da Iranga. Na Itilia, os precursores do movimento citaro eram
chamados de patatinos (paferines).

Dentre os misteriosos monges italianos de 1070 abrigados
por Godfroi de Bouillon, um, em especial, é digno de destaque:
Pedro, o Eremita.

Pedro, o Eremita, foi um dos homens mais misticos de sua
época e, em 1096, quando Urbano IT dectetou a I Cruzada, saiu
convocando freneticamente as pessoas 4 aderirem 4 mesima, ten- ge| |&x
do um sucesso em sua convocacao muito maior do que o do (
préprio Santo Padre devido a seu enorme carisma ¢ poder no
Verbo. Além disso, Pedro foi tutor pessoal de Godfroi de Bouillon,
fundador do Priorado do Sido.

A tradicio nos conta que os misteriosos monges italianos,
depois de sumir de Ardenas em 1108, niio retornaram 4 Irilia, mas
teriam ido para [erusalém, onde Godfroi de Bouillon ja estava
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envolvido com a construgio da imponente fortaleza ao sul da

Terra Santa que os abrigaria no topo da montanha do Sinai.

Em 1099, imediatamente apds a captura de Jerusalém, um

“misterioso” grupe de figuras anénimas ¢ poderosas, entre elas

Pedro, o Eremita, quis eleger Godfroi de Bouillon, como primei-

ro rei de Jerusalém, numa espécie de conclave secreto. Apesar de

ter aberto mio de todas as suas posses na I'ranga e ter decidido




viver até o fim de seus dias na Terra Santa, Godfroi de Bouillon
ndo aceitou ser o rei de Jerusalém, preferindo o titulo de Defessor
do Santo Sepuicro.

Com a morte de Bouillon, em 1100d.C., seu irmao, Baudouin,
aceitou o ttulo de rei de Jerusalém, sendo conhecido a partir de
entdo como Baldoino L

Assim sendo, o Priorado de Sifo cumpriu seu segundo objeti-
vo, 0 de levar um descendente de Cristo ao trono da Terra Santa,
uma vez que fanto Godfroi de Bouillon, quanto Baudouin, eram
descendentes legitimos de Jesus € Matia Magdalena.

CAVALEIROS 00 8amte S8EPULCRO: 08 IMacTiricos

+ |+

+ |+

L.No primeiro dia da semana, de manba bem cedo, as mulhe-
res levarap ao Sepulero as especiarias argmdticas que haviam
preparado. 2.Encontraram removida a pedra do sepulero, Fumas,
quando entraram, nao encontraram o corpo do Senbor Jesus. 4.5
caram perplexas, sem saber o que fager. De repente, dois homens
com roupas que brithavam como a luz do sol colocaram-se ao lado
delas. 8. Amedrontadas, as mulheres baixaram o rosto para o
chia, ¢ a5 homens lhes disseram: “Por qite vocés estao procirands
enire os mortos aguele gue vive? 6.0l ndo estd agui! Ressuseiton!
Lembrem-se do que ele lhes disse, guando ainda estava com vocés
7 lgil na Galiléia: 7. ‘B necessdrio gue o Fitha do Homem seja eniregue
‘. j nas maos de homens pecadores, seja crucificado e ressuscite no
tercero dia . 8.Lintao se lembraram das palavras de Jesus.

9. Quandy voltavam do sepicro, elas contaran: todas as coisas aos
z - onze ¢ a fodos o5 outros. 10.As que contaram estas coisas avs apdsiolos
Joram Maria Madalena, Joana, ¢ Maria, mie de Tiago, ¢ as outras
‘ gue estavam com elas. ILMas eles nio acveditaram nas mulberes; as
palavras delas lhes pareciam lowcnra. 12.Pedro, tfodavia, levanton-se ¢
corves ao sepulero. Abaixando-se, vin as faixas de knbo e mais nada;
afaston-se, ¢ volfon admirade com o gue acontecerd.

Litcas 24.7,12.

4 Além de ter criado o Ptiorado do Sido, em 1090, Godfroi de
.\.\“r}} Bouillon criaria uma segunda ordem, no ano de 1099, quando da

> § tomada de Jerusalém pelos Cristaos.

A Mal os cruzados itromperam as muralhas de Jerusalém aden-
%} \:.-3 tro, Godfroi de Bouillon, acompanhado por cinglienta cavalei-
O==0  tos-frades, rumou a galope¢ em direcio i regido onde Cristo havia

sido sepultado e 14 chegando, sagrou os cinqlienta cavaleiros como
defensores e guardides do Tumulo de Cristo. Estava criada a,
“Ordem Egiiesire dos Cavaleiros do Santo Sepulero de Jerusaléw”, cujos
membros ficaram conhecidos na Histdria como, “Cavaleiros do
Santo Sepulcro™.

No inicio, os Cavaleiros do Santo Sepulcro ostentavam em
suas finicas brancas o emblema do brasao da familia de Godfroi
de Bouillon, que se constituia de uma cruz vermelha com os
quatto bragos terminados em forma de “I”, acantonada por qua-
tro cruzes vermelhas pequenas inseridas nos espacos formados
pelos bragos da cruz malor. As cinco ctuzes representavam as
cinco chagas de Cristo. Com o passar dos anos, o emblema come-
cou a figurar em azul sobte as tinicas brancas.

A defesa do Tamulo de Cristo, bem como dos peregrinas que
objetivavam visitar 0 mesmo, exigia uma ordem extremamente
bem preparada, formada por homens montados a cavalo ¢ peritos
em combate sobre sela sempre prontos para entrar em acio.

Os Cavaleiros do Santo Sepulero constitufam a propria guar-
da pessoal do rei de Jerusalém, compondo uma impressionante
milicia de cem homens fortemente armados ¢ peritos em combate
tanto a pé quanto montados. Incontaveis vezes os guardides do
Tamulo de Cristo acompanharam o rei de Jerusalém em suas
batalhas contra os infiéis, socorrendo e salvando a vida do mesmo
¢ de diversos nobres europeus, quando estes entravam em apuros.

Leais, fiéis, honrados, disciplinados e dedicados até a morte a
Jerusalém, seu rei e seu patriarca, os Cavaleiros do Santo Sepulero
eram admirados por outras duas grandes ordens mondsticas, os
Templarios e os Hospitalarios, sendo temidos até pelo préprio
Saladino e pelos turcos, que conheciam sua reputacio de exce-
lentes cavaleiros.

O Santo Sepulcro, local de sepultamento do Nosso Senhor
Jesus Cristo, era um dos locais mais misteriosos do mundo onde,
ainda na época do Messias, quando de sua crucificacio, muitas
coisas enigmiticas aconteceram.

Em primeiro lugar, o sitio onde se situava o Santo Sepulcro,
ficava dentro de uma das propriedades de José de Arimatéia. Assim
que Jesus foi retirado sorrateiramente da cruz, na noite do mesmo
dia de sua Crucificagio (algo estranho, pois os romanos costuma-
vam deixar os crucificados nas cruzes até que os animais e a forca
dos clementos tivessem dado conta dos mesmos) foi levado as pres-
sas para dentro do Santo Sepulcro. O que acontecen a partir de
entdo ¢ um mistério, cheio de idas e vindas por parte de diversas
pessoas entrando e saindo do sepulcro madrugada adentro, com
destaque especial para José de Atimatéia e o Apdstolo Simiao Zelote,
conhecido como “Simio, Lider dos Magos Samaritanos”, homem
experiente em artes medicinais, venenos e todo tipo de tetapias que
se pudesse imaginar existir naqueles tempos, fido pela comunidade
como, “o maior mago” de sua época.
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Sem duvida alguma, ¢ de se estranhar essa grande movimen-
tacdo de pessoas dentro do sepulcro, uma vez que Pilatos havia
dado ordens para seus homens ndo apenas guardarem o mesmo,
mas seld-lo com uma pedra (Mt 27. 62,66). O que nio foi conta-
do foram as inimeras negociacdes que ocorreram entre Pilatos e
José de Arimatéia, conseguindo este ficar com o corpo de Cristo.
Também ¢ mantido em segredo o fato de que havia uma segunda
e secreta entrada que dava acesso ao intetior do sepulero, por
onde ocorren todo esse entra ¢ sai, sem que o destacamento de
guarda romano se desse conta do que estava acontecendo.

Por detris dos episodios ocorridos dentro do Santo Sepulero, estava
o mistério da ressurreicio de Cristo, bem como o surgimento de uma das
reliquias mais polémicas de todos os tempos, o Santo Sudésio (pano
que envolven o corpo de Cristo apds a crucificacao). “Ewido fosé
coniprou um lengol de finho, baison o corpo da ez, envolven-o no lengol ¢
o coloeas num seputero cavado na rovha. Depois ez rolar mmea pedia sobre
a enlrada do seprlero”. (Me 15.46).

Havia algo muito maior por detras de todo o processo envol-
vendo o sepultamento de Jesus do que as pessoas podiam imagi-
nar. Godfroi de Bouillon ¢ os cavaleiros guardioes do Tumulo de
Cristo conheciam o segredo do Santo Sepulero.

Imediatamente apés a tomada de Jerusalém pelas tropas cru-
zadas era preciso e urgente chegar ao Santo Sepulcro antes de
qualquer outro grupo. Foi isso o que Godfroi de Bouillon e cin-
qlienta cavaleiros frades fizeram. O segredo estava protegido.

Existiria alguma relacio entre os indmeros mistérios em
torno do Tumule de Cristo e a forca quase sobrenatural com
a qual os Cavaleiros do Santo Sepulcro cumpriam suas mis-
sOes na Terra Santa?

Hospitaldrjos: Droicacio, CeraGEm E Honra

25.E estava ali certa maulher gue bavia doge anos vinba sofrends
de hemorragia. 26,5 padecera mnito sob o cuidado de vdrios miédicos
¢ gasiara lndo o que Huba, mas en: vez, de melborar, piorava. 27,0nan-
do omvin falar de Jesus, chegon por tris dele, no meio da mnltidio, o
tocon em sei manto, 28.porgue pensava: ‘Se eu tdo somente tocar em
sent mranto, fieared cirada.” 29 Imediatamente cesson a sna hemotya-
gia ¢ ela sentin em sen corpo que estava lvre do sen sofiimento.

30.No mesmo instante, Jesus perceben que dele havia safdo poder,
viroi-se para « mulfiddo ¢ pergunion: “Quewm locon em men manto?”

3L Responderam os seus discipiclos: “Vés a mnliiddo aslomera-
da an ten redor ¢ ainda perguntus: Cuem lovos e wim?’ "

F2Mas Jesus continnon olhandn ao seu vedar para ver guem linba
Jeito aguifs. 33.Entio a mulber, sabendo o que M tinba acontecido,
aprosien-se, prosirou-se davs sens pis ¢ lremendn de medo, contou-fhe
toda a verdade. 34 Entao Fite lhe disse: “Tilha, a sua € a curou! 176 em
paz e figue livre do sen soféinento”.

Marcos 5.25,34.

O fanatismo de qualquer espécie e a ignorincia podem set
considerados como as piores doencas que afligem a humanidade,
em qualquer tempo que seja.

im meio 2 uma Terra Santa banhada de sangue, muitas vezes
inocente, por conta das sandices do poder eclesidstico vigente na
época e das intencoes gananciosas e mesquinhas dos primeiros
cruzados que para ld marcharam, surgiria uma ordem mondstica
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de homens abnegados, dedicados a cuidar do proximo tanto fisica
como cspiritualmente através de uma ampla rede de hospitais
distribuidas ao longo das cidades ¢ de praticamente todas as rotas
de peregrinagio do mundo cristdo conhecido. Antes mesmo da
tomada de Jerusalém, os Cavaleiros de S3o Jodo, mais conheci-
dos pelo nome de Hospitalarios, ja gozavam de grande respeito
em meio a cristandade.

A Ordem de S#o Jofio do Hospital, teve suas otigens a
partir de uma comunidade mondstica dedicada a Sdo Jodo Batista
e 2 administracdo de um hospital para peregrinos que se dirigiam
para 4 Terra Santa. Para dar sustenticulo ¢ apoio ao frigil reino
cristio de Jerusalém, sempre ameacado por uma vergonhosa poli-
tica de jogo de mnteresses internos entre 0s nobres ¢ a Igreja, como
se ja4 ndo bastassem os constantes ataques ¢ sitios dos muculmanos
que aterrorizavam os peregtinos, tendo como alvo facil os doentes
e enfermos, o segundo grio-mestre do Hospital, Frei Rayvmond du
Puy (1120-1158/60), converteu a ordem mondstica, em ordem de
cavalaria, passando a mesma a defender ferozmente os territorios
cristdos que os cruzados haviam recuperado dos infiéis.

Os membros da Ordem de Sao Joao do Hospital, estavam
divididos em trés classes:

- Eclesiasticos: cram os capelaes dos hospitais e de suas
milicias militares.

- Cavaleiros: integrando num mesmo homem a santidade de
um monge ¢ a fura de um guetreiro, cabia ao cavaleiro assistir aos
pobizes, doentes ¢ enfermos, bem como tomar em armas para com-
bater todos aqueles que desafiavam a sobrevivéncia do ideal eristio.

- Subalternos, ou Serventes: eram homens especializados
e se distinguiam em duas categorias: Confrades ou Irmavs, que
cuidavam dos enfermos e Serventes de Ammas on Liscuderros, que
eram o brago direito dos cavaleiros em suas operacoes militates.

Vestidos com tanicas negras e grandes cruzes brancas de qua-
tro bracos iguais que [hes cingiam o peito ¢ as capas, os Hospitalarios
eram rapidamente teconhecidos, vivendo sob uma tigida e severa
vida conventual, tendo que respeitar os votos de pobreza, obedi-
éncia e castidade. A maior parte dos Cavaleiros Hospitalarios era
de origem nobre, chegando ainda adolescentes 4 ordem, vindos
das familias mais ilustres da Europa.

Em 18 de maio de 1291, cai Sao Jodo do Acre, dltimo balu-
arte cristdo da Terra Santa, fazendo com que os Hospitalarios se
retirem para a Ilha de Chipre.



Ao longo de uma histéria de aproximadamente oitocentos
anos, os Hospitaldrios acabaram se destacando ndo apenas no
auge das Cruzadas, mas também estabeleceram uma formidavel
frota naval, através da qual desaflaram vitoriosamente as forgas
muculmanas, obtendo soberania de muitos séculos nas Tlhas de
Rodes, Malta e Tripoli. Devido & grande bravura demonstrada no
Mar Mediterrineo Oriental, chegando até mesmo a enfrentar pi-
ratas ja nos idos de 1500, os Hospitalarios ganharam do impera-
dor Carlos V a possessao das lhas de Malea ¢ Tripoli, estabele-
cendo um hospital modelo na primeira, passando a ceder orgaos
de seus corpos para pesquisas médicas quando de sua morte.

Os Hospitalarios também eram conhecidos pelo nome de Cava-
leiros de Rodes ¢ foi justamente nesta ilha que sc escreveu, as custas
do sangue de dois tercos dos Cavaleiros de Sao Jodo, uma das mais
gloriosas paginas da historia da Ordem. Pode-se dizer que os
Hospitalirios conheceram o infemo devido a sua resisténcia herdica
a0s ataques turcos de 1310, 1444, 1480 ¢ 1522, quando finalmente
o sultdo Solliman II, o Magnifico, conseguiu tomar Rodes. Mesmo
perdendo a itha, os Hospitalirios mantiveram a cabeca erguida dian-
te de toda a cristandade, uma vez que nunca receberam nenhum
auxilio dos demais estados cristios na defesa de Rodes.

Apesar de levarem a cabo, com éxito fenomenal, as atividades
militares tanto por terra quanto por mar, os Hospitalirios jamais
s¢ descuidaram dos deentes, dedicando-lhes todo o amparo e
cuidados necessdrios, chegando até mesmo a manter a familia do
enfermo, quando este nao tinha condicoes financeiras.

Da mesma forma que Jodo Batista preparara a vinda de Cris-
to, purificando e batizando todos os que lhe acorriam, os
Hospitaldrios purificaram com sua presenca, nio apenas a Terra
Santa, mas toda a cristandade. Conhecedores de todo o tpo de
remédios e traramentos tanto para o corpo quanto para o espirito,
os Hospitalarios resolveram terminar o trabalho que Jesus
Terapeurta havia comecado ¢ ainda de quebra venceram inmimeras
batalhas na Terra, subjugando até mesmo hordas inteiras de de-
monios que andavam soltas desde a partida do Messias.

TEMPLARIOS: O8 CAVALEIR@S PERFEITOS

Non Nobis, Domine, Non Nobis
Sed Nowini Tuo Da Gloriam

1.Nao a nds, Senbor, nenbuma gliria para nds, mas sim ao Ten

Nowme, por Teun Amor ¢ por Tua Fidelidade!
Salmo 115.1.

A histéria dos Templarios, uma das ordens cavaleirescas
mais glotiosas de todos os tempos, pode set abordada de dois
modos bem distintos:

1" Historia oficial: sempre mentirosa ¢ cheia de contradicoes,
visando servir os interesses daqueles que a escreveram. Essa abor-
dagem, pelo menos aqui, ndo nos interessa.

2° Historia oculta e tradicional: uma abordagem rica e
auspiciosa, compartilhada pelos verdadeiros buscadores ao longo
dos séculos e transmitida via oral, sem no entanto perder sua
auteticidade ou sofrer modificagdes tendenciosas. F o que estamos
procurando ou, pelo menos, deverfamos estar.

A Panperes Commilitiones Cliisie Templique Salomonis ou Ordem
dos Pobres Cavaleiros de Cristo e do Templo de Salomdio teve sua origem
no ano de 1111d.C., ao contrario do que prega a maioria dos histo-
riadores, baseados em Guilhaume de Tyre, que insiste erradamente
em dizer que os Templarios se originaram apenas no ano de 1118d.C.
O que acontecen em 1118, fola apresentacio oficial dos Templatios
perante o rei de Jerusalém, num segundo momento de atividades da
ordem, quando os mesmos ji haviam cumprido suas metas secretas,
cujas missoes haviam se iniciado em 1111, O que fizeram os
Templarios na Terra Santa durante esses sete anos de obscuridade ¢
atividades secretas?

Muiros acreditam que os Templarios foram criados para pro-
reger as rotas que levavam os peregrinos para Jerusalém, onde os
mesmos eram constantemente massacrados pelos muculmanos.
lissa teoria ndo tem o menot sentido, uma vez que, quando de scu
inicio, a Ordem do Templo contava apenas com nove cavaleiros,
a saber: Hugues de Payen, 1" Grao Mestre da Ordem; Godfroi
de Saint-Omer; Hugues, conde de Champagne; André de
Montbard; Archambaud de Saint Aignan; Nivard de
Montdidier; Gondenar ¢ Rossal. Como poderiam nove ho-
mens defender todas as rotas que conduziam a Jerusalém, bem
como todos os peregrinos que por elas viajavam? A nio ser que
existisse, além dos nove cavaleiros fundadores, uma considerivel
forca templiria se formando nos idos de 1111, até 11182 Mas se
existiam mais cavaleiros, por que isso fol mantdo oculto, nao
sendo registrado o fato nem pelo proprio historiador do rei de
Jerusalém? Sem divida alguma, algo de estranho aconteceu nesses
sete anos de siléncio e mistério,

A Terra Santa sempre foi um lugar muito especial. Além de
abrigar significativos sitios ¢ lugares sagrados das trés maiores
religides do mundo (Judafsmo, Islamismo e Cristianismo), Jerusa-
lém ocultava, em seus subterrancos, antiquissimos ¢ poderosos
segredos. Quando do advento da 1" Cruzada, em 1096, e levando
em conta a gentalha que aderiu a mesma, promovendo os ptimei-



ros cruzados mortes, saques ¢ pilhagens por onde passaram até
chegar ao seu destino, ficou evidente o fato de que os glotiosos
tesouros ocultos de Jerusalém estavam correndo o grande risco de
cair em mios erradas.

Numa noite sombria, em solo francés, cuja data se perdeu nas
brumas do tempo, Hugues, Conde de Champagne, juntamente
com seu vassalo Hugues de Payen, foram chamados as pressas
para uma reunido as escondidas, bem longe dos olhos do Vaticano,
com nobres curopeus que depois se revelaram membros de uma
Poderosa Ordem Secreta.

Os dois Hugues foram informados das intimeras atrocidades
que as tropas cruzadas estavam praticando na Terra Santa sob o
mote de “Dens o Qwer”, deixando hotrorizados até os proprios
muculmanos, que viam os europeus como bestas selvagens ¢ igno-
rantes. Foi lhes revelada uma incrivel historia, a respeito de um
tesouro oculto que ficava abaixo das tuinas do Templo de Salomio
e que, em hipdese alguma, deveria cair nas mios da Igreja.

A ordem secreta, conhecida pelo nome de Prorads do Sido, estava
convocando os dois francos cavaleitos a iniciarem uma verdadeira Cru-
zada Hspiritual, ramo a Jerusalém Celeste e a preservaciio tetrena daquilo
que jamnais poderia se perdet: 2 Gnose. Era predso formar uma Real
Milicia de Cristo para moralizar e impor limites a0s desenfreados prime-
ros cruzados, uma cotja de bandidos ¢ viloes da pior espécie. Esrava se
formando o embrido da Ordem do Templo.

Entendendo a urgéncia da convocacdo, o conde de
Champagne e Hugues de Payen chamaram mais um franco
cavaleiro, Godfroi de Saint-Omer, a0 qual se uniram também
André de Montbard, Archambaud de Saint Aignam, Nivard
de Montdidier, Gondenar ¢ Rossal, sendo estes quatro Cava-
leiros membros do Priorado do Sido.

Chegando na Terra Santa, esses nove cavaleiros jamais foram
incomodados pelo rei Baudouin I, irmio mais novo de Godfroi de
Bouillon, falecido em 1,100 e fundador do Priorado do Siao.
Assim, iniciaram uma séria de escavacoes visando encontrar uma
entrada para os subterrineos do Templo de Salomio, obtendo
sucesso em seu intento e retirando de 14 os seguintes tesouros:

- A Arca da Alianca.

- Uma série de manuscritos e pergaminhos contendo as 4rvo-
res genealdgicas das familias dos Sacerdotes do Templo de Salomio,
inclusive da familia do préprio Cristo.

- Segredos arquiteténicos, bascados em geometria sagrada,
que num futuro distante seriam herdados pelas guildas medievais
de pedteitos livres, quando da perseguicio aos Templirios pela
Igreja e pelo Fstado Francés(1307/1314).

- Segredos kabbalisticos, alquimicos e tetirgicos, que fariam
com que os cavaleiros do templo recebessem o apelido de “bru-
x0s” devido aos incriveis poderes que os membros do circulo mais
interno da ordem comecaram a demonstrar.

Ne ano de 1118d.C., Hugues de Payen, juntamente com seus
oito companheiros, subiu o Monte Mdria, na Terra Santa,
objetivando perpetuar um ritual secreto. Quando desceu, algu-
mas horas depois, partiu imediatamente para o palicio do rei de
Jerusalém, onde foi recebido pelo mesmo e pelo patriarca da Terra
Santa com glérias e honras, que jamais haviam sido dispensadas a
qualquer outro nobre ou ordem mondstica, até entio. Por ai,
podemos analisat o prestigio e a forte influéncia que os Templarios
tinham na época das Cruzadas,
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Trés tipos de tinicas nas cotes preta, marrom e branca, esta-
vam a disposicio dos que ingressavam na Ordem do Templo
sendo as tinicas brancas, com as famosas cruzes vermelhas de
quatro bracos iguais (adotadas a partir de 1146), destinadas 4 elite
templaria, um circulo intimo de cavaleiros, estes sim responsaveis
pela guarda e protecao dos segredos maiores da ordem.

Objetivos esotéricos e missdes secreras a parte, os
Templarios eram excelentes guerreiros, temidos até mesmo
pelos muculmanos, que os compatavam a leoes. Os Templarios
tinham a fama de lutar até a morte, nunca se render e apenas
deixar o campo de batalha quando o numero de adversirios
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os excedesse em mais de trés contra um.

De 1118 em diante, os Templitios tiveram um crescimento
extraordinatio atraindo muitos filhos de nobres ¢ até mesmo reis,
que almejavam adentrar para a Ordem do Templo, tal era sua
pureza de ideal, sua forga militar organizada e altamente letal e
sua predisposicio para se tornar um organismo multinacional
empenhado na defesa do conceito cristio de uma Nova Ordem
Mundial. Ao entrar para a ordem, os nobres se submetiam a regras
extremamente rigidas, compostas pelo proprio Bernardo de
Clairvaux, principal porta-voz da ctistandade e ferrenho defen-
sor dos Templarios. Tendo sido aceitos pata integrar o Templo, os
nobres faziam vultuosas doagoes em ouro, chegando a doar até
mesmo grandes propriedades de terra, as quais os Templarios tra-
tavam de tornar rapidamente produtivas ¢ rentdveis, revertendo
os lucros para as campanhas cruzadas e para os povos que viviam
sob a sua administracio.

Na Furopa, tornatam-se os primeiros banqueiros, adminis-
trando as riquezas de reinos inteiros e criando um sistema econd-
mico que inclufa a utilizagio de uma espécie de talio cheques e de
um primeiro modelo do que viria a ser depois 0 modetno cartio
de crédito. Devido s frenéticas movimentacdes financeiras, alia-
das a produtividade ¢ expansio cada vez maior de suas proprieda-
des, 0s Pobres Cavaleiros de Cristo, se tornaram extremamente
ricos, podetosos ¢ influentes, com alguns membros da Ordem
sendo chamados para intervir como consultores em questoes de
Politica Internacional.

Em 1187, um desastte se abateu sobre a Ordem do Templo,
fazendo com que a mesma se desligasse do Priorado do Sido. Por
inaptidao, impetuosidade e excessos cometidos no comando dos
Templarios na Terra Santa, o entio Grio-Mestre da Ordem,
Gérard de Ridefort, perdeu Jerusalém para os sarracenos. O
Priorado acusou o Templo de trair scus primeiros ideais ¢ mestmo
tendo sido afastado Gérard de Ridefort, o Grao Mestre Maldito,
as relacoes entre as Ordens se azedaram.

No ano de 1188, um episddio que ficaria conhecido como o
“Corte do Olmo”, marcaria o fim da relagio entre os Templarios ¢ os
membros do Priorado do Sido, que haviam até mesmo dividido o
mesmo Grio-Mestre até entdo. Os Templidos estavam livres para
seguir scus objetivos € o Priorado do Sido acabou desapatecendo
nas brumas do tempo, sem no entanto deixar de exercer uma forte
influéncia no cenatio mundial até os dias atuais.

Avangando no tempo, os Templirios desafiaram publicamente
o Papa Inocéncio 111 quando o mesmo, em 1208, reve a “brilhante”
idéia de atacar o sul da Franca objetivando exterminar os cataros.
Além de ndo aderir 4 Cruzada Albigense, o Grao-Mestre do Templo
da época, Armand de Périgord (rcgeu o Templo de 1233 a 1244)

sabendo da situacio desesperadora e da herdica resisténcia ctara,
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1o topo da montanha de Montségur, enviou um pequeno grupo de
Templarios bem treinados que conseguiram enganar as tropas do
Vaticano, subinde até Montségur, com o intento de salvar o que
fosse possivel. A maioria dos Templarios era oriunda do sul da
Franca e portanto, muitos tinham origem catara.

Com a perseguicdo aos cataros, a Igreja conseguiu adqui-
tir um formiddvel inimigo na figura da Ordem do Templo. Os
Cavaleiros Templarios estavam dando suas vidas em nome
dos valores cristios na Terra Santa e o Vaticano mandava
atacar, destruir e matar suas familias no sul da Franca. D3
para imaginar como ficou a relagdo entre o Papa e os monges
guerreiros depois dessa, nio é mesmo?

O poder atrai proeminéncia e admiragdo, mas também inveja,
temor, ganincia e cobica. ol justamente 1sso que a Ordem do
Templo conseguiu atrair sobre si devido as suas imensas riquezas,
posses e influéncia.

Nos idos de 1307, o Rei Felipe IV, conhecido como Felipe,
o Belo, manipulando descaradamente o Papa Clemente V, que lhe
devia a tiara (uma vez que s6 havia conseguido chegar ao papado,
devido ao assassinato de seus dois antecessores, promovido por
Felipe), exigiu que o Pontifice extinguisse 2 Ordem do Templo.

Felipe TV, da Pranga, temia que os Templarios armassem um
golpe de estado para lhe tirar do poder devido as suas indmeras
falcatruas a frente do trono francés e ao sen alto grau de impopu-
laridade perante o povo.

O rei havia chegado ao cumulo de fraudar a prépria moeda da
Franca com o objetivo de manter suas festas extremamente one-
rosas, enquanto o povo passava fome e era obrigado a viver numa
condicio miserivel, beirando a mendicincia. Por varias vezes, os
Templirios haviam assumido as responsabilidades do trono e su-
prido o povo em suas necessidades, o que lhes rendia uma grati-
ddo sem limites por parte das pessoas mais humildes.

Felipe, o Belo, os invejava. Invejava sua alta popularidade,
seus infinitos recursos financeiros e os odiava por terem recusado

ﬁ \ a entrada de um de seus filhos na Ordem, sendo barrado, pouco

t ) tempo depois, o proprio Felipe, por falta de moral e decéncia para
’)“ pertencer aos quadros do Templo.
Ve Tramando o fim da Ordem junto a um Papa conivente, fraco
¢ altamente manipuldvel, Felipe IV reuniu uma forga militar em
segredo formada por mercendrios, soldados da coroa e os maldi-
tos Cavaleiros Teutonicos, lancando a mesma sobre a sede mundi-
al do Templo, em Patis, no dia 13, de outubro, de 1307. Cutiosa-
mente, wma sexta fiira 13,

O 22" ¢ dldmo Grio Mestre do Templo do 1" Ciclo da Ordem
(que durou de 1111 4 1314), Jacques de Molay, foi capturado
¢ mantido setes anos no carcere antes de ser queimado vivo (18 de
marco de 1314) junto ao Preceptor da Normandia, Geoffroi de
Charnay, na ilha de Senna, diante dos olhares de Felipe IV e do
Papa Clemente V (ambos mortos menos de um ano depois,
fulminados por uma terrivel maldicao proferida por De Molay
antes que as chamas lhe envolvessem o corpo).

O intento do rei frances em extinguir a Ordem do Templo, para
sc apossar de suas tiquezas, dividindo-as com a Igreja, nao obteve
sucesso nem mesmo na Franca, onde todos os tesoutos materiais
desapareceram pouco antes de Jaques de Molay ser preso. O Grio
Mestre do Templo, prevendo a tragédia que se abateria sobre sua
Ordem, deu comandos para que dezoito galeras Templarias parts-
sem do porto de La Rochele no meio da noite, levando todos os

tesouros, documentos ¢ tituais secretos da Qrdem. Segundo a Tradi-
cio, essas galeras teriam ido para a Escécia, onde os Templirios
fugitivos foram recebidos atenciosamente pelo Rei Robert de
Bruce, lutando ao lado do mesmo pela liberdade do pas.

Além da Liscocia, Portugal, Espanha, Inglaterra, Alemanha e,
por incrivel que pareca, o sul da Franga, se tornaram territérios
seguros para 2 continuidade da Ordem do Templo, uma vez que seus
governantes e nobres deram as costas para o Papa Clemente V no
tocante 2 seguir seu decreto pela extngao da Ordem. Esse nobre
ato, garantiu com que a Ordem dos Pobres Cavaleiros de Cristo e do
Templo de Salomio chegasse até os dias atuais, devendo se sentir
homenageados por este livro os Macons do Rito Liscocés Antigo e
Aceito, 0s Membros da Ordem De Molay e os Templirios da atua-
lidade, independente da Ordem, ou do Rito a que estejam afiliados,
em nome ¢ para 2 gloria do Divino Reparador de Mundos e de
Homens, o Venerdvel Mestre Jesus, o Cristo.

TEUTOMicos: O8 SONMBRIOS.

EDepois 0 Diabo o levor a um monte munito alte ¢ mostron-the
todas o5 reinos do mwnde ¢ o sen esplendor. 9.E fhe disse: “Tndo isto fe
dared, se fe prostrares e e adorares”.

10 Jesus lhe disse: “Retira-te, Satands! Pois estd eserito: “Adore
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0 Senhor, o seu Deus, e 5d a ele preste calto’ "
Mateus 4.8,10.

B propicio comegarmos nossa narrativa sobre os Teuténicos
falando sobre Sata tentando corromper Cristo.

Todas as ordens cavaleirescas medicvais que abordamos até
agora nunca se desviaram de seu caminho e de seus nobres objeti-
vos baseados em honra, lealdade, disciplina, pureza ¢ fé.

Os Cavaleiros do Santo Sepulero defenderam até o fim o
Tuamulo de Cristo e o rel de Jerusalém, aceirando de bom grado a
limina ou a ponta da flecha sarracena ¢m seus corpos, nao permi-
tindo com que nada atingisse seu soberano. Centenas de
Hospitalarios deram suas vidas pelos doentes e enfermos, levando
gloriosamente sua Cruzada pessoal pela defesa dos valores cris-
tdos muito além da época das Cruzadas. Finalmente, dezenas de
Templarios resistitam bravamente as infames tentativas de subot-
no por parte da Igreja e do Estado, quando os instrumentos de
torturas lhes quebravam os ossos e as chamas da fogueira os devo-
ravam selvagemente de 1307 até 1314, conseguindo com seu
sacrificio, impedir com que seus segredos caissem nas mios da
¢scotia da humanidade. Ja os Teutdnicos...




Em 1122, nobres burgueses de Bremen e Litbeck, Alernanha,
fundaram na Terra Santa a Owderr de Nosta Senbora dos Teatées, com
sede em Jerusalém. Como os Teutdnicos nio estavam obtendo
muito sucesso nas batalhas pediram, através de seu primeiro Mes-
tre, Heinrich Von Walpot, uma espécie de apadrinhamento
junto aos Templirios que, além de concederem o mesmo, ensina-
ram lhe muitas técnicas de combate, conseguindo até mesmo que
Roma os reconhecesse come uma ordem militar religiosa.

A partir do reconhecimento da ordem por Roma, os
Teutdnicos passaram a usar tunicas brancas, ostentando no peito
uma enorme cruz negra cuja cor, de certa forma, iria refledr no
futuro a natureza de suas almas.

Tendo permanecido até o ano de 1225 em Jerusalém, onde
comegaram 4 causar espanto entre os cruzados devido a seus
habitos extremamente impicdosos ¢ sanguinarios. BEm 1230, fo-
ram convocados pelo Vaticano para uma Cruzada, cujo objetivo
era converter os prussianos, povo de origem eslavo-litnana. O
horror que promoveriam na Europa estava muito além de tudo o
que j4 tinham feito, merecendo o repiidio dos Cavaleiros do Santo
Sepulcro, dos Hospitalirios ¢ dos Templarios, a quem deram as
costas, passando a servir unicamente a Igreja.

A cada vitdria obtida na Prissia, os Teutdnicos escravizavam
os vencidos e os obrigavam a construir pesadas fortalezas, maran-
do depois todos os escravos, que muitas vezes incluiam mulheres
e criancas. (Gracgas a essas fortalezas, os Teutonicos resistiram as
revoltas prussianas de 1251 ¢ 1273, exterminando impicdosamente
os revoltosos 4 traicio: apds um suposto banquete para negocia-
cdes de paz, os Teutdnicos trancaram as portas do castelo ¢ elimi-
naram os lideres prussianos da rebelido ali mesmo.

Poldnia, Litudnia ¢ Transilvania sentiram o peso da espada
Teutonica em memordveis banhos de sangue capazes de deixar
admirado o préprio Vlad, o Empalador, que ficaria imortalizado
como Dracula, através do escritor Bram Stoker.

As regides conquistadas pelos Teutdnicos eram tidas como
selvagens, possuidotas de um rico folclore repleto de lobisomens,
vampiros, assombracoes ¢ deménios das mais variadas espécies.

Parece que os Teutonicos teriam gostado dos amaldicoados
moradores locais ¢ hd quem diga que os Cavaleiros da Cruz Negra
costumnavam ascender uma vela para Deus ¢ viras outras para
seres extremamente malignos, trevosos ¢ sanguindrios em troca
de poder ¢ gloria.

Mito ou nzo, o fato é que os Teutdnicos afirmaram defi-
nitivamente sua independéncia em 1234, passando da condi-
¢io de uma obscura ordem mondstica, nascida 4 sombra dos
Templirios, a senhores feudais de um principado indepen-
dente — o Ordensiaat, ou Ordensland, que abrangia quase que a
totalidade do leste dos Balcis, Nesse principado, que sc es-

tendeu da Prassia até o golfo da Finlindia, os Cavaleiros
Teutdnicos gozavam de uma soberania incontestada longe do
alcance do controle eclesidstico e secular.

Extremamente poderosos, eram freqiientemente chamados, em
segredo, para alguma operaciio suja do Vaticano. Quando a Tgreja

quetia converter um determinado territdrio, costumava enviar pri-
meiro seus padres e clérigos. Se o processo de conversio encontrasse
resisténcia eram enviadas tropas Teutdnicas, com o objetive de
\ eliminar os “hereges e pagios”, algo que eles faziam muito bem,
\S matando todos os hemens de uma aldeia, ou vilarejo, ¢ depois
enterrando vivas as mulheres e criangas em grandes valas de terra.
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Qualquer semelhanca com o nazismo nio ¢ mera coincidén-
cia e, a proposite: a cruz de ferro dos nazistas, uma das maiores
medalhas de condecoracdes deste regime nojento, era a mesma
que os Teutbnicos ostentavam em suas tinicas braneas. Interes-
sante, NAo ¢ mesmo?

O apice da ousadia dos Teutdnicos se deu, quando os mesmos
tesolveram atacar uma fortaleza templaria na qual os Cavaleiros
do Templo gnardavam a Arca da Alianga, trazida pelos mesmos da
Terra Santa nos idos de 1114, Ninguém sabe se o que motivou
esse ataque foi a insanidade dos proprios Teutdnicos ou se os
mesmos agiram a mando da Igreja, que nunca suportou o fato dos
Templérios serem, até os dias de hoje, os reais puardides das mai-
ores reliquias sagradas de todos os tempos.

Independente do motive, o ataque foi um desastre tanto para
os Teutonicos quanto para os Templarios.

Segundo a tradicdo, a batalha travada entre as duas ordens foi
uma das mais sanguinarias de toda a historia da cavalaria, perdendo
-s¢ em meio a mestna, a Arca da Alianca. Tendo durado apenas uma
noite, o ataque dos Teutonicos ¢ a brava resisténcia dos Templirios
assustou fortemente os moradores dos arredores da fortificacio,
que narraram as tropas templatias que vieram em auxilio no dia
seguinte uma amedrontadora histéria sobre anjos e demdnios se
estracalhando acima da fortaleza noite adentro. Nio tendo acredi-
tado muito nas narrativas dos camponeses, o comandante Templirio
seguiu adiante com suas tropas ou, pelo menos, pensou que poderia
seguir, Chegando proximo a fortaleza os cavalos comegaram a em-
pinar, querendo retornar freneticamente, lancando muitos
Templirios ao chao. Espantados com a reacio de seus cavalos, uma o
vez que os Cavaleiros do Templo eram peritos cm equitacio, deixa-
ram os animais se¢ afastarem e, sacando suas armas, avancaram deci- o
didamente em direcio a ponte levadica, nao conseguindo dar mais
do que poucos passos, transpostos, 4 mesma.

Uma cena digna do Apocalipse aguardava os Templarios no
interior da fortaleza: dezenas de corpos de Cavaleiros do Templo
¢ Teutonicos, se espalhavam por todo o patio de entrada, ganhan-
do as escadarias, pendendo das janelas e das almeias. O que cau-
sou horror foi a maneira como muitos desses corpos se encontra-
vam. Alguns estavam crucificados de ponta cabeca, pregados as
portas e portoes da fortaleza. De outros haviam sido arrancados
os olhos. Muitos, estavam incrivelmente virados do avesso, com
0s orgios internos expostos, 0ssos retorcidos, formando grotescas
esculturas. Alguma coisa muito séria havia acontecido ali. Algo
muito além da compreensio humana.

Quando trouxeram a Arca da Alianca para a Furopa, os
Templirios foram severamente advertidos sobre como lidar
com a mesma. Eram precisos cuidados vinte e quatro horas
por dia, que envolviam complexos rituais e uma vigilia cons-
tante. O inconseqtente ataque dos Teutdnicos havia despet-
tado algum tipo de ira divina, que nio poupou NEMm MmMesmo os
Templarios defensores da Arca.

Concluindo a sombria histéria dos Cavaleiros Teutdnicos, os
mesmos acabariam por trair a propria Igreja Catdlica, apoiando
Martinho Lutero em 1522, iste apoio de forma alguma indica
que os Teutdnicos cessaram de lidar com forcas estranhas em
busca de poder e proeminéncia.



CRiACAO OE

Este livro inclui seis fichas prontas de personagem, mas os

jogadores podem se sentir a vontade para criar novos herdis para
suas campanhas, de modo a personalizar suas aventuras.

Para crar um novo Personagem, basta seguir estes passos
simples e, em poucos minutos, um herdi novinho surgird para
defender Nova Arcidia das forcas do mal.

Etarasg

1) Distribua os pontos de atributo.

2) Bscolha o grupo (cavaleiros ou sarracenos) ¢ a classe.
3) Escolha as pericias extras.

4) Bscolha equipamentos e armas.

EsCaLa oF AIRIBUTOS, PERICIAS E HABILIOAGES

A escala abaixo € utilizada para comparar os personagens ¢
seus atributos na rolagem de dados.

Todos os testes sdo feitos utilizando-se 2d6, que sdo rolados,
somados ao bonus do atributo ou pericia e comparados com a
dificuldade para verificar se a acio foi realizada.

Atributo Bonus
[:g_.] ‘{'\:‘ Muito Fraco -1
Fraco 0
B{Eﬂ {gﬂ Normal ke
Bom +2
Otimo +3
Incrivel +4
Superior $5
Igl ; Herdico +6
" j Lendario +7

CTMY

1. ATRIBUT0OS

Existem 8 atributos no jogo que definem o gue o seu Perso-
nagem pode ou nio fazer durante a aventura:

FORCA (FR): a I'orca indica qual o bonus de dano que o
seu Personagem causa quando acerta um golpe com a arma que
estiver usando. Também ¢ utlizada para testes de forca bruta
(arrombar portas, quebrar objetos...), para carregar peso ou 2
distincia maxima para arremessar objetos.

CONSTITUICAO (CONY): determina o vigor do Petsona-
gem. Cada ponto de Censtituiciao vale dois Pontos de Vida ex-
tras para o herdi em sua criacio. Também ¢ utilizada para fazer
Testes de Resisténcia que envolvam venenos ¢ ameagas similares.

DESTREZA (DEX): indica o bonus de ataque desarmado
ou 0 teste feito para atremessar objetos (pedras, frascos...). Quanto
mais destro, maior a habilidade de combate do herdi.

AGILIDADE (AGI): indica o bonus para calcular a defesa
do personagem. Também € utilizada em Testes de Resisténcia
que envolvam escorregar, cair, desequilibrar, etc.

PERSONAGEM

INTELIGENCIA (INT): indica quantas magias a mais o
mago ou clérigo pode fazer por dia, Também indica o quio bem o
personagem consegue falar idiomas além de sua lingua nativa (a
maioria dos cataros, templarios ¢ eruzados fala Francés, mas tam-
bém pode-se falar inglés, alemio, grego ou latim).

FORCA DE VONTADE (WILL): setve para realizar qual-
quer tipo de Teste de Resisténcia contra todas as magias, rituais
ou efeitos mégicos de objetos ou artefatos.

PERCEPCAO (PER): scrve para fazer testes para encon-
trar objetos perdidos ou escondidos, detectar armadilhas, perce-
ber inimigos ou passagens sccretas.

CARISMA (CAR): dctermina a sorte do personagem. O
Carisma indica quantas vezes por sessio de jogo o jogador pode
rolar novamente os dados de um teste realizado. O bénus de
Carisma também ¢ utilizado em testes para conseguit descontos
em negoclacOes ou compras de equipamentos.

1.1 DigtRipviNo® AtRIBUTOS

Cada Personagem comeca com todos os atributos em Fraco
¢ o jogador possui 10 pontos para distribuir como quiser entre
eles. Cada ponto investido aumenta o nivel de um atributo para a
categoria superior (Normal, Bom, Otimo...) sendo que nenhum
atributo pode ser melhor do que Otimo nesta etapa da constru-
¢io de Personagens (personagens iniciantes).

Bemard, irmdio mais velho de Piere, possui 10 pontos para distribuir
entre sers attibutos. Ble comeca o jogo com todos os afributos em Fraco
(binns jgual a zern). Ble quter i Persontagen gue sega forte e ao mesveo fenpo
inteligente, para liderar as fropas. Sews pontos acabam ficando assive:

Atributo Nivel Bénuas
Forea Baom +2
Constituigdn Bow +2
Destreza Frace -
Agilidade Normal +17
Inteligéncia Bow +2
Dorea de 1 ontade Norwal +1
Percepeao Normal +17
Carisma Norpal +17
Total 10
1.2 8EX0O

O Personagem pode ser do sexo masculino ou feminino. [sso
nio afetara scus atributos dentro do jogo. Se vocé preferir, pode
sortear 0 sexo do scu Personagem na tabela abaixo, rolando 2d6.

Valor Sexo
par Feminino
impar Masculino




Existem 11 classes que o jogador pode escolher em RPGQuest
#olume 3. Cada classe dard ao personagem pericias ¢ habilidades
especificas que lhe serdo muito teis durante as aventuras em grupo.
A primeira coisa que ¢ preciso decidir & a qual dos lados os persona-
gens pertencerdo: cavaleiros ou sarracenos (deixamos a Inquisicio
apenas pata o papel de vil, ok?)

Os jogadores podem escolher a classe que querem jogar
ou entao sortear nas tabelas abaixo, utilizando 2d6:

Resultado Grupo
2.5 Cataro
4.5 Cavaleiro Templario
6 Cavaleiro do Priorado do Sido
7 Cavaleiro Hospitalario
8 Protetor do Santo Sepulcro
9. 10 Cavaleiro Teutdnico
11, 12 Nobre de Foix
Resultado Grupo
2,3, 4 Mago Sarraceno
56,7,8 9 Sarraceno
10, 11, 12 Hassassin
[{%, % Resultado Grupo
2.3,4, 5,6, 7 Inquisidor
PR 8.9, 10, 11, 12 Cultista

CAtaRre

PVs iniciais: 8+2x bénus de CON.

Pericias de Classe: Cura, Decifrar, Herbalismo, Idiomas,
Religido (todas em nivel Bom).

Armas: bastao em nivel Normal.

Habilidades Especiais: Abencoar, Afastar Mortos-17ives,
Agna Benta, Cura Pelas Maos ou Escorcismo. Escolha trés delas em
nivel Normal.
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CLASSES

CavalEiRo TENMPLAR|O

PVs iniciais: 12+2x bénus de CON.

Pericias de Classe: Escalar, Monraria, Rastreio, Religiio
{todas em nivel Bom).

Armas: escolha trés armas em nivel Bom.

Habilidades Especiais: Abengoar, Aga Benta, Cura Pelus
Maos ou Pericie Adicional. Escolha uma delas em nivel Normal.

CAVALEIR® 00 PRIORADO 00 8iA0

PVs iniciais: 1242x bénus de CON.

Pericias de Classe: Escalar, Montaria, Rastreio, Religiao
(todas em nivel Bom),

Armas: escolha trés armas em nivel Bom.

Habilidades Especiais: Afastar Mortos-17ivos, Tnimigo Pre-
difeto, ou Pontos de Vida. Escolha uma delas em nivel Normal,

CavalEiRe Hospitardrio

PVs iniciais: 12+2x bonus de CON.

Pericias de Classe: Cura, Decifrar, Montaria, Religido (to-
das em nivel Bom).

Armas: escolha trés armas em nivel Bom.

Habilidades Especiais: Abengoar, Afistar MortosVivos, Agua
Benta ou Curas Pelas Maos. Escolha uma delas em nivel Normal,

PROTETOR 00 8amto S8EPULCRO

PVs iniciais: 12+2x bénus de CON.

Pericias de Classe: Escalar, Montaria, Rastreio, Religiao
(todas em nivel Bom).

Armas: escolha trés armas em nivel Bom.

Habilidades Especiais: Exoriomo, Lnimiso Predileto ou Pon-
o5 de V2da. Escolha uma delas em nivel Normal.
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CavalEiRe TEULORICO

PVs iniciais: 12+2x bonus de CON.

Pericias de Classe: Escalar, Montaria, Rastreio, Religido
(todas em nivel Bom),

Armas: escolha trés armas em nivel Bom.

Habilidades Especiais: Controlar Mortos-15ros, Ininigo Pre-
dileto ou Pontos de 17ida. Escolha uma delas em nivel Normal.

TJOBRE OE FoiX

PVs iniciais; 10+2x bonus de CON.

Pericias de Classe: Cura, Decifrar, Idiomas, Profissdo,
Religido (todas em nivel Bom).

Armas: escolha uma arma em nivel Bom e uma arma em
nivel Normal,

Habilidades Especiais: Asague Furtivo, Curas Pelas Maos
ou Esgaiva Sobrenatural. Escolha uma delas em nivel Normal.

InQUisiooR,

PVs iniciais: 10+2x bénus de CON.

Pericias de Classe: Cura, Decifrar, Idiomas, Religido (to-
das em nivel Bom).

Armas: escolha duas armas em nivel Bom.

Habilidades Especiais: Abengoar, Afastar Mortos-1"ivas,
Agua Benta ou Fsorcismo. Fscolha uma delas em nivel Normal,

O Inquisidor comega o jogo com 3 Pontos de Focus para gastar nos
Caminhos que descjar ¢ 2 Pontos de Magia (mais bonus de INT).

Curtigta

PVs iniciais; 10+2x bonus de CON.
Pericias de Classe: Alquimia, Decifrar, Idiomas, Sobrevi-
véncia (todas em nivel Bom).

Armas: escolha uma arma em nivel Normal.

Habilidades Especiais: Conjurar x1 [Imp x 1d3].

O Cultista comeca o jogo com 4 Pontos de Focus, para gastar nos
Caminhos que desejar ¢ 3 Pontos de Magia (mais bénus de INT).

IMace 8ARRACENO

PVs iniciais: 8+2x bdénus de CON,

Pericias de Classe: Alquimia, Cura, Decifrar, Furtividade,
Idioma (todas em nivel Bom).

Armas: escolha uma arma em nivel Normal.

Habilidades Especiais: O Mago Sarraceno comega o jogo
com 4 Pontos de Focus, para gastar nos Caminhos que desejar e 3
Pontos de Magia (mais bonus de INT).

Além disso, pode sortear ainda 3 Rituais do 1* Circulo, que
deverdio estar escritos no seu grimdrio, O Mago Sarraceno pode
conjurar até 2 Rituais do 1° Circulo por dia.

SARRACENO

PVs iniciais: 12+2x bonus de CON.

Pericias de Classe: Fscalar, Religiao (todas em nivel Not-
mal), Montaria, Rastreio, Sobrevivéncia (todas em nivel Bom).

Armas: escolha trés armas em nivel Bom.

Habilidades Especiais: Esquiva Sobrenatural, Iiria Bdrba-
ra, Movimento Rapido ou Pontos de 1ida. Tiscolha uma delas em
nivel Normal.

Hassassin

PVs iniciais: 10+2x bonus de CON.

Pericias de Classe: Acrobacia, Armadilhas, Disfarces, Es-
calar, l'alsificacdo, I'echaduras, Furtar, Purtividade (escolha duas
em nivel Bom e as demais em nivel Normal).

Armas: escolha duas armas em nivel Bom.
Habilidades Especiais: Atague Furtivo, Esquiva Sobrenatu-
raf ou Movimento Rapids. Bscolha uma delas em nivel Normal.
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Os personagens comecam as aventuras com as habilida-
des especiais no nivel Zero (equivalente a Fraco). Conforme
forem se aventurando e recebendo Experiéncia, podem gas-
tar estes pontos ¢ aumentar cstas habilidades, de acordo com
as descricoes abaixo.

ABENCOAR

(Cataro, Cavaleiro Templario, Cavaleiro Hospitalario,
Inquisidor)

Uma vez por dia, o herdi pode abencoar até 1 personagem
por nivel de habilidade, pela duracio de uma batalha (até o alti-
mo monstro cait ou ser derrotado). Cada personagem abencoado
recebe um bénus de +1 (ndo cumulativo) em sua Defesa pela
duracio do combate.

AFASTAR MORTOS-VIVOS

(Cataro, Cavaleiro Hospitalirio, Cavaleiro do Priorado
do Sido, Inquisidor)

Até 1d6 mortos-vivos que estcjam a até 6 casas de dis-
tincia do personagem sio afetados por este poder. O herdi
faz o teste de Refigido contra a2 Defesa de cada um dos mor-
tos-vivos que tentar Afaster individualmente. Caso seja um
sucesso, a criatura recebe 1d3 pontos de dano para cada nivel
desta habilidade (1d3 para Normal, 2d3 para Bom, 3d3
para Otimo e assim por diante). O herdi pode tentar Afastar
apenas uma vez por grupo de mortos-vivos.

AGUA BENTA

(Cataro, Cavaleiro Templario, Protetor do Santo
Sepulcrom, Cavaleiro Hospitalario, Inquisidor)

Com essa habilidade, o clérigo pode encantar um frasco de
agua, transformando-a em dgua benta. Este frasco pode ser arre-
messado contra um morto-vivo e, se acertar, causa 1d6 pontos de
dano nele. O clérigo pode encantar frascos de 4dgua benta pata
carregar consigo, mas este beneficio s6 funciona para no miximo
3 frascos + 1 frasco para cada nivel de habilidade (4 frascos para
Normal, 5 para Bom, 6 para Otimo e assim por diante).

ATAQUE FURTIVO

{Nobre de Foix, Hassassin)

Se¢ o personagem estiver localizado na casa posterior de
um oponente (costas), ele podera fazer um ataque furtivo e
adicionar +1d3 ponros de dano para cada nivel de Habilida-
de (+1d3 para Normal, +2d3 para Bom, +3d3 para Otimo
¢ assim por diante).

CONTROLAR MORTOS-VIVOS

(Cavaleiro Teutdnico)

At€ 1d3 mortos-vivos que estejam a até 6 casas de distincia
do personagem sdo afetadas por este poder. O herdi faz o teste de
Religido contra a Defesa de cada um dos mottos-vivos que tentar
Controlar individualmente. Caso seja um sucesso, a criatura passa
a combatet ao lado do herdi. O heréi pode tentar Controlur apenas
uma vez por grupo de mortos-vivos por nivel de habilidade (1
vez para Normal, 2 vezes para Bom e assim por diante),

HABIiLi0oAOES ESPECIAIS

\%{"‘:’g‘{ r..@l"

CURA PELAS MAOS

(Cataro, Cavaleiro Templario, Cavaleiro Hospitalario,
Nobre de Foix)

O herdi pode acionar este poder uma vez por dia para cada
nivel nessa habilidade (1 vex para Normal, 2 para Bom, 3 para
Otimo ¢ assim por diante). Colocando as mios sobre um compa-
nheiro caido, cle pode curar 1d3 Pontos de Vida.

ESQUIVA SOBRENATURAL

(Nobre de Foix, Sarraceno, Hassassin)

O herdi pode, uma vez por dia para cada nivel dessa habilidade
(1 vez para Normal, 2 pata Bom, 3 para Otimo e assim por
diante), ignorar a penalidade por ataque pelas costas ou pot ataque
surpresa. Também tem o direito a um teste de AGI para escapar de
magias que normalmente seriam consideradas ataque surpresa,

EXORCISMO

(Cétaro, Protetor do Santo Sepulcro, Inquisidor)

Aré 1d6 demonios que estejam a até 6 casas de distincia do
personagem sao afetadas por este podet. O herdi faz o teste de
Redigigo contra a Defesa de cada um dos demdnios que tentar
Fwordzar individualmente. Caso seja um sucesso, a criatura rece-
be 1d3 pontos de dano para cada nivel desta habilidade. O heroi

pode tentar Exorazar apenas uma vez por grupo de demonios. oh| |k
FURIA BARBARA 0| (o
(Sarraceno) i
() herdi pode acionar este pader uma vez por dia para cada nivel ‘

nessa habilidade (1 vez para Normal, 2 para Bom, e assim por
diante). Durante um combate, cle recebe +1 em todas as jogadas de
ataque ¢ +4 Pontos de Vida, mas nio pode parar de combater até
vencer seus inimigos ou ser derrotado, nem utilizar-se de nenhuma
peticia, equipamento o item magico que exija concentracio.
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INIMIGO PREDILETO G

(Cavaleiro Teutdnico, Cavaleiro do Priorado do Sido, ( 3
Protetor do Santo Sepulcro) ;
?’\\\

Escolha um tipo de animal diferente por nivel de habilidade

(tritdes, harpias, esqueletos, ete... cada criatura do capitulo Mons- L\\‘ &
; ; = i VANLS
tros é considerado uma raca diferente). O herdi recebe +1 em todas ol

as jogadas de ataque contra o tipo especifico de inimico.
jog q 2

MOVIMENTO RAPIDO

(Nobre de Foix, Satraceno, Hassassin)

O herdi pode movimentar-se uma casa a mais por rodada, por
nivel nessa habilidade (+1 para Normal, +2 para Bom e assim
por diante) adicional 20 seu deslocamento bisico (sem receber
penalidade para araques).

PONTOS DE VIDA

(Cavaleiro Templario, Caveleiro Teutbnico, Cavaleiro
do Priorado do Sifio, Sarraceno)

O herdi recebe um ponto de vida adicional para cada nivel
nessa habilidade (+1 para Notmal, +2 para Bom, +3 para Oti-
mo e assim por diante).
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Apas escolhida a classe, o jogador ainda possui dois pon-
tos de pericia para acrescentar em quaisquer pericias que de-
sejar ou comprar pericias novas. Um Personagem comega com
TODAS as pericias “Sem Nivel”. Se o herdi nao possuir pelo
menos um nivel em uma pericia, ele nao pode fazer nenhum
teste referente a esta pericia.

Cada ponto investido em uma pericia aumenta o nivel dela
para a categoria superior (Sem Nivel, Normal, Bom, Otimo...).
Um personagem recém-criado ndo pode ter nenhuma pericia me-
lhor do que Otimo, mas clas podem ser aumentadas posterior-
mente com o uso de Pontos de xperiéncia.

Ligsta oF PER(CiAS
ACROBACIAS: o Personagem € capaz de

realizar complexas acrobacias como andar so-
bre cordas, saltar mais longe, dar saltos mor-
tais, rodopios e outras acrobacias.

AT.QUIMIA/ HERBALISMO: o he-
roi € capaz de preparar pequenas pocoes com
ervas e ingredientes secretos. Pogoes de sono,
veneno, cura ¢ outras sao possivels, com a
autotizacdo do Mestre. Também pode pre-
parar elixires de anddotos contra venenos
ou doengas mdgicas. O personagem pode
carregar consigo um maximo de pogdes igual
a 340 seu bonus de habilidade.

ARMADILHAS: pericia utilizada para
desarmar armadilhas. O herdi testa a sua peri-
. cia contra a dificuldade da armadilha. Falha
pode significar que a armadilha foi disparada
acidentalmente.

ARCO-E-FLECHA, BESTA, FUNDA,
ZARABATANA: pericia necessdria para se atirar
com armas de distincia. O teste é feito contra a De-
tesa ou 7+bonus de AGI do alvo.

CURA: também conhecida como primeiros socortos.
Com esta pericia, o her6i pode socorrer um colega ferido e, se
passar no Teste contra dificuldade 8, restituir-lhe 1d2 Pontos de
Vida. O teste pode ser feito apenas uma vez pot pessoa por bata-
lha e, se falhar, nio pode ser testado novamente contra 0s
ferimentos que ja existam.

DECIFRAR: a arte de decifrar enigmas, charadas, codigos
secretos e outras formas de escrita.

DISFARCES: pericia usada quando o Personagem pretende
se disfarcar de outra pessoa. A dificuldade comeca com 8 e varia
de acordo com a diferenca entre o peso, altura, sexo e raca do alvo
¢ do herdi (aplicar uma dificuldade de +1 para cada diferenca).

ESCALAR: pericia usada para c¢scalar paredes de castelos,
penhascos, encostas e paredoes. Se o personagem nao estiver uti-
lizando equipamentos adequados, terd uma penalidade de -1. O
teste padrio ¢ feito contra dificuldade 8.

ESCUDO: aumenta a defesa do personagem em um ponto pata
cada 2 bonus da perfeia (até wm miximo de +2 em defesa), desde que o
personagem esteja utilizando um escudo para se defender.

e “’

PER|CiAS8

FALSIFICACAOQ: pericia usada para falsificar documentos,
obras de arte, pinturas e outros objetos. Também ¢ utilizada para
detectar se uma pintura, assinatura ou documento é verdadeiro.

FECHADURAS: csta pericia é utilizada quando o persona-
gem tenta abrir portas, cadeados ¢ trancas que estejam fechados.
O Personagem precisa de um &7 de instrumentos para abrir fecha-
duras, ou tera uma penalidade de -1 no teste.

FURTAR: também conhecida como “bater carteiras”. A pericia €
utilizada quando o herdi precisa pegar aleo sem chamar a atencao ou
colocar algo nos bolsos de alguém (ou veneno em uma bebida, por

exemplo). O teste € feito contra a 7+ bonus de PER da vitima.
FURTIVIDADE: a arte de caminhar em siléncio. Um he-
1ol que esteja furtivo e se aproxime pelas costas de um opo-
nente recebe um bonus de +1 em sua primeira jogada de
ataque se ele ndo perceber a presenca do personagem.
HERALDICA: 6 conhecimento sobre brasdes ¢
selos da nobreza ¢ estudado com esta pericia.
IDIOMAS: como o proprio nome diz, permite
20 herdi falar mais de uma lingua. Cada nivel nessa
pericia da ao personagem o conhecimento de um
novo idioma. As linguas possiveis sao: francés, inglés,
alemdo, italiano, espanhol ¢ portugucs.
MEDITAGCAQ: aumenta a capacidade do
Personagem em recuperar Pontos de Magia em
um ponto para cada duas graduagoes (+1 para
Normal ¢ Bom, +2 para Otimo ¢ Incrivel,
+3 para Superior), até um miximo de +3.

MONTARIA: pericia utilizada para montar
qualquer tipo de eriatura, desde cavalos, camelos
on jumentos até grifos e dragoes.

MUSICA: O personagem ¢ habilidoso com ins-
trumentos musicais.

NATA(;;&O: como o nome diz, serve para nadat.

Cadabdnus de armadura que o personagem estiver usando
aumenta a dificuldade do teste de natagao em +2.
NAVEGACAO: pericia utilizada para conduzir qual-
quer tipo de barco ou navio de grande porte.

PROFISSAO: escolha uma profissio para o personagem, o
que ele estd fazendo quando nao ¢std se aventurando. Exemplos de
profissio incluem artifice, pedreiro, marcenciro, camponés, criador
de gado, guia, bibliotecirio ou qualquer outra. O Personagem rece-
be por sua profissio 1gp por semana por nivel acima de Sem nivel
quando estiver trabalhando (sem se aventarar). A profissao do per-
sonagem também pode ser util durante a aventura.

RASTREIO: envolve téenicas de perseguicio ¢ métodos de
seguir rastros deixados por inimigos, animais ou monstros.

RELIGIAQ: peticia utilizada para conhecer as doutrinas,
dogmas, objetos sacros ¢ tituais das igrejas ¢ templos. E utlizado
também para identificar magias lancadas por clérigos, criar dgua
benta e em testes de expulsar ou exorcizar mortos-vivos.

SOBREVIVENCIA: a pericia que permite a0 herdi sobrevi-
ver em terras indspitas como desertos, geleiras, florestas, pintanos ¢
outras. Se¢ 0 personagem passar no teste, ele conscguird cacar ani-
mais e encontrar agua e plantas para garantir a alimentacao de 1+bo-
nus de pericia pessoas por dia.



Cada personagem comeca o jogo com 2d6x10 moedas de
ouro (gp) e 2d6x10 moedas de prata (sp). Cada moeda de ouro
vale 10 moedas de prata.

ARMAS

As armas sio usadas pelos personagens para enfrentar os mons-
tros ¢ os perigos das masmorras. Podem variar desde uma simples
adaga até poderosas langas de cavalaria.

Nome Preco Dano 2 mios arremesso*®
Cowbate Desarmado - 1d2 = -
Adaga/Faca/Toice 2ap 1d3 . sim
Bastao/Cajado 5gp 1d3+1  sim -
Chicote®* 4gp 1d3 - -
Clava/Tacape Sgp 1d3+1 = =
Corrente** 12gp  1d3+2 - -
Espada Curta/Gladis 10gp 1d3+1 - sim
Espada Longa 15¢p 1d6 - -
Hspada Bastarda 25gp 2d3 sim -
Espada Montante 50gp  1d6+1  sim -
Foice Longa 20¢p 1dé sim -
Lanca Leve/Tridente 9ep  1d3+1 - sim
Lanca Longa 15gp 1d6 sim -
Lanca Pesada 20gp 2d5 sim ~
Maca Leve/Potrete 5gp  1d3+1 - =
Machadinha 3gp 143 . sit
Machado de Arremesso  8gp  1d3+1 - sim
Machado de Guetrra 20gp  1d6 sim -
Mangual Leve 15¢p 1d6 - -
Mangual Pesado 20gp 2d3 - -
Manopla com Cravos 2gp 1d3 - -
Martelo Leve 5¢gp  1d3+1 - -
Martelo Pesado 15¢p 1d6 -
Martelo de Guerra 25gp 2d3 sim -
Redet* 20gp - - sim

* armas podem ser arremessadas a até 3 + 2x FR casas.

** podem atacar um alvo a 1 casa de distincia.

#4% a rede dd uma penalidade de -2 para o alvo (para se livrar da
rede, faga um teste de DEX vs. dificuldade 8). Se for arremessada
contra um alvo voador, faz com que ele caia no chio.

ORMAs o Distdncia

Nome Preco Dano Distdncia

Azco Cutto 30gp - 18m (12 casas)
Arco Composto 75gp - 21m (14 casas)
Arco Longo T5gp - 30m (20 casas)
Arco Longo Composto  100gp - 33m (22 casas)
Besta 50gp - 36m (24 casas)
Besta de mio 100gp - 9m (6 casas)

- Hlecha comum (20) 1gp 1d3

- Flecha de metal (20)  2gp 1d3+1

- Virote de Besta (10)  5gp 1d6

Zarabatana / Iunda 2gp 1d2 12m (8 casas)

ARNAS E ARNMAOURAS
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ARMABURAS E EsCU0GS

Estes equipamentos estdo divididos em 4 tipos: escudos, ar-
maduras leves, médias e pesadas, Cada armadura fornece um Indi-
ce de Protecio que varia de +1 a +3. Lisse valor ¢ subtraido de
qualquer ataque que o personagem receba (mas mesmo assim o
herdi recebe pelo menos 1 ponto de dano a cada ataque bem
sucedido dos monstros ou NPCs). O escudo aumenra a defesa,

Os Escudos aumentam a defesa (+1 para cada dois niveis na
peticia Fsendos, até um méximo de +2 em defesa) sem penalidade
para o AGI mas, em compensacdo utilizam totalmente um dos
bragos do Personagem (ou scja, ndo pode carregar armas que exijam
duas maos para lutar) Pode ser combinado com as armaduras.

As Armaduras Leves (roupa de couro, couro batido ou
camisdo de cota de malha) fornecem um Indice de Protecio de
+1 e uma penalidade em AGI de -1.

As Armaduras Médias (cota de malha, peitoral de aco, gibdo
de peles) fornece Tndice de Protecio +2 e penalidade de AGI de -2.

As Armaduras Pesadas (malha completa e armadura de ba-
talha) fornecem Indice de Protecio +3 e penalidade de AGI de -3.
Também diminuem o deslocamento bisico em 1 casa por rodada.

Nome Comum  Ornamentado

Escudo 25gp 50-100gp gk
Armaduras Leves 50gp 75-150gp

Armaduras Médias 150gp 200-400gp Bg'l

Armaduras Pesadas 1.000gp  1.500-2.000gp

EQUiPAMENTOS

Além de armas e armaduras, os personagens precisam de alguns
cquipamentos que serao Uteis:

Apito de prata lgp 5
Algernas 25gp LIS
Canl 4sp ( S
Corda (cada 6 casas) lgp /
Eirvas e materiais magicos (para 3 rituais) 3gp G PR
Espelho (pequeno) 10gp _@
Grimodo (com 20pgs) 15gp ".-'-‘“;S'
Kit de escalada (Fisaalary* 80gp ;\_\YIA
Kit de ladrio (Disfarces, Dechadiras)* 100gp 7“ \S
Kit de primeiros socottos (Cura)* 50gp r ﬂ
Kit de sobrevivéncia (Sobrevivéncia)* 100gp -
Mochila 15sp TR
Pé de cabra 2gp @*}3
Pocio de cura (1d3+1 pontos) 10gp W’
Ragdo de viagem (por dia) 5sp .%\ ,9;
Saco de dormir Bsp :4‘ 5

Stmbolo religioso (Afastar Mortos-1ves, Exordsmoy® 50gp

Simbolo religiosa (Controdar Mortos-17p05)* 60gp
Tenda 10gp Py
Tocha lgp :\; ‘,}n
ks
* Necessitios para a realizacio adequada de certas pericias. 2R
ALY
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Durante uma partida de RPGQuest, os herdis entrario em
combates fisicos contra seus oponentes diversas vezes, pois a
grande maioria dos tesouros e masmorras ¢ protegida pelas forgas
do mal e do caos. Os monstros e criaturas nio hesitariio em atacar
nossos herdis e ¢ preciso saber como se defender!

INFORMACOES BASiCAS

Rosasa

A rodada consiste em aproximadamente dez segundos (duran-
te um combate) 2 um minuto (em exploraces) em tempo de jogo.
Il o tempo necessdrio para cada personagem realizar uma agao.

Pontos oF Vioa

E a “barra de energia” do Personagem. Indica quanto de
dano o Personagem pode receber antes de morrer.

MovinENtacAo

Indica o nimero de casas que o Personagem pode se deslocar
em uma rodada. Cada casa corresponde a um quadrado com
2,5cm por 2,5cm de lado.

Um personagem gue posiui deslocamento bisico 9m pode andar
até G easas a cada rodada. Personagens com deslocamenta bdsico 6m
podem andar 4 casas, e assim por diante...

Um personagem (ou monstro) pode andar até 2 casas e
atacar na mesma rodada. Além disso cle recebe uma penali-
dade de -1 em sua jogada de ataque para cada casa que avan-
car. Movimentos em diagonal podem ser feitos normalmen-
te, desde que ndo haja objetos impedindo a passagem (por
exemplo uma parede).

Urmr personagen que estegja distante de um esqueleto pode optar por
destocar-se 4 casas ¢ atacd-lo na mesma rodada, mas ao fazer isso, ele ford
uma penalidade de -2 em sua_jogada de dados para o atague.

Dois personagens, herdis, monstros ou NPCs nunca poderio
ocupar @ Mmesma casa 40 mesmo tempo porém, algumas vezes,
vocé pode atravessar uma casa ocupada em certas situagoes:

Aliados: vocé pode passar por uma casa ocupada por um
aliado, porém nao poderd terminar seu movimento nela,

Inimigo Inexpressivo: vocé pode atravessar uma casa onde
esteja um inimigo morto, imobilizado, congelado, amarrado ou
incapacitado. Vocé pode até mesmo terminar o movimento nela,

Inimigos: vocé nao pode atravessar uma casa onde esteja
urmn inimigo. Existe apenas dois jeitos de se fazer isso: passar em
um teste de Aevbaca com dificuldade 8 ou Iwwessir contra o
oponente em carga. Para isso, vocé precisa de pelo menos 2 casas
livres antes deles para correr e faz um teste de FR versus dificul-
dade 10. Se passar no teste, o herdi conseguiu forgar sua passa-
gem através do bloqueic dos monstros.

RERE DKL
st Yot
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TESTES E CONBATES

ACBES

Cada Personagem pode realizar uma agio por rodada.

Uma acio pode ser:

- Mover-se até seu deslocamento bisico, mantendo posigio
de defesa,

- Abrir uma potta, alcapdo ou janela, tevelando a todos o que
estd adiante na proxima sala.

- Fazer um artaque (ou mais, de acordo com as pericias ¢
poderes mégicos que o Personagem ou monstro possui).

- Beber uma pocao ou elixir,

- Fazer uma magia ou ritual.

- Fazer uma patte de um ritual especial (alguns rituais criados
pelo Mestre podem demorar vitias rodadas para serem feitos).

- Meditar (e recuperar 1 ponto de magia).

- Acordar alguém que esteja dormindo.

- Prestar primeiros socorros a alguém ou em si mesmo.

- Iazer um teste de pericia.

- Pegar um objeto caido ¢ coloci-lo em posicao de uso (uma
arma ou escudo, por exemplo).

- Usar um objeto que esteja nas mios.

- Montar ou desmontar de um cavalo.

- Correr o dobro de seu deslocamento bisico, abdicando total-
mente de sua esquiva e defesa (sua Defesa se torna 7 nesta rodada).

- Ler um mapa, pergaminho ou algumas piginas de um livro,
grimdtio ou tomo.

- Examinar um ban de tesouro.

- Procurar por uma passagem secreta (ndo pode ser feito
durante um combate!).

- Revistar um monstro caido (ndo pode ser feito em combatel).

SEQUUENCia 90 ATAQUE

O Personagemn atacante precisa estar em uma casa adjacente
a0 inimigo, virado em sua ditecio (existem, portanto, 3 casas
possiveis de serem atacadas por um personagem a cada rodada).

1 - OROEN OE JjOGAOA

Os herois agem primeiro. O jogador sentado a esquerda do
Mestre joga primeiro, seguindo no sentido horério até chegar ao
Mestre, que joga por tltimo e fard na sua vez as agdes de TODOS
os monstros e NPCs, na ordem que quiser.

2 - NMevimEntacio £ AtAQUES

Cada personagem pode andar até 2 casas e ainda realizar um
ataque em uma rodada sem sofrer penalidades. Para isso, o opo-
nente precisa estar localizado em uma de suas casas fronrais.

O jogador cujo personagem vai realizar o ataque rola 2d6 +

bénus de pericia com a arma contra a Defesa do inimigo. A Defesa
dos personagens € igual a 7 + o bonus de AGI; nos NPCs e
monstros, o valor da Defesa estd indicado na ficha de cada tipo
especifico de criatura.

Caso o valor rolado no dado somado aos bonus seja igual ou
maior que o numero da Defesa do monstro, considera-se que o
ataque fol um sucesso e causou dano.
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O dano causado depende do tpo de arma utilizada. Caso o
alvo possua algum tipo de armadura, subtraia o Indice de Prote-
¢ao do dano causado (sendo que todo ataque causa pelo menos 1
pento de dano, ndo importa os redutores do alvo).

REGRA8 ESPECiAi8

AtAQUE A oistdncia

O arqueiro rola 2d6 + bénus de pericia Amgaeria contra 7+
bénus de AGI {ou Defesa) do alvo a ser atacado. Vale para flechas
e setas disparadas por bestas. Para pedras, frascos, atmas ¢ objctos
arremessados a distAncias menores, utilize o atributo DEX,

AtAQUE  SURPRESA

As vezes, os her6is sio emboscados pormonstros ¢ podem ser
atacados de surpresa, Neste caso, os atacantes recebemn um bénus
de +1 no PRIMIZIRO ataque que realizarem (¢ os monstros ata-
cam primeiro). O mesmo vale para os herdis que conseguiram se
esgucirar utilizando a pericia Furtinidade.

ATAQUE PELAS CO8tAS

Cada miniatura possui § “casas” ao seu redor: as trés casas
imediatamente em frente da miniatura sio chamadas Casas Fron-
tais. As casas lateral e lateral/ posterior de cada um dos lados sio
chamadas Laterais ¢ a casa restante (imediatamente atrds da
miniatura, voltada para o lade pintado de prero) é considerada as
Costas da miniatura. Ataques vindos pelas costas (com o atacan-
te posicionado na casa posterior) recebem um bonus de +1,

AtACAnde COM oUAS ARIIAS

O Personagem pode comprar um atague com uma segunda
arma com pontos de experiéneia. Para isso, cle precisa com-
prar novamente uma pericia com a arma pretendida (espada cur-
ta, espada longa, adaga, machado, etc). A arma precisa ser balan-
ceada ¢ feita sob medida para poder ser treinada corretamente ¢
custa normalmente o dobro do preco de uma arma normal,

O personagem gasta 30 pontos de experiéncia ¢ comeca o se-
gundo ataque com Sem Nivel (ajuste de zero nos ataques). Depois,
com mals pontos de experiéneia, pode ir comprando novos nfveis
fessa segunda arma como se fosse uma pericia comum.

Um Personagem que usa duas armas ndo pode usar escudos
ou carregar tochas, outros objetos ou itens magicos que exijam
uma mzo livre. Armas de duas mios (bastdes, lancas, cajados,
rridentes, etc.) ndo podem ser usadas desta maneira.

ACERTe CRitico E Farua Critica

Quando o jogador rola um “12” natural é considerado
Acerto Critico. Neste caso, cle causa 1d3 pontos de dano
extras em scu ataque e o ataque é considerado um acerto, nao
importando a dificuldade do teste ou a Defesa. Quando o
jogador rola um “2” natural nos dados é considerado Falha
Critica. Neste caso, cle nio apenas crra o ataque ou falha a
pericia, mas alguma coisa mais grave acontece (ele perde/
quebra sua arma, tropeca, prende o braco em algum lugar,
quebra algo importante, ete.) Use sua imaginaciol

Tiros oE Bano

Fxistem dez tipos diferentes de dano especial em RPGQurest
Corte (espadas, machados, garras)

Perfuracfio (lanca, armas de fogo, flechas, zarabatanas)
Impacto (martelo, soco, chure, portete, maca)
Calor/Fogo (fogo, bafo de dragio vermelho, magias de fogo)
Frio/Gelo (sopro de gelo, congelat, armas de frio)
Elétrico (raios elétricos, magias)

Luz/Laser (armas migicas, ataques luminosos)
Som/Vento (tornado, som alto, vibracio, gritos de hirpias)
Acido (enzimas, salivas 4cidas, liquidos corrosivos)
Veneno/Quimico (pocoes, gases téxicos, venenos naturais)
Mental (psiquico, psidnico, fantasmagotico)

Armas migicas ¢ ataques/defesas especiais costumam prote-
ger apenas de UM tipo especifico de dano,

Joanna cncontra wnr anel de protecio +1 contra Fago. Ele dard
e bonus de +1 em fodos or tester gue envolvam [op0.

TESTE REBistion

Quando dois Personagens precisam fazer um teste resistido,
ambos os jogadores/NPCs rolam 2d6 + o5 bonus relevantes. Quem
tirar o maior valor vence a disputa. Caso seja um empate, 0 Mes-

tre pode considerar um empate ou pedir para que os jogadores % p
rolem os dados novamente, para desempatar.
8aLtos L

Para realizar um salto, o personagem faz um teste de AGI de |
acordo com 4 seguinte regra: para saltar 1 casa, faz o teste com '
dificuldade 6; para saltar duas casas, faz um teste com dificuldade 8;
para 3 casas dificuldade 10 ¢ assim por diante, Se crrar ele cai na drea

que desejava saltar (seja dentro do butaco ou em uma fogueira...), (’ gﬂ

Mo 00 :
RRET] L\\‘r{é‘

Caso o Personagem chegue a zero PVs (ou menos), o G

Jjogador deve rolar 2d6 menos o nimero de Pontos de Vida '
que perdeu (ex. alguém que tenha caido com -5 PVs faz o
$

Teste rolando 2d6-5) ¢ consultar a tabela abaixo:

Resultado Descriciio
2- Morto
3-5 Gravemente Ferido (inconsciente por 1d6 dias)
6-9 Muito Machucado (acordard em 1d6 horas)
10+ Machucado (acordard em 1d6 rodadas)

O Personagem ficard com 1 Ponto de Vida quando acordar.

TESTES

Os testes sao feitos quando um Personagem deseja realizar
uma a¢ao um pouce mais complicada, para verificar se cle conse-
guiu ou ndo cfetuar a manobra que estava plancjando fazer.

Para realizar um teste, o jogador rola 2d6 e soma com o bonus
da pericia ou atributo relevante, contra a dificuldade do teste, O
valor varia de acordo com a dificuldade da acio:
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4 Muito Facil
6 Facil

8 Normal

0 Dificil

2 Muito Dificil

EXPERIENCIA

Com o passar das aventuras, os herois vio ficando cada vez
mals expericntes, cientes dos perigos que os cercam e preparados
para missoes ainda mais perigosas. Bm termos de jogo, isso se
chama Experiéncia (XP).

A cada aventura bem sucedida, monstro derrotado ou enigma
solucionado, cada herdi recebe uma quantidade de pontos de
experiéncia que o jogador pode usar para melhorar seus atribu-
tos, peticias ou habilidades especiais.

O jogador sé pode fazer os investimentos de pontos de
experiéncia na cidade, quando ndo estiver se aventurando.
Mesmo que tenha pontos de experiéncia para gastar durante
a aventura, o jogador terd de esperar o retorno para casa para
melhorar o seu personagem. Porém, ndo hd problema em se
comprar varios investimentos de uma vez so.

InvEStiNENte8

A seguir indicamos como vocé pode gastar os seus preciosos
pontos de experiéncia, para melhorar seu personagem. Os inves-
timentos estdo divididos em 3 grupos: Atributos, Pericias ¢
Habilidades. Vocé pode gastar os pontos da maneira como qui-
ser. lxistem apenas duas regras:

1) Vocé nao pede aumentar um mesmo grupo duas vezes
seguidas. Ou seja, se vocé comprou um atributo, o proximo
investimento precisard ser uma pericia ou habilidade, e assim
por diante.

2) Yocé nao pode aumentar uma mesma catactetistica duas
vezes seguidas, ou scja, se voce acabou de aumentar a AGI de seu
personagem, da proxima vez que aumentat um attibuto, tera de
ser um atributo diferente, o mesmo valendo para as pericias ¢
habilidades (se¢ comprou uma Habilidade diferente, ndo poderd
aumentar essa Habilidade no préximo investimento).

Jonas vetorna de sma missio e recebe 200XP por ela. Ele possui CON
+71 ¢ decide gastar T50XP para subiv este atributo para +2. Mais torde,
depois de vaira aveilnra, ce conuista 400XP (gue, somados com o5 portos
qgue vle nao uttlizon dio 450XP). Ele precisa escolber ontro grupo para
investir, e decide anmzentar sua pericia Rastreio de +2 para +3 (a0 custo de
120XP). Agora Jonas pode ammentar uma habilidads ou wm atributo (que
w0 seja CON). Efe escolie anmentar sen CAR de +1 para +2 (a0 custo de
150XP) e sobram ainda 180XP para gastar..

TaBELA OE EXPERIENCiQ

ATRIBUTOS

Aumentar de Muito Fraco para Fraco
Aumentar de Fraco para Normal

Aumentar de Normal para Bom

Aumentar de Bom para Otimo

Aumentar de Otimo para Incrivel

Aumentar de Incrivel para Superior
Aumentar de Superior para Herdico (Maximo)

PERICIAS

Aumentar de Sem nivel para Normal
Aumentar de Normal para Bom

Aumentar de Bom para Otimo

Aumentar de Otimo para Incrivel

Aumentar de Incrivel para Supetior

Aumentar de Superior para Herdico (Maximo)

HABILIDADES DE CLASSE OU RACA
Aumentar de Ausente para Normal

Aumentar de Normal para Bom

Aumentar de Bom para Otimo

Aumentar de Otimo para [nerivel

Aumentar de Inerivel para Supetior

Aumentar de Superior para Herdico (Maximo)

Aumentar um Ponto de Vida

MAGIAS (Magos Sarraceno)

Para as regras de Magia vocé precisara do RPGQuest 1

ou do RPGQuest2

+50pts
+100pts
+150pts
+200pts
+250pts
+300pts
+350pts

+60pts
+90pts
+120pts
+150pts
+180pts
+210pts

+40pts
+80pts
+120pts
+160pts
+200pts
+240pts

100pts
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EXP: -1000

Pontos de Vida: 6

Movimentagio: 6 casas

Ataque: Mordida x1 (Normal [+1])

Dano: 1

Defesa/Resisténcia: 10 / Normal

Especial. Sorre Divina: o Protegido sempre passa
em todos os Testes de Resisténcia ou de Pericia,

Yi&‘!’n
S

sem precisar fazer nenhuma rolagem de dados.

Enquanto o Proregido estiver em jogo, qualquer miniatura ali-
ada que cstiver a até 2 casas de distincia dele recebe um bénus
temporario de +1 em Defesa e +1 em Testes de Resisténcia.

Descendente da linhagem sagrada, esta ctianga deve ser pro-
tegida pelos herdis a todo custo,

Catarps - NMonGes CAtares

EXP: -100
Pontos de Vida: 8
Movimentagiio: 6 casas
Ataque: Bastio xI (Normal [+1])
Dano: 1d3+1
Defesa/Resisténcia: § / Normal
Especial. Abengoar, Afastar Mortos-15vos,
Agsa Benta, Cura Pelas Mos on Exoreismo. Fs-
colha trés delas em nivel Normal.

Tanto homens quanto mulheres possuiam os mesmos poderes
dentro da comunidade cétara.

CATarRP8 - PARFait

EXP: -100

Pontos de Vida: 16

Movimentagio: 6 casas

Ataque: Bastio x1 (Bom [+2])

Dango: 1d3+1

Defesa/Resisténcia: 9 / Otimo
Especial. Abengoar, Afastar Mortos-1-Gvos,

Agua Benta, Cura Pelas Maos ou Escorcisme.

r ﬂ Escolha quatro delas em nivel Otimo.
-- Aunra de Paz. Qualquer miniatura que queira atacar um Parfait

precisa passar primeiro em um Teste de Resisténcia vs. dificulda-
de 9 ou sera incapaz de ataca-los nesta rodada.

L Awra Pura. Nenhum deménio pode ficar em uma casa adja-
:\ /);‘ cente a um Parfait.
RS Tanto homens quanto mulheres possuiam os mesmos poderes
dentro da comunidade citara.
8 [Jova mMaGia
) X
é\‘*}é PURIFICACAO (2° Circulo) - Remove todo o dano
'ﬂ"" causado por veneno em uma pessoa.
v, o ” ) S
T ‘}.1»,.«.»,-.\ ,}.«'.r»',} g‘l?{"
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IniniGes E ALiAdOS

COCKATRICE

EXP: 25

Pontos de Vida: 7

Movimentagdo: 5 casas

Ataque: Bicada x1 (Normal [+1])

Dano: 1d3

Defesa/Resisténcia: 9 / Fraco

Especial. Petrificacio: cada ataque bem suce-
dido da cockatrice pode causar petrificacio no oponente (além
do dano da bicada). A vitima faz um Teste de Resisténcia vs.
dificuldade 10 ¢, se falhar, serd petrificado.

Apesar de ser um pissaro, as cockattices ndo podem voar.
Cockatrices também sio imunes a sua préptia petrificagio (mas
nao outros tipos de petrificacio).

CuLtistas

EXP: 250

Pontos de Vida: 20

Movimentagdo: 6 casas

Ataque: Cajado x1 (Bom [+2]) ou

Magia

Dano: 1d3+3
Defesa/Resisténcia: 10 / Bom %
Especial. Magia: o cultista pode fa-

zer o8 seguintes feiticos, uma vez por dia: M/ Mdgico <2 (con- é

&

jura 3 misseis de uma $6 vez), Raio de Gelo, Escuridao, Flecha Avida,
Teias, Togue Vampirico e Conjurar Esqueletos,

Conjinrar Demdnios. 2x por dia, o cultista pode conjurar 1d3+1
imps para auxilid-lo durante uma batalha, 1x por dia, o cultista pode t
conjurar 1d2+1 bergahazzas para auxilid-lo em uma batalha,

; LA A
DENMODiO - Inps ?'d WS
EXP: 10
Pontos de Vida: 5 7)\\\
Movimentacdo: 6 casas s\,t’e
Ataque: Tridente x1 (Fraco [0]) LS
Dano: 1d3+‘1 - Q"r{{"
Defesa/Resisténcia: 7 / Fraco vARLY
Especial. lnunidade o Fago. Imps ndo sofrem nenhum dano por,
ataques ou magias baseados em fogo.
7N
DENONiO - BERGAHAZZA 5}*{"{1
LA
EXP: 20 2\ D
) (D
Pontos de Vida: 10 ‘5‘*5
Movimentagio: 6 casas TN
Ataque:Garras x1 (Normal [+1))
Dano: 1d6 70N
Defesa/Resisténcia: 8 / Fraco é\‘t’)‘
Especial. Imunidade a Fogo. Bergahazzas nio sofrem nenhum dano v s
por ataques ou magias bascados em fogo. 2 R
g ik
VARRY
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DEMONie - SUCUBRUS

EXP: 150

Pontos de Vida: 28

Movimentagio: 6 (solo) / 8 casas (vdo)
Ataque: Garras x1 (Bom [+2])

Dano: 1d6+2

Defesa/Resisténcia: 10 / Superior

Especial. Lufeiticar Pessoas. Uma vez por roda-
da, a succubus pode enfeiticar qualquer homem que estiver a até
10 casas de distincia. A vitima faz um Teste de Resisténcia vs
dificuldade 9 ou ficard sob o poder da Succubus durante 1 hora.Ela
NA0 precisa manter CoNCentragio para manter a vitma enfeiiguda.

PEMONio - Comandante BERGAHAZZA

EXP: 300

Pontos de Vida: 30

Movimentagio: 6 (solo) / 8 casas (v6o)
Ataque: Chicote x1 (Incrivel [+4])
Dano: 1d6+5

Defesa/Resisténcia: 11 / Superior

bergahazza recebem +1 em Araque e +1 em Defesa. Fsta habili-
dade nio é cumulativa.
Area Fromtal Exdendida. O chicote miégico demoniaco do comandan-
te bergahazza € capaz de atacar qualquer alvo que esteja a até 2 casas de
distincia (e mesmo que haja uma miniatura humanoide entre eles |).

DEMONiO - DaEmen

EXP: 600
Pontos de Vida: 75

x1 (Otimo [+3]).
Dano; 1d6+5, 1d6+3
Defesa/Resisténcia: 11 / Supetior

Especial. Imunidade a Fogo. Dacmons nao sofrem nenhum dano
por ataques ou magias bascados em fogo (inclusive Bafos de Dra-
gao, oge Mdgieo ¢ similares).
Rasante. Se estver voando, o daemon pode fazer um ataque
voador contra uma area em linha reta (12 casas) sem receber pena-
lidade nem perder a movimentagdo por causa disso. Ele pode fazer
um ataque a qualquer UM alvo que esteja dentro desta linha,

Especial. Lideranga. Enquanto um comandante
bergahazza estiver no tabuleiro, todos os

Movimentacido: 6 (solo) / 12 casas (v6o)
Ataque: Garras x2 (Incrivel [+4]), Chifre

ITovas MAGiAs

CONJURAR IMP (2° Circulo) - o cultista conjura
1d3+1 imps para lutarem ao seu lado em uma batalha. Ao
final do combate eles desaparecerio.

CONJURAR BERGAHAZZA (3° Circulo) - o cultista
conjura 1d2+1 bergahazza para lutarem ao seu lado em uma
batalha. Ao final do combate ¢les desaparecerio.

CONJURAR SUCCUBUS (4° Circulo) - o cultista con-
jura 1d2+1 succubi para lutarem ao seu lado em uma batalha,
Ao final do combate cles desaparecerio,

DraGgae IJEGRO JOVEM

EXPE: 1.000
Pontos de Vida: 56

27 casas (vOo)
x1 (Otimo [+3]) ¢ Rabo (Otimo[+3]).

Dano: 2d6+2, 2d3+2, 2d3+2
Defesa/Resisténcia: 7 / Superior

Especial. Amnadira. As escamas negras
deste dragao lhe conterem IP 1 (ou seja, ele ignora 1 ponto de
dano de todos os ataques que teceber).

Bafo de Acido, Trés vezes pot dia, o dragao negro pode soltar
um cone de 8/16 casas de dcido, causando 3d6+1 pontos de dano
em todos que estiverem dentro do raio de acio de sen bafo. As
vitimas podem fazer um Teste de Resisténcia vs dificuldade 10
para receber metade do dano.

Carvafgar. Qualquer miniatura aliada do dragio pode rwfed-/s,
ou $¢ja, se movimentar em conjunto com o dragio o mesmo
nimero de casas, como se estivesse montado nele. A miniatura
também ndo recebe a penalidade apds 2 casas de movimentagio
quando estiver ao lado da miniatura com este poder. Somente
miniaturas humandides menores que o dragio podem cavalgd-/o.

Os Dragoes Negros vivem em pantanos ¢ regioes sombtias do
Velho Condnente. Gostam de carne , especialmente gado e huma-
nos ¢ atacam sempre que tém fome. Alguns Comandantes Teutdnicos
conseguiram fazer acordos com esta raga de dragoes, negociando
moedas de ouro em troca de favores € servigos especiais.

ESQUELET® OF CANPOLES

EXP: 5

Pontos de Vida: 7
Movimentacio: 4 casas
Ataque: Adaga x1 (Fraco)
Dano: 1d3
Defesa/Resisténcia; 8 / Fraco

Especial. Tmnidades: Bsqueletos sdo mortos-vivos e,
portanto, imunes a ttuais de Erfeiir, Sons ou Controle Mental,
Absorcao de dano: Recebem metade do dano de armas cortantes
(espadas, machados...) ou flechas, arredondado para cima.

Sdo afastados com dificuldade 8 no Teste de Afastar.

Esqueletos sdo os restos animados de camponeses mortos;
servigais sem mente que seguem apenas as otdens recebidas e nao
tomam nenhum tipo de iniciativa sozinhos.

Movimentacio: 9 (solo), 9 (natagio),

Ataque: Garras x2 (Otimo[+3]), Chifre

Tovag 1maGiasg
ESCUDO ANTI-CORROSIVO (2° Circulo) - 0 mago

conjura um escudo mistico capaz de proteger uma drea de 3x3
casas centrada nele mesmo. O escudo protege 2d3 pontos de
dano de cada ataque bascado em dcido que os alvos dentro do
citculo receberem, durante um combate.

REGENERAGAO DOS ESQUELETOS (4° Circulo) - 0
mago invoca os poderes das trevas e todos os esqueletos gue
estejam a até 6 casas de distdncia dele recuperam 3 PVs.




ESQUELET® NMOURO

EXP: 25

Pontos de Vida: 16

Movimentacgdo: 5 casas

Ataque: Espada x1 (Bom [+2])

Dano: 1d6

Defesa/Resisténcia: 9 / Notrmal

Especial. Imunidades: Esqueletos sio mortos-vivos

e, portanto, imunes a tituais de Enfédiar; Sono ou Controle Meatal,
Absorgio de dano: Recebem metade do dano de armas cortan-
tes (espadas, machados...) ou flechas, arredondado para cima.
Sdo afastados com dificuldade 9 no Teste de Afastar.
lufiuéncia de Marcha. Para cada Esqueleto Mouro que esteja
no tabuleiro, todos os outros esqueletos andam +1 casa durante a
sua movimentagio, até um méiximo de +3 acumulado (com mais
de um Hsqueleto Mouro no tabuleiro).

CavalEiR® ES8QUELETO

EXP: 200

Pontos de Vida: 30

Movimentagdo: 6 casas

Ataque: Espada x1 (Inctivel [+4])

Dano: 1d6+3

Defesa/Resisténcia; 10 / Bom

BEspecial. Imumidades: Esqueletos sio mortos-vi-

VOS €, portanto, imunes a rituais de Ffédtizar, Sono ou Confrole Mental
Absorcgo de dano: Recebem metade do dano de armas cortan-

tes (espadas, machados...) ou flechas, arredondado para cima.
Sdo afastados com Dificuldade 12 no Teste de Afastar.

Dizem que estes mortos-vivos sio resultados de antigos ex-
perimentos de alquimia dos Cavalciros Teutonicos. Sua capacida-
de de comandar exéreitos de esqueletos em combate tem sido
muito utlizada por magos necrominticos nas guerras contra os
Cavalciros Templdrios.

Fantasma - ACORRENTADO

EXP: 75
Pontos de Vida: 16
Movimentacio: 6 (solo) / 6 casas (voo)
Ataque: Medo x1 (Bom [+2])
Dano: 1d3+3 (Mental - ignora [P)
Defesa/Resisténcia: 10 / Bom

Especial. luarpdreo: O fantasma pode atravessar qualguer tipo de
barreira de movimentagio, I considerado intangivel, s6 podendo ser
acertado por armas mégicas ou abencoadas, magia ou outros seres
incorpdreos. Apesar disto, o fantasma pode atacar seres solidos sem
problema.Sio afastados com Dificuldade 10 no Teste de Afastar,

Levitagio: O fantasma pode voar com a mesma velocidade
que caminha, ¢ pode ficar parado ou flutuando no ar, Pode deslo-
car-se a até 2 casas de altura.

Limitagdo: Aeorentads. O fantasma acorrentado esté preso a
um determinado local, de onde nunca poderd se afastar mais do
que 6 casas em qualquer direcio.

Fantasma - POSSESSOR.

EXP: 250

Pontos de Vida: 20

Movimentagio: 6 (solo) / 6 casas (vH0)
Artaque: Medo x1 (Bom [+2]) ou especial
Dano: 1d3+1 (Mental} ou Possessio
Defesa/Resisténcia; 10 / Bom

Especial. Iucorpdres: O fantasma pode atravessar qualguer tpo
de barreira de movimentacio. 1) considerado intangivel, sé po-
dendo ser acertado por armas mégicas ou abencoadas, magia ou
outros seres incorporeos. Apesar disto, o fantasma pode atacar
seres solidos sem problema.Sao afastados com Dificuldade 10,

Levitacio: O Possessor pode voar com a mesma velocidade
que caminha, e pode ficar parado ou flutuando no ar. Pode deslo-
car-sc a até 2 casas de altura,

Possessio. O Fantasma consegue atacar umalvo que esteja a até 6
casas de distincia com este poder. A vitima (obtigatoriamente um mons-
tro humandide) precisa passar em um Teste de Resisténcia vs dificuldade
10 ou o Possessor toma o controle de seu corpo. O poder termina
quando a vitima morre, se o Possessor liberta-la ou se for exorcizado.
Cologue a miniatura do possessor a0 lado da vitima para indicar a
possessio (mas considere o possessor como “forade jogo™ nesse tempo).

Fantasma - BANSHEE

EXP: 150

Pontos de Vida: 20

Movimentagio: 6 (solo) / 6 casas (voo)
Ataque: Garras x1 (Bom [+2]) ou Grito
Dano: 1d6 (Mental - ignora IP)
Defesa/Resisténcia: 10 / Bom

Especial. Tnwipdres: A banshee pode atravessar qualquer tipo de

barreira de movimentacao. X considerado intangivel, s6 podendo
seracertado por armas mégicas, magia ou outros seres incorporeos.
Apesar disto, a banshee pode atacar seres sélidos sem problema.,

Sdo afastados com Dificuldade 10 no Teste de _Afustar,

[eritagio: A banshee pode voar com a mesma velocidade que
caminha, ¢ pode ficar parado ou flutuando no ar. Pode deslocar-
se a até 2 casas de altura.

Giito Eistridente. Trés vezes ao dia, a Banshee pode disparar um
gtito que afeta todos os oponentes em um raio de 8 casas. Todas
as vitimas que estiverem dentro da drea de ataque precisam passar
em um Teste de Resisténcia contra dificuldade 10 ou receberio
2d6+1 pontos de dano sonoro (nao absorvido por TP). A banshee
precisa de pelo menos trés rodadas para recarregar suas forcas
antes de soltar outro gtito.

Foix - 80Loao0

EXP: 20

Pontos de Vida: 10
Movimentagio: 6 casas

Ataque: Hspada x1 (Normal [+1])
Dano: 1d6+1
Defesa/Resisténcia: 8 / Bom
Especial: Asague Furtive [Normal)
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Foix - IJOBRE

EXP: 25
Pontos de Vida: 14
Movimentacdo: 6 casas
Ataque: Ispada x1 (Bom [+2])
Dano: 1d6+2
Defesa/Resisténcia: 10 / Otimo
Especial: Moral. Enquanto um ctaro estiver em jogo, o Nobre
de Foix recebe +1 em todos os seus Testes de Resisténcia,

Os nabtes de Foix sio os principais defensores dos cataros.

Enquanto os monges nao costumam entrar ¢m batalhas, os no-
bres da regido de Foix, no sul da Franca, juratam proteger a vida
dos cataros e da linhagem sagrada.

GARGULA oF IARMORE

EXP: 50

Pontos de Vida: 50

Movimentagio: 0 casas

Ataque: Garras x1 (Bom [+2])

Dano: 1d6+2

Defesa/Resisténcia: 9 / Bom

Especial. Imunidades: Gargulas sdo cstituas

animadas e, portanto, imunes a magias de Enfeiligar, Sono, Posses-

wdo, Petrificacao ou Coniroe Meitel.

iy Girgulas sio estituas animadas através de poderosas magias,
pata atuarem como guatdides de portais e tesouros. Dles apenas

50 cumprem as ordens que lhes sdo dadas, no podendo tomar ne-

nhum outro tipo de decisio sozinhos,

GARGULL OE PEora EsSCuLPion

EXP: 35

Pontos de Vida: 25

Movimentagio: 6 Casas

Ataque: Garras x2 (Bom [+2])

Dano: 1d3+2

Defesa/Resisténcia: 8 / Bom

Especial. Imunidades: Girgulas sdo cstatuas
animadas ¢, portanto, imunes a magias de Enfeiticar, Soro, Posses-

sda, Petrificasio ou Controle Mesntdl.

Giérgulas sio estituas animadas através de poderosas magias,
para atuarcm como guardies de portais e tesouros. Eles apenas
cumprem as otdens que lhes sao dadas, nao podendo tomar ne-
nhum outro tipo de decisio sozinhos.

Hospitar6rios - CAVALEIROS

EXP: 20

Pontos de Vida: 14

Movimentaciio: 6 casas

Ataque: Espada x1 (Normal [+1])

Dano: 1d6+1

Defesa/Resisténcia: 9 / Normal

Especial: Cura pelas Maos. Uma vez por dia, ele

pode curar 1d3 pontos de dano em um aliado adjacente.
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Hospitaldrio - IJOBRES

EXP: 30

Pontos de Vida: 16

Movimentagio: 6 casas

Ataque: Lanca x1 (Bom [+2])

Dano: 1d6+2

Defesa/Resisténcia: 10 / Bom

Especial: Crra pelas Maos. Duas vezes por dia, ele pode curar
1d3 pontos de dano em um aliado adjacente.

HospitaLARi® - CONMANOAITE

EXP: 50

Pontos de Vida: 26

Movimentagdo: 6 casas

Ataque: Espada x1 (Otimo [+3])

Dano: 1d6+3

Defesa/Resisténcia: 10 / Otimo

Especial: [idermea. coquanto o comandante hospitalitio estiver em
jozo tedos os Hospitalirios recebem +1 em defesa (ndo cumulativo).

InQUisiooR_ (ACOLITe)

EXP: 20

Pontos de Vida: 12

Movimentagdo: 6 casas

Ataque: Adaga x1 (Bom [+2])

Dano: 1d3+3

Defesa/Resisténcia: 8 / Bom §
8
N

Especial: Fxoraiszo. Como na habilidade especial, 2x a0 dia.

Inovisioor_ (BisPo & RASEPTO)

/7
EXP: 30 s
Pontos de Vida: 20 rg\ ’

Movimentagdo: 6 casas

Ataque: adagz x1 (Bom [+2]) =
Dano: 1d3+2

Defesa/Resisténeia: 9 / Bom
Especial: Magiz. Por dia, os Inquisidores
fazem 2 rituais do 1° circulo e 1 ritual do 2° circulo. ALY
Abengoar, Afastar Mortos-1/ivas, Agia Benta o Fxorasme. Como na
habilidade especial. Escolha trés delas em nivel Bom.

InQuisioor. CRUZADO/BOLOAOO

SN

(<
/|

EXP: 10

Pontos de Vida: 8
Movimentagdo: 6 casas

Ataque: Ispada x1 (Notmal [+1])
Dano: 1d6

Defesa/Resisténcia: 8 (9) / Bom
Especial: Aague Covrdenado. Se todos os soldados Inquisidores,/ cruza-
dos que atacaremn a0 mesmo oponente em uma rodada tiverem esta
habilidade, cada uma recebe bénus de +1 no ataque nesta rodada.
Obs: Os Soldados Inguisidores com escudo possuem Defesa 9
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OGRO - 8010400

EXP: 50

Pontos de Vida: 20

Movimentacio: 6 casas

Ataque: Clava x1 (Bom [+2))

Dano: 1d6+3

Defesa/Resisténcia: 9 / Bom

Especial: Influgicia de Marcha. Para cada ogro soldado que esteja
em jogo, todos os goblins andam +1 casa durante a sua movimen-
tagdo, até um maximo de +3 acumulado (com mais de um ogro
soldado em jogo).
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OGRe - HERGI
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EXP: 75

Pontos de Vida: 25

Movimentagdo: 6 casas

Ataque: Clava x1 (Otimo [+3])

Dano: 1d6+4

Defesa/Resisténcia: 10 / Bom

Especial: Iideranca. Para cada Ogro Heréi que esteja em jogo,
todos os goblins recebem +1 em ataque ¢ +1 na defesa, cumula-
tivos até +2.

Lk

OGRO - CoOmANdANTE

EXP: 100

Pontos de Vida: 30
Movimentag@o: 6 casas

Ataque: Machado x1 (Otimo [+3])
| Dano: 1d6+2

Q Defesa/Resisténcia: 10 / Bom

DE] j Especial: Lideranga. Para cada comandante 0gro que esteja no

tabuleiro, todos os orcs aliados recebem +1 em Ataque ¢ +1 em

AR
PRIORAOO 00 8iA0 - CAVALER®
" 7,\\' EXP: 20
Pontos de Vida: 12
LIS Movimentagdo: 6 casas
'\ }\ Ataque: Espada x1 (Bom [+2])
3 9 Dano: 1d6+1

Defesa/Resisténcia: 9 / Bom
Especial: Afastar Mortos-17v0s. Como a habilidade, 1x por dia.

PRiORAGO 00 8ido - NESIRE 90 PRIGRAVO

EXP: 50

Pontos de Vida: 26

Movimentacio: 6 Casas

Ataque: Ispada x1 (Otimo [+3])

Dano: 1d6+2

Defesa/Resisténcia:sl1 / Otimo

Especial: Afastur Mortos-1770s. Como a habilidade, 3x por dia.
Despistar. Oponentes recebem -4 em Testes de Rustrein,
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8amto BEPULCREG - CaVALERE

EXP: 20

Pontos de Vida: 12

Movimentagdo: 6 casas

Ataque: Hspada x1 (Bom [+2])

Dano: 1d6+1

Defesa/Resisténcia: 9 / Bom

Especial: Gojpe Incorpires. Os Cavaleiros do Santo Sepulcro con-
Seguem acertar araques em criaturas intangiveis (fantasmas) como
se elas fossem solidas.

8amte 8EPULCRO - PROTETOR

EXP: 50

Pontos de Vida: 25

Movimentacdo: 6 casas

Ataque: Halberde x1 (Odmo [+3])

Dano: 2d3+4

Defesa/Resisténcia: 10 / Otimo

Especial: Golpe Incorpireo. Os Protetores do
Santo Sepulcro conseguem acertar ataques em criaturas intangi-

veis como se clas fossem sélidas.

Ressurreigas. Uma vez por aventura, o Protetor do Santo Sepulcro
pode ressuscitar um personagem humano (¢ este poder funciona
apenas em humanos) que esteja caido em combate. O alvo retorna
com 1d3+3 Pontos de Vida no mesmo local onde caiu,
Exorcismo. Como na habilidade especial, 2x ao dia.

SARRACENOS

EXP: 20 u
Pontos de Vida: 12 3
Movimentagdo: 6 casas ( ng

Ataque: Lanca x1 (Normal [+1])

Dano: 1d6 r’\\‘ {A‘

Defesa/Resisténcia: § / Normal
Especial: Trednaments em Defesa. Quando dois
ou mais sarracenos em casas adjacentes estio em

combate contra um mesmo oponente, toda vez que um dos

sarracenos receber algum dano fisico, eles podem dividir o dano :\\ /,;
que receberam entre todos eles, da maneira que ofs) jogador(cs) E!;;g"v',
que os controla(m) decidir(em). ;\}*}4\‘
A

SARRACENO - Hassassin ( ' ﬂ

EXP: 40

Pontos de Vida: 16 6{: }}3
Movimentaggdo: 7 casas w

Ataque: Adaga x1 (Otimo [+3]) 0 oy

Dano: 1d3+3 %:‘*(:@
Defesa/Resisténcia: § / Normal ==

furtivo, ele causari +3d3 pontos de dano,

: Especial: Atague Furtivo, Se o hassassin estiver loca-
lizado na casa posterior de um oponente (costas) e acettar o ataque ?
2
o

Mazinento Rapido. O hassassin pode andar até 3 casas e atacar na P15
mesma rodada sem penalidade. P> gl
A2
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SARRACENG - ARQUEIRG

EXP: 30

Pontos de Vida: 14

Movimentacdo: 6 casas

Ataque: Arco Curto x1 (12 casas) (Bom [+1])
Dano: 1d3+1 (apenas dano a distincia)
Defesa/Resisténcia: 10 / Bom

SARRACENO - IMAGo

EXP: 250

Pontos de Vida: 20

Movimentagio: 6 casas

Ataque: Lanca x1 (Bom [+2]) ou Magia

Dano: 1d3+2

by Defesa/Resisténcia: 8 / Bom

Especial. Rifuais: O mago sarraceno pode fazer os seguintes feit-

¢os, uma vez por dia: 4 rituals do 1° circulo, 3 rituais do 2 citculo,
2 rituais do 3¢ circulo e 1 ritual do 4* circulo.

ITovas MAaGias

BARREIRA DE CIMITARRAS (3° Circulo) - () mago ctia
um circulo de cimitatras que formam uma drea de 3x3 casas (0 mago
permanece no centro da drea). Qualquer miniatura que esteja na arca
das cimitarras recebe 1d6 pontos de dano por rodada. A barreira dura
um combate ¢ se¢ movimenta 4 casas por rodada.

FLECHAS DE FOGO (3° Circulo) - o mago encanta
3+1d3 flechas que estcjam prontas para serem disparadas dos
arcos de scus aliados. As flechas se incendeiam, causando +1d3
pontos de dane por fogo no alvo,

VENDAVAL (3° Circulo) - O mago conjura uma violenta

de distAncia. A criatura precisa passar em um Teste de Resisténcia vs
dificuldade 11 ou serd arremessada ao solo até o final da rodada.
TEMPESTADE DE AREIA (4° Circulo) - o mago
cria uma Area de tempestade de areia de 7x7 casas, centrada
nele. Todas as miniaturas dentro desta drea de efeito recebem
2d6+2 pontos de dano. As vitimas podetn fazer um Teste de

rajada de ventos sobre uma cratura voadora que esteja a até 12 casas |

N—!: N

TempPLARIOS - CAVALEIROS

EXP: 20

Pontos de Vida: 12

/ | Movimentagdo: 6 casas

hif Ataque: Espada x1 (Bom [+2])

g ha. Dano: 1d6+1

Defesa/Resisténcia: 8 / Normal

Especial: Trenaments em Defesa. Quando dois ou mais Cavaleiros
Templirios em casas adjacentes estio em combate contra um mes-
mo oponente, toda vez que um dos Templirios receber algum dano
fisic, eles podem dividir o dano que receberam entre todos eles, da
maneira que ofs) jogador(es) que os controla(m) decidir(em).

TEMPLARIO - GUARPIAO

EXP: 30

Pontos de Vida: 20

Movimentacido: 6 casas

Ataque: Maca x1 (Bom [+2])

Dano: 1d3+3

Defesa/Resisténcia: 10 / Bom

Especial: Treinaments em Defesa. Conforme Cavaleiro Templirio.

Guarda-Costas. Se a miniatura do Templario Guardifo estiver ad-
jacente a uma miniatura aliada (de tamanho médio ou menor) ¢
esta for atacada, o jogador podera transferir uma parte do dano
(ou todo o dano) para o Guardido.

TENPLARIO - IJOERE

EXP: 40

Pontos de Vida: 25
Movimentacdo: 6 casas &
Ataque: Espada x1 (Otima [+3)) IZ:I i
Dano: 1d6+3 (- )
Defesa/Resisténcia: 10 / Bom f
Especial: Trenamenis en Defesa. Conforme Cavaleiro Terplitio. g,‘ i{g
Abengoar, Az Benta ou Cura pelas Maos. Conforme habilidade.
Escolha 2 delas com nivel de habilidade Bom

1/ Resisténcia vs dificuldade 10 para reduzir o dano a metade. TENPLARIO - COMAIOAITE ;\\*&‘
A0 TRy EXP: 50 A TR
%} %. 8ARRACENO - CONMANOANTE Pontos de Vida: 30 '-;\:*%
= Movimentagio: 6 Casas :

EXP: 50 Ataque: Espada x1 (Superior [+4])

N Pontos de Vida: 24 Dano: 1d6+4 ’ e
({(Y}S Movimentagdo: 6 casas Defesa/Resisténcia: 11 / Otimo ({:*;}3
;“j', Ataque: Machado x1 (Otimo [+3]) Especial: Tremamenta em Defesa. Conforme Cavaleiro Templario. %‘
,.\' ‘,.« Dano: 1d3+4 Lideranea. enquanto o Comandante Templirio estiver em ,\ ,~
% ‘:5 Defesa/Resisténcia: 10 / Bom jogo, todos os outros Templirios recehem +1 em Testes de .,;‘4 \:5
=0 Especial: Lideranca. Tinquanto um comandante sarraceno esti-  Resisténcia (ndo cumulative). =0

Abengoar, Agua Benta ou Cura pelas Mass. Conforme habilida-
de. Escolha 2 deles com nivel de habilidade Otimo.

ver em jogo, todos os outros Sarracenos (soldados, magos, hassassins

e arqueiros) recebem +1 em Ataque, ndo cumulativo.

[/ e ; - . 7 \'\\

{{ \,’\ Arma de Retorno, O comandante sarraceno pode arremessar O titulo de Comandante Templério ¢ uma das maiores honra- & )

) i b ;s % : . i S ™~ N

%‘“ “g sew machado a aré 9 casas de distAncia e ele retornard 4s suas mios  rias que um guerreiro sagrado pode desejar receber. Estd reserva- S
B s . : ik =
Pora el no final da rodada, acertando ou nao o alvo. da somente para os mais nobres ¢ puros de espitito X Vo
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TEUIOMiCOS - 80LAAd0S

EXP: 20

Pontos de Vida; 8

Movimentagfo: 6 casas

Ataque: Hspada x1 [Normal (+1)

Dano: 1d6+1

Defesa/Resisténcia: 8 / Normal
Especial: Esowdo Largo. O soldado teutdnico € imune a todos os

ataques de flechas, setas, dardos, lancas ou pedras arremessadas
contra ele.

TEUtORices - CAVALEIRES

EXP: 30

Pontos de Vida: 12

Movimentacio: 6 casas

Ataque: Espada x1 (Bom [+2])

Dano: 1d6+2

Defesa/Resisténcia: 8 / Normal

Especial: Alague Coordenads Se todos os cava-
leiros teutdnicos que estiverem fazendo atagues a0 mesmo Opo-

nente em uma rodada tverem esta habilidade, cada um deles
recebe bonus de +1 no ataque nesta rodada.

TEUtOnices - EXECUTORES

EXP: 40
Pontos de Vida: 20
Movimentagdo: 6 casas
Ataque: Machado x1 (Otimo [+3])
Dano: 1d6+3
Defesa/Resisténcia: 10 / Bom
Especial: Atagse Coordenade Se todos os Cava-
leiros Teutdnicos que estiverem fazendo ataques 2o mesmo opo-
nente em uma rodada tiverem esta habilidade, cada um deles
recebe bonus de +1 no ataque nesta rodada.

Controlar Mortos-17r0s. Como na habilidade especial de mes-
mo nome, em nivel Bom.

TEUTONiCO - ComAandamie

EXP: 50

Pontos de Vida: 30

Movimentagfio: 6 casas

Ataque: Tispada x1 (Superior [+4])

Dano: 1d6+4

Defesa/Resisténcia; 11 / Otimo
Bspecial: “Asague Coordenado Se todos os ca-
valeiros teutGnicos que estiverem fazendo AFAQUES 20 MESMO OPO-
nente em uma rodada tiverem esta habilidade, cada um deles
recebe bonus de +1 no ataque nesta rodada.

L

Lideranga. Hoquanto o comandante teutdnico estiver em jogo,
todos os outros teutdonicos recebem +1 em Testes de Resisténcia
(ndo cumulative).

Controkar Mortos-177ves. Como na habilidade especial de mes-
mo nome, em nivel Otimo.
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VAnPiR® SERVE

EXP: 200

Pontos de Vida: 28

Movimentagdo: 9 casas

Ataque: Garras x1 (Bom [+2]) ou Ataques Hspeciais
Dano: 1d3+1

Defesa/Resisténcia: 10 / Otimo

Especial. Magia. O vampiro servo pode conjurar

duas vezes por dia a magia Comjurar Fsgaeletos a partir de ossos que
estejam no chao. Os esqueletos obedecem cegamente a todos os
comandos do vampiro servo.

Tniidades: Vampiros sao mortos-vives e, portanto, imunes a tna-
gias de Ewnfeitigar, Sono, Possessdo ou Controle Mentod. Também sio
muito dificeis de Afassar, tendo Dificuldade 11 no Teste.
Regeseragio. O vampiro regenera 1 Ponto de Vida por rodada, a
menos que o dano seja causado por fogo ou dgua benta.

Vampirg IJOBRE

EXP: 350

Pontos de Vida: 40

Movimentagdo: 9 casas

Ataque: Garras x1 (Bom [+2]) ou Araques FEspeciais
Dano: 1d3+4

Defesa/Resisténcia: 10 / Otimo

Especial. Magia. O vampiro pode conjurar duas

vezes por dia a magia Comprar Esqueletos a partir de ossos que
estejam no chao. Os esqueletos obedecem cegamente a todos os
comandos de um vampiro nobre,

Tnmnnidades: Vampiros sao mortos-vivos e, portanto, imunes a ma-
gias de Eaferticar, Sono, Possessao ou Controle Mental Também sio
muito dificeis de Afastar, tendo Dificuldade 12 no ‘Teste.

Rituars: O vampiro pode fazer os seguintes feiticos, uma vez por dia: 3
tituais do 19 dreulo, 2 tirais do 2° drcalo e 1 rtual do 3¢ dreulo.

Regeneragio. O vampiro regenera um Ponto de Vida por rodada,
a menos que o dano seja causado por fogo ou dgua benta.

Firviaa de Néoer. Se o Vampiro chegar a zero Pontos de Vida, ele se
transforma em uma névoa e pode fugir através de pequenas passagens
até chegar em seu caixao. Para ser derrotado, o caixio deve ser destruido
€ O vampiro precisa ser exposto 4 luz do sol ou ao fogo.

Zumei InFECtaoo

EXP: 10

Pontos de Vida: 8

Movimentacio: 4 casas

Ataque: Garras x1 ('raco [0])

Dano: 1d3

Defesa/Resisténeia: 8 / I'raco

Especial. Imunidades: zumbis sio mortos-vivos ¢, portanto, imu-
nes a magias de Haféiticar, Sono, Possessio ou Controle Mental,

Infecedo Ampliada. Se um personagem for morto a até 4 casas

de distincia de um zumbi infectado, ele retornard em 1d3 rodadas
como umn zumbi (sob controle do jogador que controla o zumbi)
¢ atacard qualquet ndo-zumbi que estiver na sala,

Sio afastados com Dificuldade 8 no Teste de Afustar,
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8t GEORGE

ER +3, CON +3, DEX +2, AGI +3,
INT +2, WILL +2, PER 42, CAR +2
Lanca x1 (Incrivel [+4]) - dano 1d6+3
PV: 32, Defesa 11
Dragonslayer. Sempre que enfrentar um dragio,
George luta com a pericia de armas Herdica [+6] ao invés de Otima.
O dano de sua langa aumenta em +2d6 caso acerte o golpe.

Tmznee @ Medo. George ndo é afetado por medo mdgico ou
causado por poderes especiais.

8iR_ GOOFROI

FR +2, CON +3, DEX +3, AGI +3,

INT +2, WILL +4, PER +1, CAR +4

Espada x1 (Superior [+3]) - dano 1d6+3

PV: 36, Defesa 11

Eisendo Protetor. O eseudo migico de Godfroi prote-
ge totalmente contra Bafo de Dragao, Magas ¢ Ritwais direcionados

contra cle e contra qualquer miniatura que estver localizada na sua
casa posterior (costas).

S8R HEIDRICH

'R +3, CON +3, DEX +3, AGI +3,
INT +2, WILL +2, PER +1, CAR +1
Lspada x2 (Inctivel [+4]) - dano 1d6+3
PV: 38, Defesa 10
Ritnais: Helntich pode fazer os seguintes feiti-
¢os, uma vez por dia: 3 ritais do 1% cireulo, 2
rituais do 27 circulo ¢ 1 ritual do 3° circulo.

Atague Coordenado. S wodos os Cavaleiros Teutdnicos que estiverem
tazendo ataques ao mesmo oponente em uma todada tiverem esta
habilidade, cada um deles tecebe bonus de +1 no ataque nesta rodada.

8iR. HUGUES

FR 42, CON +3, DEX +2, AGI +3,
INT +3, WILL +5, PER +1, CAR +3
Espada x1 (Incrfvel [+4]) - dano 1d6+2
PV: 34, Defesa 10

Trespassar. Sermpre que Hugues matar uma criatura

de tamanho humano ou menor com um vnico gol-
pe em combate, ele pode fazer um novo ataque em uma criatura
que esteja em uma casa adjacente 4 que acabou de ser morta.
Treinamento em Defesa. Quando dois ou mais Cavaleiros
Templdrios em casas adjacentes estdo em combate contra um mes-
mo oponente, toda vez que um dos Templarios receber algum dano
fisico, eles podem dividir o dano que receberam entre todos eles, da
maneita que ofs) jogador(es) que os controla(m) decidir(em).

8IrR_ JACQUES

% | FR +3, CON +3, DEX +3, AGI +3,
1| INT +4, WILL +2, PER +2, CAR +4
1 Espada x1 (Superior [+5]) - dano 1d6+3
PV: 36, Defesa 10
Lideranga. Enquanto Sir Jacques estiver em jogo, to-

dos os outros templarios recebem +1 em Ataque (ndo cumulativo).
Presenca Sagrada. Dnguanto Sir Jacques estiver em jogo, nenhum
personagem morto pode ser transformado em zumbi.

8t. PATRICK

I'R +1, CON +2, DEX +1, AGI +1,
INT +4, WILL +5, PER +4, CAR +5
Cajado x1 (Bom [+2]) - dano 1d6+1
PV: 30, Defesa 9

Redengio. Trés vezes ao dia, St. Patrick pode itradiar

uma aura de redenciao que causa 3d6 pontos de dano em
todos os demonios e mortos-vivos que estejam a até 4 casas de
distancia e 2d6 pontos de dano a todos os demonios e mottos-vivos
que estejam de 5 a 6 casas de distancia. As vitimas podem fazer um
Teste de Resisténcia vs dificuldade 10 para reduzir o dano 4 metade.

TABELA OE CUST08 OE RECRUTANENTO
MINIATURA Custo Unica? Huospitalirio Cavaleiro 13 - Teutdnico Soldado 12
Citaro - o Protegido 9 sim Haspitalario Nobre 23 Teutdnico Cavaleiro 19 -
Cataro - Monges Citaros 17 Heospitalirio Comandante 31 Teutdnico Executor 31 -
Citaro - Parfair 31 Tnquisidor Acolito 18 Teutdnico Comandante 41 -
Cockatrice 9 Inguisidor Bispo 19 - Vampiro Servo 33
Cultistas 18 Inquisidor Soldado / Cruzado 9 Vampiro Nobre 56 -
Dembdnio - Imp 5 Ogro Soldado 25 Zumbi Infectado 9 -
Demonio - Bergahavza 12 Ogro Heroi 33 - LENDAS
Demonio - Sucubbus 29 Ogro Comandante 31 - St. George 48 sim
Deménio - Comandante Bergahazza 44 Priorado do Sido Cavaleiro 19 Sir Godfroi 57 sim
Demdnio - Daemon 79 Priorado do Sido Mestre do Priorado 29 Sir Heinrich 59 sim
Diagio Negro Jovem 154 Santo Sepulero Cavaleiro 19 Sir Hughes 39 sim
Esqueleto de Campones 5 Sante Sepulcro Protetor 41 Sir Jacques a7 sim
Hsqueleto Mouro 18 Sarraceno 15 St. Patrick 36 sim
Cavaleiro Esqueleto 32 Sarraceno Hassassin 25 COMANDANTES
Fantasma - Acorrentado 18 Sarraceno Arqueiro 15 Bernard
Lantasma - Possessor 29 Sarraceno Mago 40 Joanna
Fanmsma - Banshee 33 Sarraceno Comandante 33 Klaus
Foix - Soldado 14 Templdrio Cavaleiro £ - Ligia
I'oix - Nobre 21 Templirio Guardiao 27 Phillipe
Gargula de Marmore 32 Templario Nobre 36 Pierre
Gargula de Pedra Fisculpida 28 Templirio Comandante A
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A8 RELIOUIAS

Reliquias sdo objetos misticos muito poderosos, associados

AN

o
d
O

com a linhagem sagrada ¢ protegidos pelos Templdrios, Lanca Lencinvs g r’fﬂ,
Hospitalirios, Protetores do Santo Sepulero ¢ pelo Priorado do Tradicionalmente, ¢ a ponta da langa que perfurou o corpo de \(’ ‘/
Stao. Podem ser usados em jogo como fontes de aventuras € Cristo quando de sua crucificacio. Todo aquele que tiver a posse da I
campanhas, de acordo com o Mestre. Longinus ndo perderd nenhuma batalha. Por esta razdo, a langa foi

NS
s

As aventuras podem envolver o roubo destas reliquias por procutada por intmeres comandantes 2o longo dos séculos. Em
parte da Igreja, dos deménios, de cultistas ou dos Cavaleiros RPGQuest, os guardices da lanca Longinus sio os Hospitalirios.
Teutdnicos ¢ os herdis se empenhando em recuperar estes artefa-

A

tos sagrados das maos erradas.

Também podem ser feiras aventuras nas quais estas ordens 8ante SUAARIO
tentam atacar a fortaleza dos protetores para roubar estas reliqui- O pano que envolveu o corpo de Cristo apds este ter sido
as ¢ os herdis precisam impedir estes ataques. retirado da crucificagdo. Possul as marcas em sangue de todos os

ferimenros sofridos pelo Messias durante a crucificagio. Bsti pro-

CALICE 84GRAY0 tegido pelos Cavaleitos do Santo Sepulero.

E o cilice que recolhen o sangue de Jesus Cristo na cruz. Foi

levado por José de Arimatéia para a Inglaterea e retornou a Franca ARCA 24 Alian¢a

apos sua morte. O Cilice Sagrado pode curar qualquer tipo de Arca contendo as Tbuas da Lei, entregues por Deus a Moisés
doenca € até mesmo conceder a vida eterna para aqueles que a ¢ protegido pelos Cavaleiros do Templo do rei Salomio. Os
merecerem. Estd protegido pelos cdtaros. Templérios sio responsavels por sua protecio e segutanca.
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O mapa colorido mostra a parte externa do Castelo. Para represen-

tat as partes internas, recomendamos utilizar as salas de masmorra que
vieram com o RPGQuest 1o/, 1, que ja estio na mesma escala. Os props 7z @ ﬁ
do RPGQuest vol. 1 também podem ser usados em conjunto com o t J
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castelo (para criar um poco ou fonte, por exemplo) \\ ,) C
O mapa estd dividido em niveis de altura, de acordo com a torre e{#‘ \A
a 1)
ou muro que vocé escolher. As torres externas possuem 3 andares [

de altura (térreo, primeiro andar, segundo andar ¢ o topa) O ponto ( S
mais alto do castelo é a chamada torre do mago, que possui 8 anda-
N

res de altura (16 casas).

YANRY, LI
’kf AN .’-‘.f‘*l\
i% (’4 Torre, armazém e estabulos: - . ‘ﬁ\‘ (“
LIS T e 3 = g
f ‘ﬂ altura 3 andares (6 casas) g e R A T s
,. i Portao: : ¢
LI0R LR altura 3 andares (6 casas frsrane
/( }\ altura 2 andares (4 casas) (oreazas) /Q: ;\
Na B (&
S oy Salio principal, sala de jantar, Muro: LR
A‘.: ("4 cozinha, dormitérios e sala de altura 2 andares (4 casas) _\.'\‘ {‘)"
S o ; S
AL/ reunioes: Torre, arsenal e dormi- =D

tério dos guardas, entra-
da das masmorras:

C==0 :
altura 3 andares (6 casas)
Dormitorios:

D
T\ altura 5 andares (10 casas) alrura 3 andares (6 casas) G IR
LI Torre do Mago: Bl .5
7 b, < ares casas ares sas s AN
Q {ﬁ altura 8 andares (16 casas) altura 2 andares (4 casas) -\;\‘ (".
A5 GRS
(D 9 ;
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RPGQuest ¢ um jogo de Fantasia ¢ Aventura que se
passa em um teino fantastico chamado Langedoc.

Nossos herdis sdo Cavaleiros que escolheram a mais
petigosa de todas as missOes: proteger as reliquias ¢ os
segredos mais bem guardados da Terra.

Neste livro, vocé pode jogar com Cavaleiros Templatios,
Cavaleiros Hospitalarios, Protetores do Santo Sepulcro,
Membros do Priorado do Sido e Nobtes Cataros.

Viva as aventuras junto com seus herdis ou
controle um exército de miniaturas, enfrentando seus
amigos em batalhas surpreendentes!

Lste livro contém:

- 1 manual de instrucGes com regras completas
para voce aprender a jogar RPG, criar personagens e
desenvolver suas préprias aventuras!

- 174 miniaturas de papel, incluindo Satracenos,
Inquisidotes, Cavaleiros Negros, Gargulas, Ogtos,
Imps, Bergahazzas, Succubi, Daemon,

Fantasmas, Iisqueletos, Zumbis,
Vampiros e um Dragio Negrol

- 2 mapas totalmente
coloridos com 82x55cm
quadriculados, representando os campos
de batalha e um castelo Cataro, prontos para serem usados
em suas aventuras.

- 6 heréis e 6 fichas de personagens prontos.

Totalmente compativel com a sétic RPGQuest.

Brasil: R$ 19,90 Europa: €7,90

ISBN 85-87013-36-X Daemon
{“ “ Editora
9lP88587 1013361
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Ogro
Comandante

Ogro Soldado

Ogro Soldado

Ogto Soldado

Ogro Soldado
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Ogro Soldado

Ogro Her6i

Gargula de
Pedra Esculpida
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Girgula de

Marmore

Gargula de

Marmore

Dragﬁo Negro Jovem
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Fantasma
Acottentado

Esqueleto de
Camponés

— — —

Lisqueleto de
Camponés

P — — —

Fsqueleto de
Camponés

Banshee

|
|

i

i

Hsqueleto de
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Camponés

Possessor

Possessor
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Mouro

Esqueleto
Mouro

Vampiro Servo
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Vampiro Servo

Vampiro Nobre

Cavaleiro
Esqueleto
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IQRAngnA +2 INT Normal+i

R
CON Bom Normal +1
DEX WNormal +1 PER Fragotas
AGl Bom +2 CAR Normal +1

CON Bom +2 WILL Fraco -
DEX Normal+1 PER Normal+1
AGlI Normal+1 CAR Bom +2

ESPADA LONGA (+2) Dano: 1d6+2 f\gipé% CUREEY gg; ggggf }gg:g
LANCA PESADA  (+2) Dano: 2d3+2 '
ADAGA (+2) Dano: 1d3+2 PV: 16 Defesa: 8

Deslocamento Basico: 9m (6 casas)

PV: 16 Defesa: 9 Abencoar (Normal)

Deslocamento Basico: 9m (6 casas)

Controlar Mortos-Vivos (Normal) CURA +1 RASTREIO +2
ESCALAR +2 RELIGIAO +3

ESCALAR +2 RASTREIO +3
MONTARIA +3 RELIGIAO +3

MONTARIA +3

LiGgia BERIJARD
FR Fraco - INT Otimo +3 FR Bom +2 INT  Otimo +3
CON Normal_+1 WILL Normal +1 CON Normal +1 WILL Normal +1
DEX Fraco - PER Bom +2 D e o PER  Frociigs
AGl Normal +1 CAR Bom  +2 AGI S o~ ~CAR¥ NOWIESRS
. . ESPADA CURTA (+2) Dano: 1d3+3
e CHiMpRano: 1¢eg MANGUAL LEVE  (+2) Dano: 1d6+2
a0 = T T FACA (+2) Dano: 1d3+2
Deslocamento basico: 9m (6 casas) PV: 14 Defesa: 9

Abencoar (Normal)

Afastar Mortos-Vivos (Normal)

Cura pelas Maos (Normal)

CURA +3 IDIOMAS +2
DECIFRAR +2 RELIGIAO +3
HERBALISMO +2 SOBREVIVENCIA +1

Deslocamento Béasico: 9m (6 casas)
Afastar Mortos-Vivos (Normal)

ESCALAR +2 RASTREIO +2
HERALDICA +2 RELIGIAO +3
MONTARIA

PIERRE

FR Normal +1 INT Normal +1

CON Bom +2 WILL Normal +1
DEX Normal +1 PER Normal +1

AGl Bom +2 CAR Normal +1

PHILLIPE
R Normal +1 INT Normal +1
CON Nprmal +1 WILL Fraco -
DEX Otimo +3 PER Fraco -
AGlI Otimo +3 CAR Normal +1

LANCA LEVE (+3) Dano: 1d3+2
ADAGA (+1) Dano: 1d3+1

ADAGA (+2) Dano: 1d3+1
ESPADABASTARDA (+2) Dano: 2d3+1

PV: 16 Defesa: 9
Deslocamento Bésico: 9m (6 casas)
Agua Benta (Normal)

PV: 12 Defesa: 10 (11 ¢/ Escudo)
Deslocamento basicoe: 9m (6 casas)
Esquiva Sobrenatural (Normal)

CURA +3 MONTARIA +2
DECIFRAR +2 RELIGIAO +2
ESCALAR +2

CURA +2 PROFISSAO +2
DECIFRAR +3 RELIGIAO +2
IDIOMAS +3




