Tudo:que um Mestretprecisa para criar historias
s/ :
lendarias para o maior RPG do mundo

\'

R




GUIA DO MESTRE







SUMARIO

INTRODUCAO 4
O MESETC.ceeiiieeeieieeee et e e e e e e eaaaeee s 4
Como Usar Este LivIo .....ccccovvvveiiiiiiiiiiiiieeee e 4
Conheca Seus Jogadores..........coovvvveeeeeeeeiiiiiieeeeeeeeeecnneenen. 6
PARTE 1 7
CAPITULO 1: SEU PROPRIO MUNDO......................... 9
Um Amplo Panorama................cooooo 9
Deuses do Seu Mundo............coooevvvvveeeeeeeeeciiinieeeeeeeenns 10
Mapeando Sua Campanha...........ccceevvveeeeeeiiiiineeeeeenn. 14
Assentamentos................. 15
Idiomas e Dialetos......ccccceuiviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiiinens 21
Facgoes e Organizagies.......ccceeeeeevvvveeeeeeeeccnnveeeeeeennns 21
Magia 1o Seu MUundo............ccoevvvuveeeeeeeeiiciiiieeeeeeeeeens 23
Criando uma Campanha...........ccccveeiieeiicciiieeeeeeens 25
Eventos de Campanha..........cccccceeoviviiniiieiiciiine, 26
Estilo de J0g0.....uuuuiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 34
Estagios de J080.....coiiiiiiiiiiiiiiccccceccccec 36
Estilos de Fantasia........ccccccooeeiviiieeeieeiiiiiieee e 38
CAPITULO 2: CRIANDO UM MULTIVERSO.............. 43
OsPlanos............ 43
Viagem Planar.........ccccccoooviiiiiiiiiiiiiiiiciiieeece e, 44
Plano Astral...........coooo 46
Plano Etéreo.................ccccciiiiiiiieee 48
Faéria......cooooiiiiiii s 49
UMDTa..coiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeee e 51
Planos Interiores........ccovveeieeeeciirieeee e 52
Planos EXteriores......ccccccevvvvveeieeiiicciiiieeeeee e 57
Outros Planos...............ccccciiiiiie 67
Mundos Conhecidos do Plano Material...................... 68
PARTE 2 69
CAPITULO 3: CRIANDO AVENTURAS........cccocevveen. 71
Elementos de Uma Grande Aventura....................... 71
Aventuras Oficiais..............cooco 72
Tipos de AVenturas.........cccceeeeeeeeeeeeeeeiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeees 72
COMPLICAGOES. ..vvvvreeeieeiiiriieeeeeeeeiiiirreeeeeeeeeeerrreaeeeeeens 79
Criando Encontros.......ccccooeeeeveveeiieieicieiicicccceccccceeeennns 81
Encontros AleatOrios........cceeeveeeeeeeeeeeeeeeieiieeeeeeeeeeeeeens 85
CAPITULO 4: CRIANDO PERSONAGENS
DO MESTRE........ooeoeeeeeeeeeeeeeeeeseeeeeeses e 89
Planejando PAMS........ccoeiviieeiiiiiiiieeeeeiiieeeee e 89
PdMs Membros do Grupo........ccceveeeeeeeeeciiiieeeeeeeeinns 92
CONEATOS. ..vvveiieeeiecciiiieee ettt eeerrre e e e e e rrreeees 93
SEIVICAIS. ...evvviiiiiiiiieeeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeareees 94
EXEIaS. ..uiiiiiiiiiiei e 94
VILOES.cciiiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeee e 94
Opcoes de Classes Vilanescas........ccccoeeeeeeeeneenennn.. 96
CAPITULO 5: AMBIENTES DE AVENTURAS............ 99
MaSmOTTAS. .....ccvvviiiiiiiiiiiiieieeeeee e, 99
Mapeando uma Masmorra..........ccccvvveeeeeeeeccennvenennnn. 102
Ambiente Selvagem..........cccccceeevveviiiiiiiieeeeiiiiieeene. 105
Mapeando um Ambiente Selvagem..........cc.ceoeeeenn. 108
Sobrevivendo no Ambiente Selvagem....................... 109
AsSentamentos........ocoevvieiieieiiiiiieee e 112

Mapeando um Assentamento................................... 114

Encontros Urbanos...............ccccce. 114
Ambientes InComunS..........ceeveeciviiiieeeeeeeciiieeee e 116
Armadilhas.....cccoceeiiiiiiii e 120
CAPITULO 6: ENTRE AVENTURAS........ccoorsrrennn. 125
Conectando Aventuras.........cccccoeeeevvvereeeeeeeccnnnneennn. 125
Monitorando a Campanha..........cccccveeeeeeeiicnnineenennn. 126
Despesas Recorrentes...........eeeeveiviivveeeeveeeeneennnnnennnnn. 126
Atividades em Tempo Livre.......cccoovvveeeeeeiicciiieenennn. 127
CAPITULO 7: TESOUROS.......oooeeverveereeeresreeesnsiens 133
Tipos de Tesouro.......cccoeeeeeeiiiiiiiiiii 133
Tesouros AleatOrios......ccoveeeeeeccvrreeeeeeeeeeiiirreeeeeeeeenns 133
Ttens MAGICOS. .uuvriiiieeeeeeciiieee e 135
Ttens MAgicos Inteligentes........ccovvvveeeeeeeeiicinvneeeneennn. 215
Artefatos...cc.eeeeeciie e 220
Outras Recompensas.....cccceeeeeeveeiveeeeeeeeeecciineeeeeeeeenns 228
PARTE 3 234
CAPITULO 8: CONDUZINDO O JOGO..........cconce.... 236
Regras da Mesa........cccovveeiiieiiiiiiiiieecccecceeee e, 236
O Papel dos Dados...........cooevveveeeiiiiiieiiiiiiieieeeeeeeeeeee, 237
Usando Valores de Habilidade................cccoeeunnnnnnnen. 238
ExXpPloragao......cccuvvveeeeiiieeciiiiiiieee e 243
Interacdo Social..........cccceeeeiuiviiiiiiiiiiiiiiiiiiiiieans 245
ODJELOS uuvvriieeieeeeccitteee e eecere e e e e e e e e e 246
CombBAtE.....ccoiiiiiieeie e 248
PerseguiCtes........uuuuuuuieiiiiiiiiieieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeees 253
Armas de Cerco.........iceiieeiiiiiieeeeeeeeccirreee e 256
DOENCAS. ... 257
Venenos.......cccoeooiiiiiiiiiieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeee 258
] 00 163 D DTSSR 260
Pontos de Experiéncia....................... 261
CAPITULO 9: OFICINA DO MESTRE........cc.cosvereeee. 264
Opgoes de Habilidade..........ccccvvveeeiieeiiiiiiiieeeee e, 264
Opgoes de AVeNtUTa.........ccceeeeevinriiieeeeiiiiiiieeeeeee e, 267
Opgoes de Combate.......ccvvvveeeeeeeeecciiiiiieee e, 271
Criando um MoONStro.......cccueeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeennnns 274
Criando uma Magia........cccccuvveeeeeieeiiniiieeee e, 284
Criando um ITtem MAgICOo......ccocuveriiriiiiiiniiieeeiieene 285
Criando Novas Opgoes de Personagem.................... 286
APENDICE A: MASMORRAS
ALEATORIAS 291
Area
Inicial......oooooiiiiiii e 291
Passagens......cccviiiiiiiiece e 291
Portas.....cccooiiii 291
CAIMATAS. ..ccvvvrieeeeeeeciieeeeeeeeeeeecire e e e e e e eeeearrreeeeeeeeenanes 293
ESCAAAS. ... 293
Conectando ATEAS.........veveveveeereeeeeeeeseeeeeseeeeeeeeeen. 293
Preenchendo uma Masmorra...........ccccvvevevvevnnnnnnnnnnnn. 293

APENDICE B: LISTA DE MONSTROS 303
APENDICE C: MAPAS

APENDICE D: INSPIRACAO
DO MESTRE

315

321



INTRODUCAO

4 % BOM SER O MESTRE! VOCE NAO APENAS CONTA
historias fantasticas sobre herdis, viloes e
magia, mas também cria o mundo onde essas
histérias ganham vida. Se vocé ja esta
mestrando um jogo de D&D ou esta pensando
que isso é algo que vocé quer tentar, este livro é para
voceé.

O Guia do Mestre assume que vocé conhece o basico de
como jogar o jogo de interpretagdo de mesa de D&D. Se
vocé nunca havia jogado antes, o Conjunto para Iniciantes
de DUNGEONS & DRAGONS é um étimo ponto de partida
para novos jogadores e Mestres.

Este livro possui dois companheiros importantes: o
Livro do Jogador, que contém as regras que seus
jogadores precisam para criar personagens e as regras
que vocé precisa para dar seguimento ao jogo, e o Manual
dos Monstros, que contem monstros prontos-para-uso
para povoar seu mundo de D&D.

O MESTRE

O Mestre é a forca criativa por tras de um jogo de D&D. O
mestre cria um mundo para os outros jogadores
explorarem e também cria e mestra aventuras que
conduzem a histéria. Uma aventura geralmente se
desdobra na conclusdo bem sucedida de uma busca e pode
ser tdo curta quanto uma Unica sessio de jogo. Aventuras
mais longas podem envolver os jogadores em grandes
conflitos que requerem diversas sessoes de jogo para
serem resolvidos. Quando sdo conectadas, essas
aventuras formam a campanha atual. Uma campanha
de D&D pode incluir dezenas de aventuras e durar meses
ou anos.

Um Mestre precisa vestir diversas carapucgas. Como
arquiteto de uma campanha, o Mestre cria aventuras ao
colocar monstros, armadilhas e tesouros para os outros
personagens de jogadores (0s aventureiros)
encontrarem. Como um contador de histérias, o Mestre
ajuda os outros jogadores a visualizar o que acontece ao
redor deles, improvisando quando os aventureiros fazem
ou vao a algum lugar inesperado. Como um ator, o Mestre
desempenha os papeis de monstros e personagens de
suporte, dando vida a eles. E como um arbitro, o Mestre
interpreta as regras e decide quando agir conforme elas e
quando altera-las.

Inventar, escrever, contar histérias, improvisar, atuar,
arbitrar — cada Mestre detém esses papéis diferentemente
e vocé, provavelmente ira gostar de uns mais que outros.
Isso ajuda a lembrar que DUNGEONS & DRAGONS é um
passatempo, e ser o Mestre deveria ser divertido. Foque-
se nos aspectos que vocé gosta e menospreze o resto. Por
exemplo, se vocé néo gosta de criar suas proprias
aventuras, vocé pode usar as aventuras publicadas. Vocé
também pode se apoiar nos outros jogadores para ajudar
vocé a dominar as regras e a construir o mundo.

As regras de D&D ajudam vocé e os outros jogadores a
terem bons momentos, mas as regras nao estdo no
comando. Vocé é o Mestre e vocé esta no comando do jogo.
Quer dizer, seu objetivo ndo é massacrar os aventureiros,
mas criar um mundo de campanha que é influenciado
pelas agoes e decisoes deles, e manter seus jogadores
voltando para ter mais! Se vocé tiver sorte, os eventos da
sua campanha irdo se manter nas memorias de seus
jogadores muito tempo depois da dltima sessio do jogo ser
concluida.

COMO USAR ESTE LIVRO

Este livro é organizado em trés partes. A primeira parte
ajuda vocé a decidir que tipo de campanha vocé gostaria
de mestrar. A segunda parte ajuda vocé a criar as
aventuras — as histérias — que irdo compor a campanha e
manter seus jogadores entretidos de uma sessdo de jogo
até a seguinte. A Ultima parte ajuda vocé a ajustar as
regras do jogo e a modifica-las para se adequarem ao seu
estilo de campanha.

PARTE 1: MESTRE DE MUNDOS

Cada Mestre é o criador de seu préprio mundo de
campanha. Se vocé inventou um mundo, adaptou um
mundo de um livro ou filme favorito, ou usou um cenario
publicado para o jogo de D&D, vocé faz desse mundo o seu
ao longo de uma campanha.

O mundo onde vocé colocou sua campanha é um dos
incontaveis mundos que formam o multiverso de D&D,
um vasto aglomerado de mundo onde as aventuras
acontecem. Mesmo se vocé estiver utilizando um mundo
consagrado como os Reinos Esquecidos, sua campanha
acontece em um tipo de universo espelhado do cenario
onde assume-se que os livros dos Reinos Esquecidos,
produtos de jogo e jogos digitais acontecem. O mundo é
seu para alterar como vocé achar adequado e seu para
modificar conforme vocé explora as consequéncias das
acoes dos jogadores.

Seu mundo é mais que um simples pano de fundo para
aventuras. Como a Terra Média, Westeros e outros
incontaveis mundos de fantasia existentes, é um lugar
para onde vocé pode escapar e testemunhar o
desdobramento de historias fantasticas. Um mundo bem
construido e bem mestrado parece fluir ao redor dos
aventureiros, fazendo com que eles se sintam parte de
algo, ao invés de aquém dele.

A consisténcia é a chave para um mundo ficticio
coerente. Quando os aventureiros voltam a cidade em
busca de suprimentos, eles deveriam encontrar os
mesmos personagens do mestre (PdMs) que eles
conheceram anteriormente. Em breve, eles aprenderao o
nome do taverneiro e ele também se lembrara deles.
Quando vocé tiver alcangado esse grau de consisténcia,
vocé podera realizar uma mudanca ocasional. Se os
aventureiros voltarem para comprar mais cavalos nos
estabulos, eles podem descobrir que o homem que
gerencia o lugar voltou para sua casa na grande cidade
além das colinas e agora sua sobrinha gerencia o negdcio
da familia. Esse tipo de mudang¢a — uma que néo tem
ligagéo direta com os aventureiros, mas que eles irdo
perceber — faz com que os jogadores sintam que seus
personagens sao parte de um mundo vivo que muda e
cresce com eles.

A Parte 1 desse livro é toda sobre inventar seu mundo.
O capitulo 1 fala sobre qual tipo de jogo vocé quer mestrar
e ajuda vocé a decidir alguns detalhes importantes sobre
seu mundo e seus conflitos globais. O capitulo 2 ajuda
vocé a colocar seu mundo num contexto mais amplo no
multiverso, expandindo-se nas informacées apresentadas
no Livro do Jogador para discutir os planos de existéncia
e os deuses que vocé pode colocar juntos para servir as
necessidades da sua campanha.



PARTE 2: MESTRE DE AVENTURAS

Se vocé esta escrevendo suas préprias aventuras ou
usando as aventuras publicadas, espera-se que vocé
invista tempo de preparag¢ao além das horas gastas na
mesa de jogo. Vocé precisard encontrar algum tempo livre
para exercitar sua criatividade enquanto inventa tramas
intrigantes, cria novos PdMs, constr6i encontros e pensa
em formas inteligentes de prenunciar eventos da historia
que ainda estdo por vir.

A Parte 2 deste livro é voltada a ajudar vocé a criar e
conduzir grandes aventuras. O capitulo 3 fala dos
elementos basicos de uma aventura de D&D, e o capitulo
4 ajuda voceé a criar PdAMs memoraveis. O capitulo 5
apresenta diretrizes e conselhos para conduzir aventuras
ocorridas em masmorras, ambientes selvagens e outros
locais, e o capitulo 6 fala do tempo entre as aventuras. O
capitulo 7 é todo voltado aos tesouros, itens magicos e
recompensas especiais que ajudam a manter os jogadores
interessados na sua campanha.

PARTE 3: MESTRE DE REGRAS

DUNGEONS & DRAGONS néo é uma competigdo ferrenha,
mas precisa de alguém que seja imparcial, mas ainda
esteja envolvido com o jogo para garantir que todos na
mesa joguem de acordo com as regras. Como o jogador
que criou o mundo de jogo e as aventuras que ocorrem
dentro dele, o Mestre é a escolha mais adequada para
assumir o papel de arbitro.

Como um arbitro, o Mestre age como mediador entre
as regras e os jogadores. Um jogador diz ao Mestre o que
deseja fazer e o Mestre determina se ele conseguiu ou
ndo, em alguns casos, pedindo ao jogador que faga uma
rolagem de dado para determinar o sucesso. Por exemplo,
se um jogador quiser que seu personagem atinja um orc,
vocé diz, “Faga uma jogada de ataque” enquanto observa
a Classe de Armadura do orc.

As regras néao cobrirdo todas as situagdes possiveis que
surgirdo durante uma tipica sesséo de D&D. Por exemplo,
um jogador pode querer que seu personagem arremesse
um braseiro cheio de brasas incandescentes na cara de
um monstro. Como vocé determinara o resultado dessa
acéo cabe a vocé. Vocé pode solicitar que o jogador realize
um teste de Forca, enquanto mentalmente define a
Classe de Dificuldade (CD) como 15. Se o teste de
Forga for bem sucedido, vocé entdo determina como uma
cara cheia de brasa incandescente afetara o monstro.
Vocé pode decidir que elas causa 1d4 de dano de fogo e
impoem desvantagem nas jogadas de ataque do monstro
até o final do préximo turno dele. Vocé joga o dado de
dano (ou deixa o jogador fazé-lo) e o jogo continua.

As vezes, mediar as regras significa impor limites. Se
um jogador diz a vocé, “Eu quero correr e atacar o orc”,
mas o jogador ndo tem movimento suficiente para
alcancar o orc, vocé diz. “Ele est4 muito longe para vocé
correr e ainda atacar. O que vocé quer fazer, ao invés
disso?” O jogador recebe a informacgéo e deve bolar um
plano diferente.

Para arbitrar as regras, vocé precisa conhece-las. Vocé
nao precisa memorizar este livro ou o Livro do Jogador,
mas vocé deve ter uma ideia clara do conteudo deles,
assim, quando uma situagéo precisar ser arbitrada, vocé
sabera onde procurar a referéncia apropriada.

O Livro do Jogador contém as regras principais que
vocé precisa para jogar. A Parte 3 deste livro oferece uma
gama de informagoes para ajudar vocé a ajustar as regras
e uma vasta variedade de situacoes. O capitulo 8
apresenta conselhos para usar jogadas de ataque, testes
de habilidade e testes de resisténcia. Ele também contém
op¢oes apropriadas para certos estilos de jogo e
campanhas, incluindo diretrizes para usar miniaturas,
um sistema para lidar com cenas de perseguigio e regras
para loucura. Se vocé gosta de criar suas préprias coisas,
como novos monstros, racas e antecedentes de
personagem, o capitulo 9 mostra como fazé-lo. Esse
capitulo também contém regras opcionais para situagoes
ou estilos de jogo incomuns, como o uso de armas de fogo
em um cendrio de fantasia.



CONHECA SEUS JOGADORES

O sucesso de um jogo de D&D reside na sua capacidade
de entreter os outros jogadores na mesa de jogo. Ao passo
que papel deles é criar personagens (os protagonistas da
campanha), dar vida a eles e ajudar a conduzir a
campanha através das acoes dos seus personagens, seu
papel é manter os jogadores (e a si mesmo) interessados e
imersos no mundo que vocé criou e permitir que os
personagens deles facam coisas incriveis.

Saber o que seus jogadores mais gostam num jogo de
D&D ajuda vocé a criar e conduzir aventuras que eles
iram curtir e se lembrar. Uma vez que vocé saiba quais
das atividades a seguir cada um dos jogadores do seu
grupo mais gostam, vocé podera criar aventuras que
satisfagam as preferéncias dos seus jogadores da melhor
forma possivel, assim mantendo-os engajados.

ATUAR

Os jogadores que gostam de atuar, curtem entrar em seus
personagens e falar com a voz do personagem.
Interpretadores de personagens de coracgéo, eles gostam
de interacgbes sociais com PdMs, monstros e seus
companheiros de grupo.

Entretenha jogadores que gostam de atuar ao...

e dar a eles oportunidades de desenvolver as
personalidades e antecedentes de seus personagens.

e permitir que eles interajam regularmente com PdMs.

e adicionar elementos interpretativos aos encontros de
combate.

e incorporar elementos dos antecedentes dos seus
personagens nas aventuras.

EXPLORANDO

Os jogadores que desejam explorar querem experimentar
as maravilhas que um mundo fantastico oferece. Eles
querem saber o que estd atras da préxima esquina ou
colina. Eles também gostam de encontrar pistas e pilhas
de tesouro.

Entretenha jogadores que gostam de explorar ao...

e deixar pistas que dao dicas de coisas que estdo por vir.

e permitir que eles encontrem coisas quando eles
decidem explorar.

e conceder descri¢ées detalhadas de ambientes
excitantes e usar mapas e acessorios interessantes.

e mostrar segredos de monstros a serem descobertos ou
detalhes culturais a serem aprendidos.

INSTIGANDO

Jogadores que gostam de ac¢bes instigantes curtem de
fazer as coisas acontecerem, mesmo quando isso significa
assumir riscos perigosos. Eles irdo, entdo, se jogar no
perigo e enfrentar as consequéncias ao invés de enfrentar
o tédio.

Entretenha jogadores que gostam de instigar ao...

e permitir que eles afetem seus arredores.

¢ incluir coisas em suas aventuras para tenta-los.

e deixar que as agoes deles coloquem os personagens em
situagdes complicadas.

e incluir encontros com PdMs que sejam tdo resolutos e
imprevisiveis quanto eles.

COMBATENDO

Jogadores que gostam de combates fantasticos, preferem
chutar os traseiros de viloes e monstros. Eles procuram
por qualquer desculpa para iniciarem uma briga,
preferindo agbes precipitadas a deliberagéo cuidadosa.

Entretenha jogadores que gostam de combater ao...

e criar encontros de combate inesperados para eles.

e descrever vividamente os estragos causados por seus
personagens com seus ataques e magias.

e incluir encontros de combate com um grande nimero
de monstros fracos.

e interromper interagdes sociais e explorac¢do com
combates.

OTIMIZANDO

Jogadores que gostam de otimizar as capacidades de seus
personagens, curtem aprimorar seus personagens para
alcancgar o apice da performance em combate ao ganhar
niveis, novas caracteristicas e itens magicos. Eles
abracam qualquer oportunidade de demonstrar a
superioridade de seus personagens.

Entretenha jogadores que gostam de otimizagio ao...

e garantir a eles acesso regular a novas habilidades e
magias.

e usar itens magicos desejados como ganchos de
aventura.

e incluir encontros que permitam que seus personagens
brilhem.

e conceder recompensas quantificaveis, como pontos de
experiéncia, para encontros sem combate.

RESOLUCAO DE PROBLEMAS

Jogadores que querem resolver problemas gostam de
investigar as motivacgoes de um PdM, desvendar as
maquinagoes de um vildo, resolver charadas e criar
planos.

Entretenha jogadores que gostam de resolver problemas

ao...

e incluir encontros que enfatizem a resolucgio de
problemas.

e recompensar o planejamento e taticas com beneficios
dentro do jogo.

e permitir ocasionalmente que um plano inteligente
conceda uma forma facil de vitéria aos jogadores.

e criar PdMs com motivac¢bes complexas.

CONTANDO HISTORIAS

Jogadores que adoram contar histérias querem contribuir
com a narrativa. Eles gostam quando seus personagens
estdo bastante envolvidos no desdobramento de uma
histéria e eles curtem encontros que estdo ligados ou
expandem uma trama global.

Entretenha jogadores que gostam de contar histdrias ao...

e usar os antecedentes de seus personagens para ajudar
a modelar as histérias da campanha.

e garantir que um encontro trard avanc¢o a histéria de
alguma forma.

e fazer com que as agbes dos seus personagens ajudem a
conduzir eventos futuros.

e conceder ideais, vinculos e defeitos dos PdMs os quais
os aventureiros possam adquirir vantagem.









CAPITULO 1: SEU PROPRIO MUNDO

. EU MUNDO E O CENARIO PARA A SUA CAMPANHA, O

-~ lugar onde as aventuras acontecem. Mesmo que
vocé use um cenério existente, como o dos Reinos
Esquecidos, ele se torna seu conforme vocé
estabelece suas aventuras nele, cria personagens
para habita-lo e faz mudancas nele ao longo de

sua campanha. Este capitulo é todo sobre construir seu

mundo e, entdo, criar uma campanha para ocorrer nele.

C

UM AMPLO PANORAMA

Este livro, o Livro do Jogador e o Manual dos Monstros
apresentam premissas padrio de como os mundos de
D&D funcionam. Os cenarios oficiais de D&D, os Reinos
Esquecidos, Greyhawk, Dragonlance e Mystara nao se
distanciam muito dessas premissas. Cendarios como Dark
Sun, Eberron, Ravenloft, Spelljammer e Planescape se
arriscam distanciando-se dessas bases. Conforme vocé
cria seu proprio mundo, cabe a vocé decidir onde nesse
espectro vocé deseja que seu mundo se estabeleca.

PREMISSAS PRINCIPAIS

As regras do jogo sdo baseadas nas seguintes premissas
centrais sobre o mundo de jogo.

Os Deuses Supervisionam o Mundo. Os deuses sio
reais e incorporam uma variedade de crencas, com cada
deus reivindicando dominio sobre um aspecto do mundo,
como guerra, florestas ou mar. Os deuses exercem
influéncia sobre o mundo ao conceder magia divina aos

seus seguidores e enviar sinais e pressagios para guia-los.

O seguidor de um deus serve como um agente daquele
deus no mundo. O agente busca promover os ideais do
deus e derrotar seus rivais. Embora alguns povos se
recusam a honrar os deuses, nenhum pode negar a
existéncia deles.

A Maior Parte do Mundo é Selvagem. As regites
selvagens sdo abundantes. Cidades-estados,
confederacoes e reinos de diversos tamanhos espalham-se
pela paisagem, mas além de suas fronteiras o ambiente
selvagem predomina. As pessoas conhecem bem as areas
em que vivem. Elas ouviram histérias de outros lugares
de mercadores e viajantes, mas poucos sabem o que
existem além das montanhas ou nas profundezas da
grande floresta, a ndo ser que eles mesmos ja tenham
estado 1a.

O Mundo é Antigo. Impérios ascenderam e cairam,
deixando poucos locais intocados pela grandeza ou
decadéncia imperial. Guerra, tempo e for¢as da natureza
eventualmente assolam o mundo mortal, enriquecendo-o
com locais de aventura e mistério. Civilizagdes antigas e
seus conhecimentos sobrevivem nas lendas, itens magicos
e em suas ruinas. O caos e o mal frequentemente seguem
o colapso de um império.

Conflitos Moldaram a Histéria do Mundo.
Individuos poderosos agiram para deixar sua marca no
mundo e fac¢es de individuos de opinido similar podem
alterar o curso da histoéria. Facg¢oes incluindo as religides,
lideradas por profetas carismaticos, reinos governados
por dinastias duradouras e sociedades sombrias que
buscam dominar magia ha muito perdida. A influéncia de
tais facgOes cresce e diminui conforme elas competem

entre si por poder. Algumas buscam preservar o mundo e
manté-lo numa era dourada. Outras esforcam-se para
alcancar fins malignos, buscando governar o mundo com
punho de ferro. Ainda existem aquelas que buscam
objetivos que vao desde praticos até exotéricos, como o
acumulo de riqueza material ou a ressurreicio de um
deus morto. Quaisquer que sejam seus objetivos, essas
facgoes inevitavelmente se enfrentam, criando conflitos
que podem conduzir o destino do mundo.

O Mundo é Magico. Os praticantes de magia séo
relativamente poucos, mas eles deixam evidéncias de seu
oficio em todos os lugares. A magia pode ser tao
inofensiva e banal quanto uma po¢io que cura ferimentos
até algo muito mais raro e impressionante, como uma
torre flutuante ou um golem de pedra guardando os
portées de uma cidade. Além dos reinos da civilizacdo
estdo ocultos itens magicos guardados por armadilhas
magicas, assim como masmorras construidas
magicamente habitadas por monstros criados por magia,
amaldi¢oados por magia ou dotados de habilidades
magicas.

O MUNDO E SEU

Durante a criagdo do seu mundo de campanha, ajuda
comecar com as premissas centrais e considerar como seu
cenario pode muda-las. As se¢oes subsequentes desse
capitulo enderegam cada elemento e dio detalhes de como
incorporar deuses, fac¢bes e assim por diante, no seu
mundo.

As premissas esbog¢adas acima néo estdo esculpidas
em pedra. Elas inspiram mundos de D&D cheios de
aventura, mas elas ndo sdo o Gnico conjunto de premissas
que podem fazé-lo. Vocé pode construir um conceito de
campanha interessante ao alterar uma ou mais dessas
premissas centrais, assim como os mundos oficiais de
D&D fizeram. Pergunte a si mesmo, “E se as premissas
padrdo nao fossem verdade no meu mundo?”

O Mundo é um Local Mundano. E se a magia for
rara e perigosa e, mesmo os aventureiros terdo acesso
limitado ou nenhum acesso a ela? E se a sua campanha
for situada em uma versdo da histéria do nosso mundo?

O Mundo é Novo. E se o seu mundo for novo e os
personagens forem os primeiros de uma longa linhagem
de heréis? Os aventureiros podem ser campedes dos
primeiros grandes impérios, como os impérios de Netheril
e Cormanthor no cenario dos Reinos Esquecidos.

O Mundo é Conhecido. E se o mundo estiver
completamente cartografado e mapeado, até o ponto que
existam notagdes que digam “Aqui jaz um dragio”? e se os
grandes impérios cobrissem enormes extensoes de nagoes,
com fronteiras claramente definidas entre eles? As Cinco
Nagoes do cenario de Eberron ja foram parte de um
grande império e viagens com auxilio de magia entre
essas cidades é comum.

Monstros sdo Incomuns. E se os monstros forem
raros e aterrorizantes? No cenario de Ravenloft, dominios
horripilantes sdo governados por soberanos monstruosos.
A populagéo vive em terror perpétuo desses senhores
sombrios e de seus lacaios malignos, porém, outros
monstros raramente causam problemas a vida diaria das
pessoas.



A Magia estd em Toda Parte. E se cada cidade for
governada por um mago poderoso? E se lojas de itens
magicos forem comuns? O cendrio de Eberron torna o uso
de magia uma ocorréncia do dia-a-dia, assim como navios
voadores e trens levam viajantes de uma grande cidade
para a outra.

Deuses Vivem na Terra ou estao Totalmente
Ausentes. E se os deuses andarem regularmente na
terra? E se os personagens puderem desafia-los e usurpar
o poder deles? Ou entéo se os deuses forem remotos e, até
mesmo os anjos nunca fizerem contato com os mortais?
No cendario de Dark Sun, os deuses sdo extremamente
distantes — talvez até nem existam — e os clérigos
depende, portanto, de poder elemental para sua magia.

DEUSES DO SEU MUNDO

O apéndice B do Livro do Jogador apresenta uma
quantidade de pantedes (grupos avulsos de divindades
que nao estio unidas por uma Unica doutrina ou filosofia)
para serem usados em seu jogo, incluindo os deuses de
mundos oficiais de D&D e pantedes de fantasia histérica.
Vocé pode adotar um desses pantedes para a sua
campanha ou pode selecionar divindades e ideais deles da
forma que desejar. Veja “Um Exemplo de Pantedo” nesta
sessdo para um exemplo.

Até onde as regras de jogo abrangem, ndo importa se
seu mundo possui centenas de divindades ou uma igreja
devotada a um tnico deus. Em termo de regras, os
clérigos escolhem dominios, ndo divindades, portanto, seu
mundo pode associar dominios com divindades da forma
que vocé quiser.

PANTEOES AVULSOS

A maioria dos mundos de D&D possui pantedes de deuses
avulsos. Uma multidédo de divindades governa os diversos
aspectos da existéncia, diversamente competindo ou
cooperando uns contra os outros para administrar os
assuntos do universo. As pessoas se agrupam em
santudrios para venerar deusas da vida e sabedoria, ou se

DIVINDADES DA GUERRA DA ALVORADA

encontram em locais escondidos para venerar deuses da
enganacio e destruigao.

Cada divindade em um pantedo possui um portfélio e é
responsavel por evoluir esse portflio. No cendrio de
Greyhawk, Heironeous é o deus da bravura que convoca
clérigos e paladinos a servi-lo e encoraja-os a espalhar os
ideais de honra em batalha, cavalaria e justica em
sociedade. Mesmo no meio de sua batalha interminavel
com seu irméo Hextor, o deus da guerra e da tirania,
Heironeous promove seu proprio portfélio: guerra lutada
nobremente e em prol da justica.

As pessoas na maioria dos mundos de D&D sao
politeistas, honrando suas préprias divindades e
reconhecendo pantedes de outras culturas. Individuos
prestam homenagem a varios deuses, independente de
tendéncia. Nos Reinos Esquecidos, uma pessoa deveria
apaziguar Umberlee antes de entrar no mar, unir-se a um
banquete para celebrar Chauntea durante o periodo da
colheita e orar para Malar antes de ir cagar.

Alguns individuos ouvem um chamado ao servico de
uma divindade em particular e consideram esse deus
como seu patrono. Individuos particularmente devotos
tornam-se sacerdotes ao erguer um santudrio ou ajudar o
grupo de um local sagrado. Ainda mais raramente,
aqueles que ouvem tal chamado tornam-se clérigos ou
paladinos investidos com a responsabilidade de poderes
divinos verdadeiros.

Santuarios e templos servem como pontos de reunido
comunitérios para ritos e festivais religiosos. Sacerdotes
de tais locais relacionam histérias dos deuses, ensinam as
éticas de suas divindades patronas, oferecem conselhos e
béncios, realizam ritos religiosos e concedem treinamento
em atividades favorecidas por suas divindades.
Metrépoles e grandes cidades podem abrigar diversos
templos dedicados a deuses individuas importantes para
a comunidade, enquanto que assentamentos menores
podem ter um Unico santuario devotado a quaisquer
deuses reverenciados pelos moradores.

Para construir rapidamente um pantedo para seu
mundo, crie um Unico deus para cada um dos oito
dominés disponiveis para os clérigos: Conhecimento,

Divindade Tendéncia Dominios Sugeridos
Asmodeu, deus da tirania LM Enganagdo

Avandra, deusa da mudanca e da sorte CcB Enganacdo

Bahamut, deus da justica e da nobreza LB Guerra, Vida

Bane, deus da guerra e da conquista LM Guerra

Corellon, deus da magia e das artes CB Luz

Erathis, deusa da civilizagdo e da invengdo LN Conhecimento
Gruumsh, deus da destruicao CcM Guerra, Tempestade
loun, deusa do conhecimento N Conhecimento

Kord, deus da forga e das tempestades CN Tempestade

Lolth, deusa das aranhas e das mentiras CcM Enganacdo

Melora, deusa da natureza e do mar N Natureza, Tempestade
Moradin, deus da criagdo LB Conhecimento, Guerra
Pelor, deus do sol e da agricultura NB Luz, Vida

Rainha Corvo, deusa da morte LN Luz, Morte

Sehanine, deusa da lua CB Enganagao
Tharizdun, deus da loucura CM Enganagdo

Tiamat, deusa da riqueza, da ganancia e da LM Enganagdo, Guerra
vinganga

Torog, deus do Subterraneo NM Morte

Vecna, deus dos segredos malignos NM Conhecimento, Morte
Zehir, deus da escuriddo e do veneno CcM Enganagdo, Morte
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Simbolo

Trés triangulos em uma formagao estreita
Trés linhas onduladas sobrepostas

Cabeca de dragao em perfil para a esquerda
Garra com trés raios apontado para baixo
Estrela de oito pontas

Metade superior de uma engrenagem

Olho triangular com protuberancias 6sseas
Gancho moldado no estilo de um olho
Espada com um relampago cruzando o
guarda-mado

Estrela de oito ponta com um estilo de teia
Redemoinho em forma de onda

Bigorna flamejante

Circulo com seis pontos exteriores radiantes
Cabega de corvo em perfil para a esquerda
Lua crescente

Espiral denteada no sentido horario

Estrela de cinco pontas com pontas curvas

Tincrustado num bracelete circular
Cranio caolho parcialmente partido
Cobra no formato de uma adaga



Enganacio, Guerra, Luz, Morte, Natureza, Tempestade e
Vida. Vocé pode inventar nomes e personalidades para
essas divindades, ou pegar emprestado divindades de
outros pantedes. Esta abordagem concede a vocé um
pequeno pantedo que abrange os aspectos mais
significantes da existéncia e fica muito facil extrapolar
outras areas da vida que cada divindade controla. O deus
do Conhecimento, por exemplo, também pode ser o
patrono da magia e da profecia, enquanto que o deus da
Luz poderia ser o deus do sol e do tempo.

UM EXEMPLO DE PANTEAO
O pantedo da Guerra da Alvorada é um exemplo de um
pantedo montado a partir, principalmente, de elementos
preexistentes para atender as necessidades de uma
campanha em particular. Esse é o pantedo padrio na
quarta edi¢do do Livro do Jogador (2008). O pantedo esta
resumido na tabela Divindades da Guerra da Alvorada.
Esse pantedo possui diversas divindades ndo-humanas
e estabelece-as como deuses universais. Esses deuses
incluem Bahamut, Corellon, Gruumsh, Lolth, Moradin,
Sehanine e Tiamat. Humanos veneram Moradin e
Corellon como deuses de seus respectivos portfélios, ao
invés de divindades raciais. O pantedo também inclui o
arquidiabos Asmodeu como deus da dominagéo e tirania.
Diversos deuses foram trazidos de outros pantedes, as
vezes com novos nomes para eles. Bane vem dos Reinos
Esquecidos. De Greyhawk vieram Kord, Pelor, Tharizdun
e Vecna. Dos pantedo Grego vieram Atena (renomeada
como Erathis) e Tyche (renomeada como Avandra),
apesar de ambas terem sido alteradas. Set (renomeado
como Zehir) veio do pantedo Egipcio. A Rainha Corvo é
similar a deusa do pantedo Noérdico Hel e de Greyhawk
Wee Jas. Sobrando trés deuses criados de improviso:
Toun, Melora e Torog.

OUTROS SISTEMAS RELIGIOSOS

Na sua campanha, vocé pode criar pantedes de deuses que
sdo extremamente ligados a uma tunica religido, religides
monoteistas (venera¢io de uma unica divindade),
sistemas dualistas (centrados em duas divindades ou
forcas opostas), cultos misteriosos (envolvendo devocgio
pessoal a uma unica divindade, geralmente como parte de
um sistema de pantedo), religiGes animistas (reveréncia a
espiritos inerentes a natureza) ou até mesmo forcas e
filosé6ficas que néo se concentram em divindades.

PANTEOES RESTRITOS

Contrastando com um pantedo avulso, um panteao
restrito se foca em uma Unica religiio que ensina e
decreta a veneracio de um pequeno grupo de divindades.
Seguidores de pantedes restritos podem preferir uma das
divindades membros de sua religido as outras, mas eles
respeitam todas as divindades e honram-nas com
sacrificios e oragdes como apropriado.

O traco chave de um pantedo restrito é que seus
adoradores abragam um Unico carater ou dogma que
inclui todas as divindades. Os deuses de um panteéo
restrito trabalham como um para proteger e guiar seus
seguidores. Vocé pode pensar num pantedo restrito como
sendo similar a uma familia. Uma ou duas divindades
que lideram o pantefdo servem como figuras paternas,
enquanto que o resto serve como patronos de aspectos
importantes da cultura que venera o pantedo. Um tnico
templo honra todos os membros do panteio.

A maioria dos pantedes restritos possuem um ou mais
deuses aberrantes — divindades cuja adoragéo nao é
sancionada pelos sacerdotes do pantedo como um todo.
Esses geralmente sdo divindades malignas e inimigas do
pantedo, como os Titds Gregos. Essas divindades possuem
seus proprios cultos, atraindo parias da sociedade e viloes
para adora-los. Esses cultos lembra cultos misteriosos,
seus membros devotam-se estritamente a um Unico deus,
apesar de até mesmo membros de cultos aberrantes
pagarem tributo nos templos do pantedo restrito.

As divindades Noérdicas servem como exemplo de um
pantedo restrito. Odin é o lider do pantedo e figura
paterna. Divindades como Thor, Tyr e Freya incorporam
aspectos importantes da cultura Nérdica. Por sua vez,
Loki e seus devotos espreitam nas sombras, as vezes
auxiliando as outras divindades e as vezes trabalhando
contra elas com os inimigos do pante&o.

CuLTOs MISTERIOSOS

Um culto misterioso é uma organizagao religiosa secreta
baseada em um ritual de iniciacio, onde o iniciado é
identificado misticamente com um deus ou com um
punhado de deuses relacionados. Cultos misteriosos sédo
intensamente pessoais, se preocupando com a rela¢do do
iniciado com o divino.

As vezes, um culto misterioso é um tipo de veneracao
dentro de um pantedo. Ele reconhece os mitos e rituais do
pantedo, mas possui seus proéprios mitos e rituais como
base. Por exemplo, uma ordem secreta de monges poderia
se imergir em um relacionamento mistico com um deus
que seja parte de um pantedo vastamente venerado.

PosTo DIvVINO

Os seres divinos do multiverso sdo, frequentemente,
categorizados de acordo com seu poder césmico. Alguns deuses
sdo venerados em diversos mundos e possuem postos diferentes
em cada um deles, dependendo da sua influéncia neles.

As divindades maiores estdo além da compreensdo mortal.
Elas ndo podem ser invocadas e, quase sempre, sdo impedidos de
se envolver diretamente nos assuntos mortais. Em rarissimas
ocasioes, eles manifestam avatares similares a divindades
menores, mas matar um avatar de uma divindade maior ndo
produz qualquer efeito na divindade em si.

As divindades menores estdo incorporadas em algum lugar
nos planos. Algumas divindades menores vivem no Plano Material,
como a deusa-unicérnio Lurue nos Reinos Esquecidos e o titanico
deus-tubardo Sekolah reverenciado pelos sahuagin. Outros vivem
nos Planos Exteriores, como Lolth, no Abismo. Tais divindades
podem ser encontradas pelos mortais.

As quase-divindades possuem uma origem divina, mas eles
nem ouvem nem atendem a orag8es, ndo concedem magias a
clérigos ou controlam aspectos da vida mortal. Ainda assim, eles
sdo seres imensamente poderosos e, na teoria, eles podem
ascender a divindade se eles acumularem adoradores suficientes.
Quase-divindades caem em trés subcategorias: semideuses, titds e
vestigios.

Os semideuses sao gerados da unido de uma divindades e um
ser mortal. Eles possuem alguns atributos divinos, mas seu
parentesco mortal faz deles as quase-divindades mais fracas.

Os titds sdo as criagGes divinas das divindades. Eles podem ter
nascido da unido de duas divindades, fabricados em uma forja
divina, nascidos do sangue derramado por um deus ou de alguma
outra forma trazidos através de vontade ou substdncia divina.

Os vestigios sdo divindades que perderam quase todos os
seus adoradores e sdo consideradas mortas, de uma perspectiva
mortal. Rituais exotéricos podem, as vezes, contatar esses seres e
drenar o poder latente deles.
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Um culto misterioso enfatiza a histéria do seu deus,
que é simbolicamente reencenada em seu ritual de
inicia¢do. A fundacio do mito de um culto misterioso é,
geralmente, simples e frequentemente envolve a morte e
ressurgimento e um deus ou uma jornada ao submundo e
um retorno. Cultos misteriosos frequentemente
reverenciam divindades do sol e da lua e divindades
agricolas — deuses cujos portfélios refletem os ciclos da
natureza.

O ritual de iniciacio do culto segue o padrio do seu
mito de fundagdo. Os nedfitos remontam os passos do
deus para partilhar o destino final dele. No caso de
deuses que morreram e ressurgiram, a morte simbélica do
iniciado representa a ideia da morte de sua vida antiga e
renascimento em uma existéncia transformada. Os
iniciados nascem para uma nova vida, permanecendo no
mundo dos assuntos mortais, mas se sentindo enaltecido
a uma esfera superior. K prometido ao iniciado um lugar
no reino do deus apds sua morte, mas ele também
experimenta um novo sentido na vida.

MoNOTEISMO

Religioes monoteistas reverenciam uma unica divindade
e, em muitos casos, negam a existéncia de qualquer outra
divindade. Se vocé introduzir uma religido monoteista em
sua campanha, vocé precisa decidir se outros deuses
existem. Mesmo que nio existam, outras religioes podem
existir lado a lado com a religido monoteista. Se essas
religides tiverem clérigos com habilidade de conjuragao, a
magia deles pode ser garantida pela tnica divindade
verdadeira, por espiritos menores que néo sejam
divindades (possivelmente incluindo aberracgées,
celestiais, corruptores, fadas ou elementais poderosos), ou
simplesmente pela fé.

A divindade da religido monoteista possui um portfélio
extenso e é retratado como o criador de tudo, estando no
controle de tudo e ciente de cada aspecto da existéncia.
Entdo, um adorador desse deus oferece oracoes e
sacrificios a0 mesmo deus, independentemente de qual
aspecto da vida esteja precisando de assisténcia. Se esta
marchando para a guerra, come¢ando uma jornada ou
esperando ganhar a afei¢do de alguém, o adorador reza
para o mesmo deus.

Algumas religides monoteistas descrevem diferentes
aspectos de suas divindades. Um Uinico deus aparece com
aspectos diferentes como o Criador e o Destruidor, e os
clérigos desse deus se focam em um aspecto ou em outro,
determinando o acesso de seus dominios e, possivelmente,
até sua tendéncia base. Um clérigo que venere o aspecto
de Destruidor escolhe o dominio da Guerra ou
Tempestade, enquanto que um que venere um aspecto de
Criador escolhe os dominios da Natureza ou Vida. Em
algumas religioes monoteistas, os clérigos se juntam em
ordens religiosas distintas para diferenciar quem
escolheu dominios diferentes.

DuArismoO

Uma religido dualista vé o mundo como o estagio para um
conflito entre duas divindades ou forcas divinas
diametricamente opostas. Na maioria das vezes, as forcas
opostas sdo bem e mal ou divindades opostas
representando essas for¢cas. Em alguns pantedes, as
for¢as ou divindades de ordem e caos séo os fundamentos
opositores num sistema dualista. Vida e morte, luz e
trevas, matéria e espirito, corpo e mente, satde e doenca,
pureza e corrupcao, energia positiva e energia negativa —
o universo de D&D é cheio de polos opostos que podem
servir como base para uma religido dualista. Qualquer
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que sejam os termos nos quais o dualismo é expresso,
uma das metades, geralmente, acredita-se ser boa —
benéfica, desejavel ou sagrada — enquanto que a outra
metade é considerada ruim, quando néo explicitamente
maligna. Se o conflito fundamental numa religido for
expresso na oposi¢do entre matéria e espirito, os
seguidores dessa religido acreditam que um dos dois
(geralmente matéria) é maligno e o outro (espirito) é
benigno e, por isso, buscam libertar os espiritos do mundo
material e seus males através de asceticismo e
contemplacio.

Em uma cosmologia definida por um conflito eterno
entre bem e mal, esperasse que os mortais escolham um
lado. A maioria dos que seguem uma religido dualista
veneram a divindade ou forca identificada como boa.
Adoradores da divindade boa acreditam no poder desse
deus de protege-los dos lacaios da divindades maligna. Ja
que a divindade maligna em tal religido é geralmente a
fonte de tudo que é prejudicial a existéncia, apenas os
perversos e depravados veneram esse deus. Os monstros e
corruptores o servem, assim como certos cultos secretos.
Os mitos de uma religido dualista geralmente predizem
que o deus benigno ira triunfar em uma batalha
apocaliptica, mas as for¢as do mal acreditam que a vinda
dessa batalha nfo estd predeterminada e trabalham para
promover a vitéria de sua divindade.

As divindades num sistema dualista possuem
portfélios extensos. Todos os aspectos da existéncia
refletem essa briga dualista e, por isso, todas as coisas
podem cair em um lado ou no outro do conflito.
Agricultura, misericérdia, o céu, medicina e poesia
residem no portfélio da divindade benigna e fome, édio,
doenca e guerra pertencem a divindade maligna.

ANIMISMO

O animismo é a crenga que os espiritos habitam cada
parte do mundo natural. Na visdo de mundo animista,
cada coisa tem um espirito, desde a maior montanha até a
menor pedra, desde o grande oceano até o corrego
murmurante, desde o sol e a lua até a espada ancestral do
guerreiro. Todos esses objetos e os espiritos que os
habitam, sdo conscientes, apesar de alguns serem mais
atentos, precavidos e inteligentes que outros. Os espiritos
mais poderosos podem até ser considerados divindades.
Todos sendo merecedores de respeito, quando néo
veneracao.

Os animistas geralmente néo sdo submissos a um
espirito acima dos outros. Ao invés, eles fazem oragoes e
sacrificios para espiritos diferentes em momentos
diferentes, como apropriado a situacdo. Um personagem
fervoroso deveria realizar oracoes e oferendas didrias
para espiritos ancestrais e para os espiritos de sua casa,
peticoes regulares para espiritos importantes, como as
Sete Fortunas da Boa Sorte, sacrificios ocasionais de
incenso para espiritos locais como o espirito de uma
floresta e oracées esporadicas para um hospedeiros de
outros espiritos também.

Uma religido animista é muito tolerante. A maioria
dos espiritos nfo se importa para quem um personagem
também oferece sacrificios, contanto que eles recebam os
sacrificios e respeito devidos. Como novas religices
espalhadas pelas terras animistas, essas religides
geralmente ganham adeptos, mas nfo os converte. As
pessoas incorporam novos espiritos e divindades em suas
oracgdes sem substituir os antigos. Contemplativos e
eruditos adotam sistemas e praticas filoséficas complexas
sem mudar suas crencas e respeito pelos espiritos que
eles ja veneravam.



O animismo funciona como um enorme panteio
restrito. Clérigos animistas servem o pantedo como um
todo, e portanto, podem escolher qualquer dominio,
representando o espirito favorito para esse clérigo.

Forcas E FILOSOFIAS

Nem todos os poderes divinos precisam derivar de
divindades. Em algumas campanhas, os crentes possuem
convicgdo suficiente em seus ideais sobre o universo que
eles ganham poderes magicos dessa convic¢do. Em outras
campanhas, forcas impessoais da natureza ou magia,
substituem os deuses ao conceder poder aos mortais em
sintonia com elas. Assim como os druidas e patrulheiros
podem ganhar suas capacidades magicas das forgas da
natureza, ao invés de uma divindade especifica da
natureza, alguns clérigos devotam-se a ideais ao invés de
a um deus. Paladinos podem servir a filosofia da justica e
cavalaria ao invés de a uma divindade especifica.

Forgas e filosofias ndo sdo veneradas: elas ndo séo
seres que podem ouvir e responder as oragbes ou aceitar
sacrificios. A devog¢éo a uma filosofia ou a uma forca nao é
necessariamente exclusiva ao servigo de uma divindade.
Uma pessoa pode devotar-se a filosofia do bem e oferecer
veneracio a diversos deuses bons ou reverenciar a forca
da natureza e também homenagear os deuses da
natureza, que podem ser vistos como manifestacgoes
pessoas de uma for¢a impessoal. Num mundo que inclua
divindades com poderes comprovados (através de seus
clérigos), é incomum para uma filosofia negar a existéncia
de divindades, porém, uma crenca filoséfica comum diz
que as divindades sdo mais mortais do que os mortais
acreditariam. De acordo com tais filosofias, os deuses néo
sdo verdadeiramente imortais (apenas muito longevos) e
os mortais podem atingir a divindade. De fato, ascender a
divinacéo é o objetivo final de algumas filosofias.

O poder de uma filosofia baseia-se na crenca que os
mortais investem nela. Uma filosofia acreditada por
apenas uma pessoa néo é forte o suficiente para conceder
poder magico para essa pessoa.

HUMANOIDES E OS DEUSES

Em se falando dos deuses, os humanos exibem uma
variedade maior de crencas e institui¢cbes que as outras
racas. Em muitos cenarios de D&D, orcs, elfos, andes,
goblins e outras ragas humanoides possuem pantedes
restritos. K esperado que um orc venere Gruumsh ou um
punhado de divindades subordinadas. Em comparacéo, a
humanidade abra¢a uma variedade impressionante de
divindades. Cada cultura humana pode ter sua prépria
gama de deuses.

Na maioria dos cenérios de D&D, ndo existe um tnico
deus que reivindique a criacdo da humanidade. Portanto,
a propensdo humana a construcéo de institui¢coes estende-
se a religido. Um tnico profeta carisméatico pode converter
um reino inteiro a adorag¢édo de um novo deus. Com a
morte desse profeta, a religido pode crescer ou diminuir
ou os seguidores do profeta podem se voltar uns contra os
outros e fundar diversas religides concorrentes.

Em comparacao, a religido na sociedade ana é
estabelecida na rocha. Os andes dos Reinos Esquecidos
identificam Moradin como seu criador. Enquanto que
andes em particular podem seguir outros deuses,
enquanto que a cultura dos andes est4 comprometida com
Moradin e o pantedo que ele lidera. Seus ensinamentos e
magias estdo tdo perfeitamente enraizados na cultura
and que seria necessario uma mudanca cataclismica para
substitui-lo.

Tendo isso em mente, considere o papel dos deuses no
seu mundo e os lacos deles com as diferentes racas
humanoides. Cada racga possui um deus criador? Como
esse deus moldou a cultura da rag¢a? Outros povos estéo
livres dos lacos divinos e livres da adoragéo se desejarem?
Existe uma racga que se voltou contra o deus que a criou?
Uma nova raca apareceu, criada por um deus dentro dos
ultimos anos?

Uma divindade também pode ter lacos com um reino,
linhagem nobre ou outra institui¢ao cultural. Com a
morte de um imperador, um novo governante pode ser
escolhido através do envio de um pressagio divino pela
divindade que protege o império desde seus primeiros
dias. Em tais terras, a veneracéo de outros deuses pode
ser contra a lei ou rigidamente controlada.

Finalmente, considere a diferenca entre os deuses que
sdo vinculados a ragas humanoides especificas e deuses
com seguidores mais diversificados. As racas de seus
proprios pantedes aceitam um lugar de privilegio no seu
mundo, enquanto os deuses assumem um papel ativo em
suas assuntos? As outras ragas sdo ignoradas pelos
deuses, ou essas racas sio o fator decisivo que pode
mudar o equilibrio do poder em favor de um deus ou
outro?
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MAPEANDO SUA CAMPANHA

Quando estiver criando o mundo onde sua campanha
acontece, vocé vai querer um mapa. Vocé pode realizar
uma de duas abordagens sobre isso: de cima para baixo
ou de baixo para cima. Alguns Mestres gostam de
comecar de cima, criando a imagem mais ampla do
mundo no comec¢o da campanha ao criar um mapa que
mostrar continentes inteiros, entdo imergindo em areas
menores. Outros Mestres preferem ir na diregdo oposta,
comec¢ando com uma area de campanha menor que sera
mapeada numa escala de provincia ou de reino, entao
expandindo a medida que as aventuras levam os
personagens para novos territorios.

Qualquer que seja a abordagem que vocé tome,
hexdgonos funcionam bem para mapear os ambientes
externos onde as viagens podem ir em qualquer direcio e
calcular distancias pode ser importante. Uma Unica folha
de papel hexagonal com 2 hex4agonos por centimetro é
ideal para a maioria dos mapas. Use uma escala para o
seu mapa que melhor se encaixe no nivel de detalhes que
vocé deseja. O capitulo 5 oferece mais informagdes sobre a
criacdo e mapeamento de areas selvagens.

ESCALA DE PROVINCIA

Para as areas mais detalhadas do seu mundo, use uma
escala de provincia onde cada hexagono representa 1,5
quilémetro. Um mapa de pagina inteira nessa escala
representa uma area que pode ser coberta em um dia de
viagem, em qualquer direc¢éo, do centro do mapa,
assumindo que o terreno é limpo. Como tal, uma escala de
provincia é uma escala til para mapear a area inicial de
uma campanha (veja “Criando uma Campanha”, mais
adiante nesse capitulo) ou qualquer local onde vocé deseje
monitorar os movimentos dos aventureiros em horas ao
invés de dias.

O solo coberto por uma area desse tamanho ira incluir
trechos largos de um tipo de terreno predominante,
intercalado por outros tipos de terreno isolados.

Uma regido de assentamento mapeada nessa escala
pode conter uma cidade e oito a doze vilas ou aldeias
agricolas. Uma regido mais selvagem podera conter
apenas um forte ou até mesmo nenhum assentamento.
Vocé também pode indicar a extens@o de campos agricolas
limpos que rodeiam cada cidade ou metrépole. Em um
mapa com escala de provincia, isso sera mostrado como
um cinturdo de alguns hexdgonos de espessura rodeando
cada cidade ou metrdopole. Até as menores vilas exploram
a maior parte do terreno aravel dentro de 1,5 a 3
quilometros.
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ESCALA DE REINO

Num mapa com escala de reino, cada hexdgono
representa 9 quilometros. Um mapa nessa escala cobre
uma grande regifo, do tamanho da Gra-Bretanha ou
metade do tamanho do estado da Califérnia. Existe muito
espaco para se aventurar.

O primeiro passo para mapear uma regifio nessa
escala é desenhar as linhas costeiras e quaisquer grandes
corpos de dgua na area. A regifdo nfo possui litoral ou é
costeira? Uma regido costeira pode incluir arquipélagos
de ilhas e uma area nao-litoranea pode ter um mar
interno ou grandes lagos. Alternativamente, a regiao
poderia consistir de uma dnica grande ilha, ou um canal
ou peninsula com diversas linhas costeiras.

Depois, desenhe quaisquer grandes cadeias
montanhosas. Os sopés fazem a transi¢do entre uma
montanha e terras baixas e largos percursos de colinas
podem pontuar a regido.

Isso deixa o resto do seu mapa para terrenos
relativamente planos: pradarias, pantanos e similares.
Coloque esses elementos onde vocé achar que se
encaixam.

Mapeie o curso de quaisquer rios que corram através
da area. Os rios nascem nas montanhas ou no interior de
areas onde a chuva é frequente, seguindo para um grande
corpo de dgua mais préximo que nio requeira que o rio
atravesse por altas elevagoes. Afluentes juntam-se aos
rios a medida que ele cresce e se move para um lago ou
para o mar.

Finalmente, coloque as maiores metrépoles e cidades
da regido. Nessa escala, vocé nao precisa se preocupar
com as cidades e vilas pequenas, ou em mapear cada
cinturéo de terreno agricola. No entanto, uma regido de
assentamento desse tamanho pode facilmente ter entre
oito e doze cidades ou metropoles no mapa.

ESCALA CONTINENTAL

Para mapear um continente inteiro, use uma escala onde
cada hexagono representa 90 quilometros. Nessa escala,
vocé nao pode ver nada além do formato das linhas
costeiras, das maiores cadeias de montanha, grandes rios,
lagos imensos e fronteiras politicas. Um mapa nessa
escala é melhor para mostrar como os diversos mapas de
escala de reino se encaixam, ao invés de monitorar o
movimento dos aventureiros dia-a-dia.

O mesmo processo que vocé usou para mapear uma
regido na escala de reino funciona para mapear um
continente inteiro. Um continente pode ter entre oito e
doze grandes metrépoles que meregam ser mostradas no
mapa, a maioria sendo grandes centros comerciais e as
capitais dos reinos.

COMBINANDO ESCALAS

Qualquer que seja a escala com a qual vocé comecou, é
facil se aproximar ou se afastar no seus mapas. Numa
escala continental, 1 hexdgono representa a mesma area
que 10 hexagonos em uma escala de reino. Duas cidades
que estiverem a 3 hexagonos (270 quilémetros) de
distancia no seu mapa continental, estardo a 30
hexédgonos de distdncia num mapa de reino, se situando
nos extremos opostos da regido que vocé esteja
detalhando. Na escala de reino, 1 hexagono é igual a 6



hexagonos numa escala de provincia, entdo é facil colocar
a regiao coberta por seu mapa na escala de provincia no
centro de um mapa na escala de reino e criar areas
interessantes em volta dele.

ASSENTAMENTOS

Os locais onde as pessoas vivem — metréopoles
movimentadas, cidades prosperas e pequenas vilas
cercadas por quilometros de campos agricolas — ajudam a
definir a natureza da civiliza¢ido no seu mundo. Um tnico
assentamento — uma cidade sede para os seus
aventureiros — é um 6timo lugar para iniciar uma
campanha e comegar a construcgéo do seu mundo.
Considere as seguintes questdes conforme vocé cria
qualquer assentamento no seu mundo:

A que proposito ele serve no seu jogo?

O quéo grande ele é? Quem vive nele?

Com o que ele se parece, cheira e soa?

Quem o governa? Quem mais possui poder? Ele é
parte de um estado maior?

Quais sdo as defesas dele?

Onde os personagens vao para encontrar bens e
servicos quando precisam?

Quais templos e outras organizacoes se destacam?
Quais elementos fantdsticos o distinguem de uma
cidade ordinaria?

e Porque os personagens deveriam se importar com esse
assentamento?

As diretrizes nessa sessfo estdo aqui para ajudar vocé a
construir o assentamento que vocé desejar para qualquer
que seja o proposito que vocé tenha em mente.
Desconsidere quaisquer conselhos dados aqui que
contrariem sua visdo para um assentamento.

PROPOSITO

Um assentamento existe primariamente para facilitar a
histéria e diversido da sua campanha. Além desse fator, o
propodsito de um assentamento determina a quantidade de
detalhes que vocé coloca nele. Crie as caracteristicas de
um assentamento apenas se vocé tiver certeza que
precisa, junto com anotacdes das caracteristi