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Capitulo 1

Introducao

Neste suplemento serdo descritas as
Especializagdes no cenario de Lodoss,
a Ilha Amaldicoada, mas para dar-
mos uma identidade maior ao cenario
serdo inseridas Especializacdes espe-
ciais que serdo denomindas Titulos.

Os Titulos nada mais serdo que Espe-
cializagdes que valem como um Titu-
lo de Nobreza, Lealdade ou Bravura,
tais titulos s podem ser concedidos
por nobres, reis ou sumo sacerdotes.

Outro detalhe interessante sdao as Es-
pecializagdes e Titulos relacionadas a
Marmo, a Ilha Negra e os Sacerdotes
dos Deuses das Trevas.

Nesse suplemento dividiremos as Es-
pecializagdes pelas classes basicas do
Old Dragon.

Diferente do Livro de Regras Old
Dragon, as Especializagdes em Lo-
doss dependem de pré requisitos para
serem alcancadas.

As especializagdes comuns sdo ad-
quiridas através da experiencia dos
personagens.
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Capitulo 2
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Homens de Armas

Berserker

O Berserker ¢ um Homem de Armas
possuido pelo Espirito da Fuaria. A
possessdo ocorre em algum momento
da vida do Berserker no qual o mes-
mo tenha passado por uma situagdo
de muito medo, panico ou dor. Nessa
situacdo, se houver algum Espirito
da Furia proximo, ele enxerga isso
como fonte de energia e aproveit-
ando a vulnerabilidade do Berserker
tomard posse do seu corpo, conce-
dendo a ele muita forga e resistencia
em contrapartida o personagem pas-
sara a atacar todos que estejam em
seu campo de visdo, sejam amigos ou
inimigos. Ap6s o frenesi da batalha o
Espirito adormece e toda vez que o
personagem entrar em uma batalha
existe a chance do Espirito despertar,
se o0 personagem estiver com 10% ou
menos do total de seus Pontos de Vida
o espirito despertara. Quando desper-

to o espirito dobrara a quantidade de
de Pontos de Vida atual do person-
agem, podendo passar o seu limite
natural de Pontos de Vida, e absor-
vera 50% do dano recebido pelo per-
sonagem (arredondado para baixo).
Quando o Berserker esta possuido ele
passa a ter alinhamento cadtico.

O Espirito da Furia pode dominar
outras classes, mas dificilmente des-
pertara, visto que os Ladrdes sdo mui-
to calmos e raramente demonstram
medo, Magos sio muito racionais
e dependem muito da sua concen-
tragao e os clérigos acreditam em seus
Deuses e em um momento de deses-
pero recorrem a eles.

No nivel 5, o Berserker recebe +3 no
BBA e Dano. A chance do Espirito
despertar durante a batalha é de 50%.
Nesse nivel o Berserker pode ten-
tar controlar o espirito e suprir sua
dominacdo, a chance de sucesso é de
10%, se tiver sucesso o Espirito volta
a adormecer e nao despertara mais
nessa batalha.

No nivel 8, o Berserker recebe +4 no
BBA e Dano. A chance do Espirito
despertar durante a batalha ¢ de 70%
e a chance do Berserker controla-lo ¢
de 20%
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No nivel 16, o Berserker recebe +5
no BBA e Dano. A chance do Espirito
despertar durante a batalha é de 90%
e a chance do Berserker controla-lo é
de 30%

Pré Requisito

Para se tornar um Berserker, o per-
sonagem deve ter passado por alguma
situacdo de medo, dor ou panico,
além disso deve ser da classe Homem
de Armas e nao ter sabedoria maior
que 12.

Cavaleiro da Ordem Negra
de Marmo

O Cavaleiro da Ordem Negra é um
homem de armas de Marmo e que
ascende ao posto de lider de um
exército. Além de uma grande ha-
bilidade de combate ele exerce uma
lideranga poderosa e inspiradora em
seus comandados. Um Cavaleiro
da Ordem Negra sempre tem segui-
dores ele nunca esta sozinho, sempre
haverdao goblins, hobgoblins e elfos
negros servindo-o, quando isso nao
ocorrer ele deixa de ser um Cavaleiro
da Ordem Negra. A devogdo e a preo-
cupagdo com seu exército é uma car-
acteristica marcante desses cavaleiros.
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No nivel 5, o Cavaleiro da Ordem
Negra recebe +1 no BBA e na CA,
esse bonus sobe para +2 quando es-
tiver em batalha contra forgas de al-
inhamento ordeiro. Nesse nivel o
Cavaleiro concede +1 no Bonus de
Ataque e no Dano a todos os seus
liderados (esse bonus nio se aplica
a mercenarios). Neste momento seu
exército ¢ pequeno, composto apenas
por 1d10 goblins. Se todos os segui-
dores do Cavaleiro da Ordem Negra
forem mortos ele perde seu titulo.

No nivel 8, o BBA e a CA recebem
+2, esse bonus sobe para +3 quando
estiver em batalha contra forgas de al-
inhamento ordeiro. Nesse nivel o bo-
nus para seus seguindores para a ser
+2 no Bonus de Ataque e no Dano.
Agora seu exército ja conta com a pre-
senca de mais 1d4 goblins e 1d6 hob-
goblins. Se todos os seus seguidores
forem mortos ele perde o titulo.

No nivel 16, o BBA e a CA recebem
+3, esse bonus sobe para +4 quando
estiver em batalha contra forcas de
alinhamento ordeiro além de causar
panico em seus inimigos, todos os in-
imigos em um raio de 25m recebem -2
na Classe de Armadura. Nesse nivel o
bonus concedido ao exército ¢ de +4
no Bonus de Ataque e Dano. Agora
seu exército ja conta com a presenga
de mais 1d4 hobgoblins e 1d4 elfos
negros. Se todos os seus seguidores
forem mortos ele perde o titulo.

Pré Requisito

A especializagdo Cavaleiro da Or-
dem Negra de Marmo além de uma



especializacdo é também um titulo e
sO0 poder adquirida durante o jogo e
em condigdes especiais, nesse caso ¢
necessario uma cerimonia e o titulo
deve ser concedido pelo lider da Or-
dem ou pelo proprio regente de Mar-
mo. Para se tornar um Cavaleiro da
Ordem Negra, o personagem deve ser
Humano, Caético e da classe Homem
de Armas, além disso o personagem
deve ter nascido em Marmo e ter Ca-
risma maior que 12.

Cavaleiro da Ordem do
Dragao

O Cavaleiro da Ordem do Dragdo é o
Homem de Armas que conseguiu do-
mesticar um Wyvern. Um Cavaleiro
da Ordem do Drag@o além de ter uma
montaria voadora ele passa a ter um
elo mental com sua montaria, que na
verdade passa a ser um parceiro, ndao
sendo muito raro o Wyvern ter com-
portamentos estranhos ou mesmo ar-
riscar sua vida pelo Cavaleiro.

No nivel 5, o Cavaleiro da Ordem
do Dragdo recebe +2 no BBA e no
Dano quando estiver montado em
seu Wyvern, esse bonus nido existe
quando ele estiver sozinho. Nesse
nivel o Cavaleiro estabelece um elo

fraco com seu Wyvern conseguindo
saber se ele esta proximo e em que di-
recdo ele estd, o mesmo ocorre com
o Wyvern. Em ataque de carga com
o Wyvern o bonus é de +5 no Dano.
Se o Wyvern morrer, o personagem
¢ expulso da Ordem e entra em pro-
funda depressdo recebendo um redu-
tor permanente de -1 em todas as suas
caracteristicas.

No nivel 8, o BBA e Dano recebem
+3 quando estiver montado em seu
Wyvern, esse bonus ndo existe quan-
do ele estiver sozinho. O elo com
o Wyvern estd mais forte e agora o
Cavaleiro consegue se comunicar com
telepaticamente com seu parceiro e
pode dar instrugdes claras que serdo
executadas pelo Wyvern (instrucdes
como fugir, atacar, vire a esquerda,
busque tal pessoa etc...). O ataque
de carga passa a ter bonus de +8 no
Dano e -1 na CA. Nesse nivel o Wy-
vern recebe mais 1d10 de Pontos de
Vida. Se o Wyvern morrer as penali-
dades anteriores sio as mesmas, mas
devido ao elo mais forte a depressao
é maior e o redutor passa a ser de -2.

No nivel 16, o BBA e Dano recebem
+4 quando estiver montado em seu
Wyvern, esse bonus ndo existe quan-
do ele estiver sozinho. Nesse nivel o
Cavaleiro estabelece um elo forte com
seu Wyvern conseguindo ver através
de seus olhos, quando faz isso o Cava-
leiro Dragdo entra em transe e nao
fara nenhuma ac¢do ficando indefeso
e sujeito a ataques, o Cavaleiro sai do
transe no momento que desejar, quan-
do receber um ataque ou alguém tire
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sua concentrag¢do. O ataque de carga
passa a ter bonus de +12 no Dano e
-3 na CA. Nesse nivel o Wyvern re-
cebe mais 1d20 de Pontos de Vida. Se
o Wyvern morrer as penalidades ante-
riores sdo as mesmas, mas devido ao
elo mais forte a depressdo é maior e o
redutor passa a ser de -3.

Pré Requisito

A especializagio Cavaleiro da Or-
dem do Dragdo além de uma es-
pecializagdo é também um titulo e
s0 poder adquirida durante o jogo e
em condi¢des especiais, nesse caso €
necessario uma cerimoénia e o titulo
deve ser concedido pelo lider da Or-
dem, pelo proprio regente de Moss ou
pelo Dragao Anciao Dourado Mycen.

Para se tornar um Cavaleiro da Or-
dem do Dragao, o personagem deve
ter alinhamento ordeiro e ser da classe
Homem de Armas, além disso o per-
sonagem deve passar no teste de do-
mesticagdo de um Wyvern. O teste
consiste em um combate um contra
um, normalmente com um Wyvern
jovem, e o objetivo desse teste é faz-
er com que o Wyvern o aceite como
seu parceiro, para isso o futuro Cava-
leiro deve sobreviver por sete turnos,
imobilizé-lo totalmente ou reduzir
os PVs do Wyvern a metade, caso o
personagem se esconda o Wyvern
ird embora. O dragdo sé respeitara o
seu futuro parceiro caso ele mostre
inteligencia e resistencia (sobreviver
os sete turnos), for¢a (reduzir os PVs
pela metade) ou habilidade (conseguir
imobilizar o dragao).
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Cavaleiro da Ordem Sagra-
da de Valis

O Cavaleiro da ordem Sagrada de Va-
lis € o guerreiro mais iconico de Valis
e era representado até pouco tempo
atras pelo proprio Rei Fahn. Os Cava-
leiros da Ordem Sagrada de Valis
sdo respeitados em todos os outros
reinos, exceto Marmo e sdo requeri-
dos para as mais variadas missdes,
desde missdes de simples escoltas a
trabalhos mais complicados como
invadir Marmo. Sdo guerreiros aben-
¢oados por Falis e demonstram isso
através de suas ag¢des e seus poderes.

No nivel 5, o Cavaleiro da Ordem
Sagrada de Valis pode usar até trés
vezes por dia a magia Curar Ferimen-
tos Leves, o alvo deve ter alinhamento
ordeiro ou neutro, caso tenha alinha-
mento caotico ao invés de recuperar
Pontos de Vida causara dano. A CA
do Cavaleiro ¢ aumentada em 1.

No nivel 8, o Cavaleiro da Ordem
Sagrada de Valis pode usar até trés
vezes por dia a magia Imobilizar
Pessoas, o alvo deve ter alinhamen-
to caotico, caso contrario a magia
falhara. A CA do Cavaleiro é aumen-
tada em 2.



No nivel 16, o Cavaleiro da Ordem
Sagrada de Valis ganha uma grande

responsabilidade, uma ben¢do de
Falis. O Cavaleiro recebe o dom da
Ressurreicdo, mas esse dom podera
ser usado apenas uma vez. A CA do
Cavaleiro é aumentada em 3.

Pré Requisito

A especializagdo Cavaleiro da Or-
dem Sagrada de Valis além de uma
especializacdo é também um titulo e
s0 poder adquirida durante o jogo e
em condigdes especiais, nesse caso ¢
necessario uma cerimonia e o titulo
deve ser concedido pelo lider da Or-
dem ou pelo proprio regente de Valis.

Para se tornar um Cavaleiro da Or-
dem Sagrada de Valis o personagem
deve ser humano, ter alinhamento
ordeiro, ser da classe Homem de Ar-
mas, seguir Falis, 0 Deus Supremo da
Luz e ter Sabedoria e Carisma acima
de 12.

Cavaleiro da Ordem Real de
Flaim

O Cavaleiro da Ordem Real de Flaim
¢ o principal pilar de defesa de Flaim,
sao muito exigidos em treinamento e

um simples aprendiz ja pode se tornar
um herdéi, como foi o caso de Spark.
Os Cavaleiros da Ordem Real de
Flaim, assim como a Ordem de Valis,
também sdo admirados e respeitados
por toda Lodoss, exceto Marmo. Nor-
malmente a ordem ¢ acionada para
resolver desentendimentos dentro
dos limites de Flaim e muitos desses
conflitos ocorrem entre tribos do de-
serto, dificilmente um intruso adentra
as fronteiras de Flaim justamente por
causa dessas tribos e pelo perigoso
Deserto do Fogo e da Tempestade. Os
Cavaleiros da Ordem Real de Flaim
tem técnicas de sobrevivéncia no de-
serto, por isso sdo os mais acionados
para esse tipo de missao.

No nivel 5, o Cavaleiro da Ordem
Real de Flaim pode usar até cinco
vezes por dia a magia Criar Agua. Em
batalhas em areas desérticas, o Cava-
leiro da Ordem Real de Flaim recebe
+1 no BBA e +2 na CA.

No nivel 8, o Cavaleiro da Ordem
Real de Flaim pode usar até trés vezes
por dia a magia Criar Alimento. Em
batalhas no deserto o BBA recebe+2
ea CA +3.

No nivel 16, o Cavaleiro da Ordem
Real de Flaim pode usar uma vez por
dia a magia Encontrar Caminho. Em
batalhas em areas desérticas, o BBA
recebe+3 e a CA +4.

Pré Requisito

A especializacdo Cavaleiro da Or-
dem Real de Flaim além de uma es-
pecializagdo é também um titulo e
s6 poder adquirida durante o jogo e
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em condigOes especiais, nesse caso €
necessario uma cerimoénia e o titulo
deve ser concedido pelo lider da Or-
dem ou pelo proprio regente de Flaim.

Para se tornar um Cavaleiro da Ordem
Real de Flaim o personagem deve ser
humano, ter alinhamento ordeiro, ser
da classe Homem de Armas, ter nas-
cido no Reino de Flaim e Constitugao
maior que 12.

Cavaleiro da Ordem Sagra-
da de Alania

O Cavaleiro da Ordem Sagrada de
Alania ¢ o maior representante de
Alania nos outros reinos, acumulam
também a funcdo de embaixadores
e mediadores de conflitos. Além de

excelentes cavaleiros sdo pessoas
muito inteligentes que dao muito
valor ao conhecimento e aos estudos.
Diferente das demais ordens, os Cava-
leiros de Alania sdao mais acionados
para auxiliarem em problemas politi-
cos e diplomaticos. Nao é raro encon-
trar esses cavaleiros atuando como
professores ou “enfiados” grande
parte do dia em uma biblioteca.

No nivel 5, O Cavaleiro da Ordem
Sagrada de Alania tem 70% de chance
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de sucesso em jogadas sociais, em tes-
tes de inteligencia tem um bonus de
+1. O Cavaleiro da Ordem Sagrada
de Alania recebe +1 de Inteligencia.
Os Cavaleiros da Ordem Sagrada de
Alania sdo excelentes combatentes e
estudiosos de monstros e devido aos
seus estudos, sempre que enfrentarem
monstros com nivel maior que 18, o
Cavaleiro recebe +3 no BBA ena CA,
pois ja conhece os pontos fracos dos
mesmos.

No nivel 8, a inlfuencia do Cavaleiro
aumente e a chance de sucesso em
jogadas sociais é de 80%, em testes de
inteligencia o bonus passa a ser +2.
O Cavaleiro da Ordem Sagrada de
Alania recebe +2 de Inteligencia. Re-
cebem +3 no BBA e CA sempre que
enfrentarem um monstro de nivel 15
ou maior.

No nivel 16, a inlfuencia do Cavalei-
ro aumente e a chance de sucesso em
jogadas sociais é de 90%, em testes de
inteligencia o bonus passa a ser +3.
O Cavaleiro da Ordem Sagrada de
Alania recebe +3 de Inteligencia. Re-
cebem +3 no BBA e CA sempre que
enfrentarem um monstro de nivel 12
ou maior.

Pré Requisito

A especializagdo Cavaleiro da Or-
dem Sagrada de Alania além de uma
especializagdo é também um titulo e
s6 poder adquirida durante o jogo e
em condigOes especiais, nesse caso é
necessario uma cerimonia e o titulo
deve ser concedido pelo lider da Or-
dem ou pelo proprio regente de Ala-



nia. Para se tornar um Cavaleiro da
Ordem Sagrada de Alania o person-
agem deve ter alinhamento ordeiro
ou neutro, ser da classe Homem de
Armas, ter Inteligencia e Sabedoria
maior que 12.

Cavaleiro da Grande Ordem

Com a Grande Ordem de Kanon to-
talmente destruida por Marmo, hoje

existem pouquissimos Cavaleiros
desta ordem e eles sdo o ultimo fio
de esperanga dos habitantes de uma
Kanon devastada e desacreditada.
Os Cavaleiros da Grande Ordem de
Kanon eram muito semelhantes aos
Cavaleiros da Ordem Sagrada de Ala-
nia, mas seu perfil mudou drastica-
mente depois da invasdo de Marmo,
para sobreviverem ao massacre pas-
saram a ser furtivos e agir em bandos,
mas sem perder a honra e os valores
da Grande Ordem. Ainda sdo cavalei-
ros dignos do titulo e tentam de todas
as formas regastar os valores de sua
ordem.

No nivel 5, o Cavaleiro da Grande Or-
dem de Kanon passa a agir com mais
confianca sempre que estiver lutando

junto com outro Cavaleiro de sua or-
dem. Sempre que dois ou mais Cava-
leiros da Grande Ordem de Kanon
lutam lado a lado, ambos recebem +1
na CA e todo Dano causado a eles é
reduzido em 1.

No nivel 8, O Cavaleiro recebe bo-
nus contra membros do Exército de
Marmo, por ter sobrevivido ao mas-
sacre passa a estudar e identificar ma-
neiras de derrotar grupos de soldados
negros. O Cavaleiro recebe +2 no
BBA e no Dano sempre que enfrentar
dois ou mais membros do Exército
de Marmo, esse bonus aumenta para
+3 caso haja um Cavaleiro da Ordem
Negra de Marmo entre 0s inimigos.

No nivel 16, O Cavaleiro desen-
volve um sentimento muito forte de
reconstru¢ao da ordem e ja se sente
seguro para isso. Ninguém sabe ex-
plicar como ou porque isso ocorre,
mas os Cavaleiros nesse nivel con-
seguem descobrir se existem mais
Cavaleiros da Ordem proximos a ele,
esse sentido tem efeito em um raio de
20m aproximadamente. Caso encon-
tre outro de sua Ordem, o Cavaleiro
tentard imediatamente convencé-lo
a remontar a Ordem, e tera 50% de
chance de sucesso. Os seguidores
do Cavaleiro receberdo bonus +2 no
BBA e na CA. O lider do grupo de-
vera estabelecer um co6digo de honra e
todo grupo devera segui-lo.

Pré Requisito

Para se tornar um Cavaleiro
da Grande Ordem de Kanon o
personagem deve ter alinhamento or-
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deiro ou neutro, ser da classe Homem
de Armas, ser nascido em Kanon e ter
Constitui¢do e Forca maiores que 12.

Mercenarios

Sdo homens de armas que decidem
utilizar suas habilidades para ganhar
dinheiro. Mercenarios sdo bastante
versateis, equipando-se e se preparan-
do para o servigo a ser realizado con-
forme a demanda, normalmente pos-
suem alguma experiéncia nos tipos de
servigos que lhe sdo solicitados.

No nivel 5, o Mercendrio pode re-
alizar diversos tipos de tarefas rece-
bendo bonus especificos para cada
uma delas: Guarda-Costas (+1 na
CA), Cagador de Recompensas (+1
em JPs) ou Cagador de um determi-
nado tipo de animal ou criatura (+1
no BBA apenas contra aquela criatu-
ra).

No nivel 8, o Mercendrio Guarda-
Costas (+2 na CA), Cagador de Rec-
ompensas (+2 em JPs) ou Cacgador
de um determinado tipo de animal
ou criatura (+2 no BBAapenas con-
tra aquela criatura determinada no 5°
Nivel).

No nivel 16, o Mercendrio Guarda-
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Costas (+3 na CA), Cagador de Rec-
ompensas (+3 em JPs) ou Cacgador
de um determinado tipo de animal
ou criatura (+3 no BBA apenas con-
tra aquela criatura determinada no 5°
Nivel).

Essa classe foi retirada do ODWiki e
foi criada pelo colaborador Anderson
Orsi, o link para a descri¢do ¢ este:

http://redboxeditora.com.br/wiki/
especializacoes/mercenario/

Cavaleiro Livre

Alguns cavaleiros simplesmente nao
conseguem viver uma vida de servidao
a um senhor ou lorde, preferindo
assim vagar pelos reinos como um
cavaleiro errante, um heréi do povo
e protagonista de cangdes de bardos
em tavernas. Os cavaleiros livres nao
se afiliam a ordens de cavaleiros, igre-
jas ou exércitos, simplesmente vagam
pelo mundo fazendo justi¢a aos fracos
e oprimidos. Corajosos e solitarios,
normalmente possuem como com-
panheiros apenas seu cavalo, arma-
dura e espada, mas nunca recusam a
companhia de aventureiros com espir-
ito nobre e heroico.

Possuem um codigo de conduta e



honra muito particular que ¢ normal-
mente constituido por 3 a 5 frases sim-
ples que frequentemente s3o repetidas
por eles. Segue abaixo alguns exem-
plos de frases comuns no codigo de
honra dos cavaleiros livres:

- Os oprimidos serdo aliviados;
- Os escravos serao libertos;

- A maldade tera sua paga a ferro e
fogo;

- Um homem desarmado ndo é um
Inimigo;

- Mulheres nunca devem ser agredi-
das;

- O sol nunca se pora sem que eu ten-
ha me vingado;

- O arrependimento merece o perdao;

- Lutar honrosamente me difere dos
covardes;

- Morrer lutando é melhor do que
apodrecer numa cama;

- Quem luta e foge ndo merece viver;

- Enquanto eu viver os tiranos serao
destituidos;

- Enquanto ha vida ha esperanca;

No nivel 5, o cavaleiro livre possui
grande forca de vontade e coragem,
podendo invocar sua forga interior e
determinacdo para superar desafios e
perigos. Sempre que uma das frases de
seu codigo de conduta puder influen-
ciar em uma cena o cavaleiro podera
aplicar um bonus de +2 em um teste.
Este efeito s6 pode ser usado 3 vezes
por dia e pode ser aplicado em testes

de atributos, jogadas de ataque, dano
ou protegdo.

No nivel 8, o cavaleiro livre aprimora
suas habilidades de combate e por isso
recebe um bdnus de +1 nos ataques
e danos com espadas e langas, além
de +1 na Classe de armadura quando
portar um escudo. O cavaleiro livre
ndo atrai seguidores, mas sua repu-
tacdo lhe concede +15% nos bonus de
reagao.

No nivel 16, o cavaleiro livre é ca-
paz de realizar faganhas heroicas. Ele
pode invocar os bonus de sua forga in-
terior apos rolar os dados e os bonus
aumentam para +4. Além disso a sua
reputacao lhe garante um bonus total
de +30% nas jogadas de reagdo.

Essa classe foi retirada do ODWiki
e foi criada pelo colaborador Felipe
PEP, o link para a descrigdo ¢é este:

http://redboxeditora.com.br/wiki/
especializacoes/cavaleiro-livre/

Cavaleiro de Lodoss

Diferente do Cavaleiro Livre, o Cava-
leiro de Lodoss é um poderoso guer-
reiro eleito pelos reinados para prote-
ger Lodoss do Mal, ou seja, ao invés
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de ser um Cavaleiro sem Reino como
o Cavaleiro Livre ele passa a ser o
Cavaleiro de todos os reinos. A sim-
ples presencga dele motiva todos a seu
redor e inspira pavor em seus inimi-
gos. Existiram poucos Cavaleiros com
esse titulo, Parn é atualmente o Uni-
co Cavaleiro de Lodoss a vagar pela
ilha. Diferente do Cavaleiro Negro,
os Cavaleiros de Lodoss geralmente
sao solitarios ou andam em pequenos
grupos, Parn por exemplo tem a ape-
nas a elfa Deedlit como companheira
de aventuras.

No nivel 5, o Cavaleiro de Lodoss
recebe +4 no BBA e na CA, esse bo-
nus sobe para +5 quando estiver em
batalha contra forcas de alinhamento
caotico. Nesse nivel o Cavaleiro con-
cede +1 no BBA e no Dano para to-
dos os seus aliados e -1 no BBA e CA
dos inimigos. Em testes sociais, com
pessoas ou criaturas ordeiras, o Cava-
leiro tem 50% de chance de sucesso.

No nivel 8, o Cavaleiro de Lodoss
recebe +6 no BBA e na CA, esse bo-
nus sobe para +7 quando estiver em
batalha contra forcas de alinhamento
caotico. Nesse nivel o Cavaleiro de
Lodoss concede +2 no BBA e no
Dano para todos os seus aliados e -2
no BBA e CA dos inimigos. Em tes-
tes sociais, com pessoas ou criaturas
ordeiras, o Cavaleiro de Lodoss tem
70% de chance de sucesso.

No nivel 16, o Cavaleiro de Lodoss
recebe +8 no BBA e na CA, esse bo-
nus sobe para +9 quando estiver em
batalha contra for¢as de alinhamento
caotico. Nesse nivel o Cavaleiro de
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Lodoss concede +3 no BBA e no
Dano para todos os seus aliados e -3
no BBA e CA dos inimigos. Em tes-
tes sociais, com pessoas ou criaturas
ordeiras, o Cavaleiro de Lodoss tem
90% de chance de sucesso.

Pré Requisito

A especializagdao Cavaleiro de Lodoss
além de uma especializagdo é tam-
bém um titulo e sé poder adquirida
durante o jogo e em condi¢bes espe-
ciais.

Para se tornar um Cavaleiro de Lo-
doss o personagem devera fazer algo
realmente grandioso que merega essa
condecoragao por parte dos dois reis
mais influentes e poderosos de Lo-
doss, Rei Kashue de Flaim e Rei Etoh
de Valis, além disso o personagem
deve ser da classe Homem de Armas,
ter alinhamento ordeiro e carisma
maior que 12. Ao se tornar um Cava-
leiro de Lodoss o personagem deve
adotar um Coédigo de Honra a sua
escolha.

Exemplos de Codigo de Honra:
- Nao matar

- Nunca levantar a arma para uma
mulher

- Nao enfrentar um inimigo em des-
vantagem numérica

- Nunca deixar um necessitado sem
ajudar

Nada impede que vocé crie o seu
proprio cédigo de honra.



Capitulo 3

Clérigos

Ha muitos deuses e deusas que ainda
sao adorado em Lodoss. Os quatro
principais sdo Falis, Marfa, Falaris, e
Kardis. Os outros deuses tém peque-
nos cultos em templos menores em
varias cidades e vilas, com apenas al-
guns seguidores.

Para personagens que queiram se tor-
nar Sacerdote de algum Deus nao
existira pré requisitos para isso, de-
pendera exclusivamente do Mestre.

Sacerdote de Falis

Falis é o deus mais adorado em Lo-
doss. O grande Templo de Falis se
destaca por parecer um palacio de
marmore branco brilhante, ele fica
em Roid, a capital de Valis. Quase to-
dos as vilas e cidades de Valis tem um
santuario dedicado a Falis, e neles ho-
mens e mulheres sdo livres para can-
tar seus louvores e adoragdo ao mais
poderoso dos deuses.

Ha quatro ordens do Sacerddcio de
Falis.

No primeiro nivel estdo Acolitos, os
que servem, limpam e mantem o0s
templos e santuarios além de ajudar
aspessoas que necessitam no dia a dia.

No segundo nivel estdo 0s novigos.
Novigcos sdo sacerdotes em treina-

mento. Eles participam do dia a dia do
Templo em Roid, onde eles aprendem
os ensinamentos de Falis e comegam
a treinar suas magia. Depois de passar
por uma longa jornada (a etapa final
de sua formacgdo), tornam-se sacer-
dotes de Falis.

No terceiro nivel estdo os Sacer-
dotes, estes ja tém um grande poder
e conhecem muitos feitigos sagrados,
mas s6 podem usa-los para salvar ou
ajudar os outros. A maioria dos sacer-
dotes trabalha no Templo ou realizar
servicos em santuarios, mas alguns
também saem pelo mundo com a mis-
sdo de ajudar os outros que precisam.
Depois de muitos anos de estar no
sacerdécio, podem se se tornar um
bispo.

No quarto nivel estdo os bispos. Bis-
pos também fung¢des administrativas.

O Sumo Sacerdote ¢ a figura maxima
do Templo de Falis, atuando como o
lider religioso para um mandato de
cinco anos. ApOs esses Cinco anos,
um conselho de Bispos elege um novo
Sumo Sacerdote.

No nivel 5, o Sacerdote de Falis tem
uma chance de 50% de descobrir o
Deus de outro sacerdote. Em san-
tuarios ou templos de Deuses da Luz
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o Sacerdote de Falis recebe um bonus
de 25% em suas magias de cura. Os
seguidores de Falis também podem
usar a magia Curar Ferimentos Leves
trés vezes por dia como se ela fosse
uma habilidade.

No nivel 8, o Sacerdote de Falis tem
uma chance de 75% de descobrir o
Deus de outro sacerdote. Em san-
tuarios ou templos de Deuses da Luz
o Sacerdote de Falis recebe um bonus
de 50% em suas magias de cura. OS
Sacerdotes de Falis nesse nivel sdo
protegidos por uma aura sagrada, ela
faz com que criaturas cadticas com
Moral menor ou igual a 8 evitem/fu-
jam do Sacerdote.

No nivel 16, o Sacerdote de Falis
identifica o Deus de outro sacerdote
apenas de olhar para ele.. Em san-
tuarios ou templos de Deuses da Luz
o Sacerdote de Falis recebe um bo-
nus de 75% em suas magias de cura.
Nesse nivel o Sacerdote de Falis pode
destruir criaturas cadticas com apenas
um toque, essa habilidade pode ser
usada uma vez por dia. (E a mesma
mecanica da magia Toque da Morte
descrita no Livro de Regras).

Sacerdote de Falaris

Falaris, o terrivel Deus das Trevas, é
temido e odiado em todo Lodoss. Seu
culto reside principalmente na Mar-
mo, juntamente com outros cultos
dedicado a deuses das trevas, como
Kardis e Baylos. H4 muitos sacer-
dotes humanos de Falaris no Castelo
de Conquera em Marmo, mas muitos
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elfos negros também acompanham
o deus negro. Elfos negros se véem
como os escolhidos “Filhos de Fala-
ris”. Sacerdotes de Falaris devem re-
alizar rituais e sacrificios sangrentos
para o seu Deus. A maioria dos sac-
rificios requerem um elfo, humano ou
meio-elfo mas o sacrificio de um alto
elfo é extremamente bem recompen-
sado. Goblins e outros humandides
normalmente ndo sdo satisfatorios
sacrificios.

Sacerdotes de nivel médio e alto pode
comecam a aprender feiticos negros
extremamente poderosos, e tém aces-
so facil a mentores e tomos profanos.

No nivel 5, o Sacerdote de Falaris
causam pavor a todas as criaturas or-
deiras que o avistarem ou sentirem
sua presenca. Todas as criaturas ordei-
ras, com menos de 5 DVs, no mesmo
ambiente que o Sacerdote de Falarias
recebera -1 no BBA e na CA.

No nivel 8, o Sacerdote de Falaris
passa a agir de maneira mais fur-
tiva e mais perigosa. Nesse nivel os
Sacerdotes de Falaris ja estao reali-
zando sacrificios mais sofisticados.

Os Sacerdotes de Falarias podem usar
a magia Invisibilidade trés vezes por
dia como se ela fosse uma habilidade.
Sempre que sacrificar um Elfo ou um
Sacerdote de Falis, o Sacerdote de
Falaris sera abengoado por seus Deus
e recebera +1 em um atributo a sua
escolha de maneira permanente.

No nivel 16, o Sacerdote de Falaris
estdo confiantes em seu poder e ja ndo
se escondem mais, sdo extremamente



arrogantes. Nesse nivel, eles foram
agraciados por Falaris com poderosas
magias de ataque além de poderem
destruir facilmente seus arqui rivais,
os Sacerdotes de Falis. Os Sacerdotes
de Falaris podem substituir até trés
magias divinas por quaisquer magias
arcanas do mesmo nivel, além disso
podem uma vez por dia usarem o
Toque da Morte em um Sacerdote de
Falis.

Sacerdote de Marfa

Marfa, Deusa da Criagdo, foi o ulti-
mo dos Deuses da Luz a cair. Seu
espirito é poderoso e seus sacerdotes
sao bastantes comuns e templos e san-
tuarios dedicados a Marfa podem ser
encontrados em quase toda Lodoss.

O Grande Templo de Marfa esta lo-
calizado ao norte da cidade de Tar-
ba, na regido Nordeste de Lodoss,
perto do dominio do Dragido Bramd.
Bramd atua como o grande protetor e
conselheiro dos sacerdotes de Marfa,
até porque ele foi o dragdo que lutou
ao lado de Marfa, durante a Guerra
dos Deuses.

Bramd é extremamente poderoso,
muito antigo e passa a maior parte
de seu tempo dormindo em seu covil
nas Cavernas de Gelo . A alta Sacer-
dotisa de Marfa vive no Grande Tem-
plo. A fundadora e atual Sacerdotisa
do Templo é Neese, a Avo . Sua filha,
Leylia, provavelmente serd sua suces-
sora um dia.

Logo no inicio, sdo ensinados aos
sacerdotes iniciantes de Marfa alguns

feiticos basicos, quase todos feiticos
de cura. Apds essa fase, os sacer-
dotes de Marfa aprendem feiticos de
defesa, e nunca aprendem feiticos que
causem mal ou machuquem alguém.

No nivel 5, o Sacerdote de Marfa
pode transferir até 1d6 pontos de vida
para outra criatura com o intuito de
salva-la. Os Sacerdotes de Marfa sao
respeitados e temidos por sacerdotes
dos deuses das trevas, pois além de
Marfa ter um espirito forte eles tam-
bém sdo protegidos por Bramd, por
isso eles causam temor a todas as cria-
turas caoticas, por isso todas as cria-
turas caodticas, com menos de 5DVs,
recebem -1 no BBA e na CA.

No nivel 8, o Sacerdote de Marfa
pode transferir até 1d8 pontos de vida
para outra criatura Nesse nivel os Sac-
erdotes de Marfa podem usar a habi-
lidade Beng¢do de Bramd, onde todos
que estiverem no seu grupo recebem
+5 no BBA, na CA, em JP-SAB e no
Dano. Essa habilidade dura 3 turnos
e s6 pode ser usada uma vez ao dia
e ela esgota o Sacerdote fisico e men-
talmente, apds usar essa habilidade
o Sacerdote ndo podera soltar mais
nenhuma magia nas préximas 24 ho-
ras.

No nivel 16, o Sacerdote de Marfa
praticamente atingiu seu apice e deve
ser um dos representante mais podero-
so de Marfa em Lodoss. Nesse nivel
o Sacerdote de Marfa fica constante-
mente sob efeito da magia Protegao
contra Alinhamento, o Sacerdote de
Marfa parece ser protegido por uma
fina aura dourada. Magias de origem
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cadticas oruindas dos trés primeiros
circulos sao automaticas dissipadas
pela presenca do Sacerdote.

Sacerdote de Kardis

Kardis ¢ a abominavel Deusa da
Destruigdo e da Lolucura. Seu culto
deveria ser menor que o de Falaris,
ndo competem diretamente, mas o
numero de seguidores de Kardis ¢
maior que o do proprio Falaris, isso
ocorre porque Kardis foi a ultima
Deusa das Trevas a morrer, mas o
espirito de Kardis tem uma influen-
cia tdo grande sobre Marmo que as-
sistentes sensiveis e usuarios de ma-
gia muitas vezes podem sentir a sua
presenca.

O templo real de Kardis esta abaixo
do Castelo Conquera, e atua como
um sarcéfago para o deusa. O Tem-
plo de Kardis tem acesso muito dificil
acesso, exceto por aqueles que sabem
o caminho. No subterraneos do Caste-
lo ha um labirinto de cdmaras vazias,
tineis sem fim e uma, enorme, cidade
necréopole ainda destruida. Aqui, o
adoradores de Kardis residem, prati-
cando suas artes negras e realizagdo
de ritos indescritiveis e sacrificios em
seu nome.

No nivel 5, o Sacerdote de Kardis
causa pavor a todas as criaturas ordei-
ras que o avistarem ou sentirem sua
presenca. Todas as criaturas ordei-
ras, com menos de 5 DVs, no mesmo
ambiente que o Sacerdote de Kardis
serdo alvos automaticos da magia
Aterrorizar.
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No nivel 8, o Sacerdote de Kardis
estd praticamente insano, recebendo
ordens claras da Deusa Kardis (isso
é 0 que eles alegam), ele recebera
uma missdo da Deusa e a executara
de qualquer forma, a insanidade e
a devogdo os torna imunes a diver-
sas magias e encantamentos, todas
as jogadas de protecdo envolvendo
Sabedoria terdo sucesso automatico.
Nesse nivel os Sacerdotes de Kardis
comecam a sofrer deformagbes em
seus corpos, isso faz com que recebem
-1 em CAR.

No nivel 16, o Sacerdote de Kardis
ja ndo tem nenhum resquicio de sani-
dade, se tornaram maquinas de sacri-
ficio e estdo focados na ressurreicao
da sua Deusa. Nesse nivel eles podem
usar quaisquer magias, independente
de serem arcanas ou divinas, qualquer
um que avistar um Sacerdote de
Kardis nesse nivel sera alvo automati-
co da magia Medo (inclusive criaturas
caoticas), nesse estagio os Sacerdotes
de Kardis ndo vivem em cidades e sdo
incapazes de qualquer ato social. Os
Sacerdotes de Kardis nesse estagio s
pensam em ressuscitar Kardis e todas
as suas agdes sdo para isso, seja para
descobrir como faze-lo ou fazendo o
necessario para isso.

Sacerdote de Baylos

Baylos ¢ o Deus das Trevas do Fogo
e da Furia. Antigamente Baylos era
nobre Deus do Fogo e da Justiga,
mas ele foi atraido pela escuridao, e
seu senso de Justica tornou-se distor-



cido e corrompido pelo mal. Como
seu Deus, os adoradores de Baylos
também tém um senso da justiga.
Acreditam veemente que eles sdo se-
guidores da Justica, os escolhidos de
Baylos, e com a responsabilidade de
cagar e punir todos que transgredirem
a vontade de Baylos.

A Lei do Fogo, como também ¢
chamado o Livro de Baylos, é o tex-
to principal para os seus seguidores.
E, em esséncia, um livro de leis que
estabelece de modo complexo regras
detalhadas do que é certo e o que ¢
errado. Qualquer um que violar a
menor lei é culpado e acusado de
conspirar contra Baylos e, portanto,
deve ser destruido. A Lei de fogo é tao
rigorosas € que praticamente uma de-
las é violada todos os dias (seja uma
palavra mal falada, uma brincadeira,
ou um crime).

Sacerdotes de Baylos sao “abengoa-
dos” com a “imunidade” sobre mui-
tas das leis, mas acolitos e seguidores
devem seguir a lei ao pé da letra. A
Lei do fogo ¢é considerada pela maio-
ria dos cidaddos de Lodoss como
uma fraude. Nao obstante, sacerdotes
e seguidores de Baylos procuram e
destroem os infratores da lei. Eles
cacam e destrébem aqueles que eles
acreditam que sdo culpados, e os
sacrificam em homenagem a Baylos.

Tais  sacrificios humanos sao
terrivelmente sangrentos. A adoragao
de Baylos ¢ proibida em Lodoss, mas
ha cultos dedicados a ele em varias
cidades.

No nivel 5, o Sacerdote de Baylos .
Nesse nivel os sacerdotes de Baylos
podem Criar Fogo (mecénica idén-
tica a magia Criar Agua) e ainda con-
seguem discernir um pouco sobre o
Livro de Baylos, sempre que alguém
desobedcer uma das leis de Baylos, o
Sacerdote tem 50% de chance de ndo
ser tomado por um ataque de furia
e punir, normalmente com a morte,
qualquer criatura que esteja infring-
indo uma lei de Baylos.

No nivel 8, a afinidade elemental do
Sacerdote de Baylos se acentua as-
sim como a sua furia. Nesse nivel os
sacerdotes de Baylos conseguem ma-
nipular o Fogo (dar forma e mover) e
recebem apenas 50% do dano quan-
do for atacado com fogo (magico ou
ndo), a intolerancia com aqueles que
desobedcem as leis de Baylos também
aumenta, o Sacerdote tem agora 30%
de chance de ndo ser tomado por um
ataque de furia e punir, normalmente
com a morte, qualquer criatura que
esteja infringindo uma lei de Baylos.

No nivel 16, o Sacerdote de Baylos
tem uma mudang¢a na sua aparencia,
a pele fica avermelhada indicando
total afinidade com o elemento do
seu Deus. Nesse nivel os Sacerdotes
de Baylos se tornam imunes ao fogo
e , consequentemente a ataques ba-
seados nesse elemento, a fria contra
aqueles que desobedecem o Livro de
Baylos também chega no limite, ele
ja nao suporta que infringe as Leis de
Baylos e aplica sua justica.
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Sacerdote de Myrii

Myrii é o Deus da Guerra e da Vir-
tude. Ele é um Deus da Luz, e os seus
sacerdotes seguem os caminhos da
virtude e iluminagdao. Myrii é o deus
patrono de todos soldados, de modo
que nao ¢ incomum para um sacer-
dote de Myrii abengoar um exército
antes de ir para a batalha.

Sacerdotes de Myrii ndo sao guer-
reiros. Eles nao tolera ma violéncia,
assassinato, ou derramamento de
sangue. “Batalha com coragdao, nao
com ldamina” é o ditado comum dos
Sacerdotes de Myrii, o que significa
que uma sangrenta batalha s6 deve
ocorrer quando todo o resto tiver fal-
hado ou quando é o Unico meio para
destruir o mal.

Mesmo assim, Sacerdotes do Myrii
sao combatentes extremamente bem
sintonizados, habeis em combate com
quase todas as armas e os mestres de
um estilo de luta semelhante as artes
marciais. Eles sabem muitos feiticos
de combate, mas a defesa é a tatica
preferida. “Use a for¢a do inimigo
contra ele mesmo” esse é o lema pas-
sado aos novigos.

Sacerdote da Myrii devem manter
todas as Sete Virtudes da Luz, ou o
risco de remogdo do sacerdédcio (e
perda de todos os seus poderes). As
Sete Virtudes da Luz. que sdo:

1) Honestidade,
2) Humildade,
3) Caridade,

Titulos & Especializagdes & Titulos 20

4) Compaixao,

5) Justiga,
6) Valor e
7) Prudéncia.

A ordem de Myrii tem o perddao como
uma grande caracterisitca, mas uma
violagdo grave ou flerte com as trevas
¢ punido com a expulsdo da ordem.

No nivel 5, o Sacerdote de Myrii ain-
da consegue praticar o que é passado
aos novigos em quase 100% das suas
situagdes, isso porque o Sacerdote
de Myrii ignora uma quantidade de
dano igual ao seu ajuste de Constitu-
icdo, essa reducdo s6 funciona para
dano fisico, o dano magico é contado
da mesma maneira. Nesse nivel os
Sacerdotes de Myrii recebem +1 no
BBA e no Dano.

No nivel 8, o Sacerdote de Myrii pode
pedir a Bengdo de Myrii, ele pode usar
essa habilidade uma vez por dia e no
maximo em 5 pessoas, quem for alvo
dessa bengao receberd apenas metade
do dano e tera seu dano aumentado
em 50% durante 3 rodadas. Nesse
nivel o Sacerdote de Myrii recebe +1
de Constituicao de maneira definitiva.

No nivel 16, o Sacerdote de Myrii
esta no apice e dedica todo esse poder
a defesa dos mais fracos, ele se torna
um especialista em defesa e resisten-
cia. Nesse nivel o Sacerdote de Myrii
ja ndo pode mais pedir a Bencdo de
Myrii, pois o espirito de Myrii estara
protegendo-o, ele passa a receber 50%
do dano, seja ele fisico ou magico.



Sacerdote de Barbas

Barbas foi um dos poucos deuses que
sobreviveu a Guerra dos Deuses. Bar-
bas, assim como outros deuses, fugiu
para Crystania onde eles tiveram que
abrir mdo de seus corpos e assumir
a forma de animais para ndo serem
identificados por seus inimigos. Bar-
bas originalmente tomou a forma de
um grande tigre. Embora ele resida
em Cyrstania (e ¢ Senhor e Rei de
todo o pais), ele ainda tem seguidores
que fazem cultos em sua homenagem
em varios pontos de Lodoss, princi-
palmente Marmo. Os cultos sdo pou-
cos se comparados a outras deuses e
também s3o secretos o que diminui,
e muito, sua apari¢do - isso ocorre
porque na maiorias dos lugares o culto
a Barbas ¢ proibido. Os Sacerdotes de
Barbas sdo extraordinarios nas artes
negras de necromancia e convocagao.

Felizmente, a maioria dos sacerdotes
de Barbas nao sdo muito poderosos,
mas aqueles que s3o podem ser inimi-
gos extremamente mortais.

No nivel 5, o Sacerdote de Barbas
pode invocar mortos vivos e demoni-
os para ajuda-lo, a soma dos DVs des-
sas criaturas nao pode ultrapassar 7.

No nivel 8, o Sacerdote de Barbas
pode invocar mortos vivos e demoni-
os para ajuda-lo, a soma dos DVs des-
sas criaturas nao pode ultrapassar 10.

No nivel 16, o Sacerdote de Barbas
pode invocar mortos vivos e demoni-
os para ajuda-lo, a soma dos DVs des-
sas criaturas nao pode ultrapassar 18.

Sacerdote de Rada

Rada é o Deus da sabedoria e do
conhecimento. Ele é o deus patrono
das artes, e amado por todos os que
tem dons criativos. Os seus sacer-
dotes e seguidores sdo totalmente
defensores da paz, e acreditam em
um mundo pacifico. Os sacerdotes
de Rada ndo podem usar magias que
machuque alguém, em caso de defesa
tem de usar magias que incapacitem
ou dissuadam seus atacantes (sono
e paralisia s3o as mais comuns).
Sacerdotes de Rada sdao muito in-
teligentes e bem instruidos que val-
orizam a arte acima de tudo. Esses
Sacerdotes sdo também renomados
professores e suas escolas estdo aber-
tas a todos, oferecendo uma oportu-
nidade sem precedentes de educagdo
para criangas e adultos. Quando se
torna um Sacerdote de Rada, o per-
sonagem assume o seguinte codigo de
honra: Ndo causar dor ou sofrimento
a nenhum ser vivo em Forceria.

No nivel 5, o Sacerdote de Rada ten-
tara evitar danos e conflitos, tentara
recuperar os feridos. Nesse nivel, a
simples presenca deles em batalha
diminui o impeto de batalha dos en-
volvidos, todos recebem -1 no BBA e
no Dano, esse efeito nio é cumulativo
com outros sacerdotes de Rada na
batalha. Os Sacerdotes de Rada re-
cebem +1 de INT.

No nivel 8, o Sacerdote de Rada am-
plia sua aura de paz e sua presenca
em batalha diminui o impeto de batal-
ha dos envolvidos, todos recebem -2
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no BBA e no Dano, esse efeito ndo
¢ cumulativo com outros sacerdotes
de Rada na batalha. Nesse nivel os
Sacerdotes de Rada recebem um bo-
nus de +2 em Jogadas de Protecao
com base em Sabedoria.

No nivel 16, o Sacerdote de Rada
se torna um Campedo da Paz a con-
segue proteger grupos de pessoas e
alguns dizem que até pequenas vilas
e comunidades. Nesse nivel o Sacer-
dote de Rada domina a magia Domo
da Paz*, onde ele consegue criar uma
area onde todo o dano causado é
zerado.

Nova Magia

Domo da Paz

Divino: 7

Alcance: raio de 5 metros + 1 nivel
por metro

Duragio: 5 minutos + 1 minuto por
nivel

Essa magia cria um domo que zera
todo o dano em um raio de 5 metros
do Sacerdote de Rada, esse domo
suporta até¢ 30 da dano por criatura
dentro do domo. Se for causado mais
que 30 de dano em alguma criatura
que estiver dentro do domo, a magia é
cancelada. No domo magias de cura
sdo maximizadas e ndo podem ser us-
adas para atacar mortos vivos. Quem
esta dentro nao pode atacar, se o fizer
magia serd cancelada.
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Sacerdote de Cha Za

Cha Za é o Deus do Comércio e das
Rotas Comerciais. Seus sacerdotes sao
fortes defensores das Trés Virtudes do
Comércio: Honestidade, Caridade
e Prudéncia. Com estas virtudes em
mente, todo o comércio torna-se uma
justo e bom para todos os envolvidos.
A maioria dos comerciantes afirma
ser seguidor dos ensinamentos de Cha
Za, mas como muitas pessoas sabem,
este ndo é exatamente o caso. Mui-
tos comerciantes buscam encher seus
proprios bolsos, e os sacerdotes de
Cha Za nio toleram tais atividades.
O principal Templo de Cha Za esta
localizado em Addan, com santudri-
os em Roid, Alan, Raiden, e outras
grandes cidades.

Sacerdotes de Cha Za sdo um pou-
co mais relaxados e divertidos em
relagdo a sacerdotes de outras ordens.
Isto ndo significa que estdo sempre
assim, mas que os sacerdotes de Cha
Za entendem que devem aproveitar a
vida a0 maximo.

No nivel 5, o Sacerdote de Cha Za
consegue identificar se 0 comerciante
esta sendo sincero ou nao e consegue
barganhar em cima disso. Nesse nivel
os Sacerdotes de Cha Za tem 50% de
conseguir um belo desconto em ne-
gociagdes comerciais - esse desconto
gira em torno de 20% a 30% do valor
total. Os sacerdotes de Cha Za doam
10% das suas moedas ao fim de cada
a aventura.

No nivel 8, o Sacerdote de Cha Za
consegue identificar se o preco de



um item esta de acordo com o valor
real dele. Nesse nivel os Sacerdotes
de Cha Za tem 70% de conseguir um
belo desconto em negociagdes comer-
ciais - esse desconto gira em torno de
40% a 50% do valor total. Os sacer-
dotes de Cha Za doam 20% das suas
moedas ao fim de cada a aventura.

No nivel 16, o Sacerdote de Cha Za
consegue saber o preco exato de um
item. Nesse nivel os Sacerdotes de
Cha Za tem 90% de conseguir um
belo desconto em negocia¢des comer-
ciais - esse desconto gira em torno de
60% a 70% do valor total. Os sacer-
dotes de Cha Za doam 30% das suas
moedas ao fim de cada a aventura.

Sacerdote de Atsuki

Os Sacerdote de Atsuki nao ganham
habilidades magicas de seu deus.
Atsuki ndo existe mais, mesmo em
espirito, mas ainda existem muitos
cultos dedicados a ele e que insistem
que todos os deuses sao parte de At-
suki. Ele vive através da vida em to-
das as coisas e todas as coisas vivem
por meio dele. Muitos sacerdotes de
Atsuki, entretanto, praticam a magia
como Magos.
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Capitulo 4

Ladroes

Diferentemente das Especializa¢des
de Homens de Armas e Clérigos, as
especializa¢des para ladrdes sdo em
menores em numero, mas sa0 mais
versateis. Nada impede, na verdade
até sugiro que também use as Espe-
ciazagdes mostradas no Livro de Re-
gras e na ODWiki.

Contrabandista de Pimenta
de Moss

O Contrabandista de Pimenta de
Moss domina as rotas comerciais do
Reino de Moss. Moss, como é bem
sabido, é uma terra de muitas espe-
ciarias ricas e alimentos exoticos, e
os Contrabandista de Pimenta es-
tdo mais do que pronto para com-
partilha-los com o resto de Lodoss,
claro que com um enorme lucro.
Contrabandista de Pimenta nao
comercializa apenas pimentas e es-
peciarias, mas também outros ricos e
luxuosos itens, tais como sedas, frutas
exoticas e comidas, vinhos e outros
produtos como o 6pio.

Caravanas de Contrabandistas sdo
o principal alvo para os bandidos,
especialmente aqueles que se cru-
zam através das Wildlands indo para
Raiden ou do Deserto do Fogo e da
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Tempestade para Flaim. Por essa
razdo, eles empregam muitas escoltas
de mercenarios, e pagam muito bem
por isso.

Todo contrabandista tem seus for-
necedores secretos que alimentam e,
também lucram com esse tipo de co-
mércio.

Atualmente o nome dado a esses
contrabandistas ndo combina com a
descri¢do pois muitos deles fazem o
contrabando de outros itens também,
mas o nome ficou conhecido quando
eles surgiram, onde a pimenta era o
principal item contrabandiado.

No nivel 5, o Contrabandista de Pi-
menta consegue lucrar pouco com
suas vendas. Ele recebe 20% a mais
do que o valor tabelado de qualquer
item. O Contrabandista tem apenas
um fornecedor e uma vez por semana
ele recebe a mercadoria, tem chance
de 40% de ter um item que vale 1 Peca
de Ouro, o contrabandista recebe o
item e o valor de venda contando o
bonus da especializagdao é de 1 Peca
de Ouro. Nesse nivel, o Contraband-
ista também tem um grande conheci-
mento sobre as estradas de Moss,
quando estiver a frente de uma cara-
vana a chance da mesma ser atacada
por bandidos é de 40% e também con-



segue identificar caravanas de outros

contrabandistas com chance de 50%.

No nivel 8, o Contrabandista de Pi-
menta consegue lucrar pouco com
suas vendas. Ele recebe 40% a mais
do que o valor tabelado de qualquer
item. O Contrabandista tem apenas
um fornecedor e uma vez por semana
ele recebe a mercadoria, tem chance
de 60% de ter um item que vale 1 Eléc-
trum, o contrabandista recebe o item e
o valor de venda contando o bonus da
especializacdo é de 1 Eléctrum.Nesse
nivel, o Contrabandista também tem
um grande conhecimento sobre as
estradas de Moss, quando estiver a
frente de uma caravana a chance da
mesma ser atacada por bandidos ¢é de
30% e também consegue identificar
caravanas de outros contrabandistas
com chance de 60%.

No nivel 16, o Contrabandista de
Pimenta consegue lucrar pouco com
suas vendas. Ele recebe 60% a mais
do que o valor tabelado de qualquer
item. O Contrabandista tem apenas
um fornecedor e uma vez por semana
ele recebe a mercadoria, tem chance
de 60% de ter um item que vale 1 Peca
de Platina, o contrabandista recebe o
item e o valor de venda contando o
bonus da especializagdo é de 1 Pega
de Platina.Nesse nivel, o Contraband-
ista também tem um grande conheci-
mento sobre as estradas de Moss,
quando estiver a frente de uma cara-
vana a chance da mesma ser atacada
por bandidos ¢ de 20% e também con-
segue identificar caravanas de outros
contrabandistas com chance de 70%.

Pré Requisito: Para ser um Contra-
bandista de Pimenta de Moss, o per-
sonagem deve ser da classe ladrao, ter
alinhamento neutro e ter pelo menos
14 de destreza.

Batedor de Raiden

Os batedores de Raiden sao uma or-
ganizacado mercenaria especial que
se dedicadam a prote¢ao e guarnig¢ao
de Raiden e das terras vizinhas. Em-
bora Raiden seja tecnicamente uma
anarquia, livre de governo e estrutura
politica, os comerciantes e a popu-
lagao precisam de prote¢a devido ao
alto namero de ladrdes e criminosos.
Os batedores de Raiden foram cria-
dos cerca de cem anos apds a queda
do Kastuul por uma pequena com-
panhia de mercenarios. Eles foram
contratados por comerciantes para
proteger as caravanas que se deslo-
cam entre Flaim e Raiden. Ao longo
dos séculos, os batedores tém crescido
em numero. Guildas, comerciantes e
qualquer pessoa pode contratar um ou
mais batedores para guarda, es-
colta, ou outra tarefa. As taxas podem
variar 1-5 Raidens por dia, dependen-
do reputacao do batedor. Quando um
batedor ¢ contratado um salario fixo é
estabelecido (pago por dia).

No nivel 5, o Batedor de Raiden
tem 70% de chance de prevenir que
seu patrdo seja roubado ou leve um
ataque surpresa. O batedor conhece
Raiden muito bem e jamais se perdera
na cidade. Nesse nivel, o batedor re-
cebe 1 pecga de prata por dia.
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No nivel 8, o Batedor de Raiden tem
80% de chance de prevenir que seu
patrao seja roubado ou leve um ataque
surpresa. Caso entre em batalha den-
tro da cidade de Raiden, o Batedor
recebe +1 na Classe de Armadura e
na Iniciativa. Nesse nivel, o batedor
recebe 1 peca de ouro por dia.

No nivel 16, o Batedor de Raiden
tem 90% de chance de prevenir que
seu patrdao seja roubado ou leve um
ataque surpresa. Caso entre em batal-
ha dentro da cidade de Raiden, o Bat-
edor tem 50% de chance de receber
ajuda de outro batedor (nivel definido
pelo mestre), O batedor recebe 2 peca
de ouro por dia.

Pré Requisito: Para ser um Batedor
de Moss, o personagem deve ser da
classe ladrio, ter alinhamento neutro,
e ter pelo menos 14 de destreza e ter
um historico ligado a Raiden.

Espiao

O espido é uma fun¢do importantis-
sima nas guerras e em Lodoss nao ¢
diferente. Os espides sao capazes de
se infiltrar em territério inimigo, se
passar por amigos dos inimigos entre
outras coisas. O espido esta a servigo
de algum império, reino ou cidade
e seu foco sempre é a informacio,
seja adquirindo informagdes valiosas
para seu patrono ou plantando infor-
magdes falsas na base inimiga.

No nivel 5, o Espido tem um poder
de persuasao razoavel, mas ainda nao
tem acesso as pessoas que detem in-
formagdes importantes, sendo assim
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seu foco é o roubo de informacgdes/
documentos. Nesse nivel o espido
recebe um bonus de 20% nos talen-
tos Mover-se em Siléncio, Esconder-
se nas Sombras e Abrir Fechaduras,
além disso o Espido pode usar a ma-
gia Invisibilidade uma vez por dia.

No nivel 8, o Espido consegue ter
acesso razoavel a areas estratégicas
(seguranca, bancos, cozinha etc...),
sendo assim seu foco ¢é facilitar uma
investida ou sabotar as instalacdes
inimigas. Nesse nivel o espido re-
cebe um bonus de 25% no talento
Localizar e Desarmar Armadilhas e
pode usar a magia Enfeiticar Pessoas
duas vezes por dia.

No nivel 16, o Espido ¢ praticamente
um membro da corte, se inflitra com
muita facilidade na ala nobre/real do
inimigo. Normalmente nao siao assas-
sinos, mas conseguem informagdes
decisivas em uma guerra como pla-
nos de guerra, agdes secretas, pessoas
chaves e uma informagdo importante,
espides inimigos. Nesse nivel o Es-
piao além de muito habilidoso é mui-
to articulado, sempre que estiver fug-
indo ou evitando alguém tem chance
de 80% de despistar o perseguidor e
pode usar as magias Sugestao e Visao
da Verdade trés vezes por dia.

Pré Requisito: Para ser um Espido o
personagem deve ser da classe ladrao,
ter alinhamento neutro, e ter pelo
menos 14 de Destreza, 14 de Carisma
e falar um idioma adicional.



Capitulo 4

Magos

Assim como as Especializagdes para
Ladroes, as de mago também sdo
numericamente inferiores, mas mais
genéricas, por isso também sugiro a
utilizacdo de outras fontes para espe-
cializagdes Arcanas, novamente cito
o Livro de Regras e a ODWiki.

Mago Negro

Magos que usam magias proibidas,
fazem rituais de sacrificio e magias de
sangue, esses sdo 0os Magos Negros.
A insanidade desses magos ¢ taman-
ha que normalmente sdao associados
a sacerdotes de Deuses das Trevas.
Devido a sua insanidade, os Magos
Negros tém acesso a menos magias
que 0s magos normais, mas isso nao
impede que eles lancem essas magias
€aso necessario.

No nivel 5, o Mago Negro devido
sua insanidade tem uma penalizagdo
de -1 magia por circulo (no nivel 5 o
Mago Negro tem apenas 1 magia de
primeiro circulo e 1 magia de segun-
do), para realizar magias além desse
limite o Mago Negro sacrifica sua
propia energia vital, cada magia além
das permitidas sdo invocadas através
dos Pontos de Vida do Mago negro, o
custo em Pontos de Vida para langar
a magia é o Ciruclo da magia dividido

por dois arredondado para cima, por
exemplo, se 0 mago for invocar uma
magia de primeiro circulo o custo em
Pontos de Vida sera 1 (1/2 = 0,5 arre-
dondado para cima o resultado ¢ 1).
O Mago negro nao pode langar uma
magia cujo circulo seja 3 niveis maior
que seu nivel atual (um mago negro
nivel 5 pode lancar magias até do sé-
timo circulo). Nesse nivel o Mago Ne-
gro recebe 4 Pontos de Vidas Extras.

No nivel 8, o Mago Negro estad
mais insano e acostumado com suas
restricbes magicas, nesse estagio o
Mago Negro ja ndo tem limitagdes
por circulo e sim por quantidade de
magias, 0 Mago Negro tem quatro
magias a menos que qualquer mago
de nivel 8, para realizar magias além
desse limite o Mago Negro sacrifica
sua propia energia vital, cada magia
além das permitidas sdo invocadas
através dos Pontos de Vida do Mago
negro, o custo em Pontos de Vida
para lancar a magia é o Ciruclo da
magia dividido por dois arredondado
para cima. Nesse nivel o Mago Negro
recebe 8 Pontos de Vidas Extras.

No nivel 16, o Mago Negro estad
completamente insano, nesse esta-
gio o Mago Negro tem oito magias
a menos que qualquer mago de nivel
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16, para realizar magias além desse
limite o Mago Negro sacrifica sua
propia energia vital, cada magia além
das permitidas sao invocadas através
dos Pontos de Vida do Mago negro, o
custo em Pontos de Vida para langar
a magia é o Ciruclo da magia dividi-
do por dois arredondado para cima.
Nesse nivel o Mago Negro pode
usar qualquer tipo de magia, inclu-
sive as divinas, mas qualquer magia
de origem ndo arcana s6 podera ser
lancada utilizando Pontos de Vida e
nesse caso, o custo é dobrado. Magias
de efeito como Sono, Enfeiticar Pes-
soas, Sugestdo, nao funcionam com
os Magos Negros, a insanidade é um
escudo perfeito contra esse tipo de
magia, o Mago Negro ainda recebe
12 Pontos de Vida Extra.

Pré Requisito: Para ser um Mago Ne-
gro o personagem deve ter pelo menos
14 em Inteligencia e 14 em Constitu-
icao e ter alinhamento cadtico.

Mago do Fogo

Magos do Fogo sdo aqueles magos
que focam todo o aprendizado e
treinamento em magias do elemento
Fogo. Normalmente sdo impacientes
e imprudentes, mas tem um poderoso
poder de ataque. Nao sdo muitos co-
muns e muitas vezes sdo confundidos
com os Sacerdotes de Baylos, mas
diferente deles ndo tem obsessao pelo
Livro de Baylos, embora alguns sejam
seguidores desse Deus. A origem dos
Magos de Fogo ¢ uma tribo do De-
serto da Tempestade e do Fogo em
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Flaim, ninguém sabe exatamente qual
tribo ou quando eles surgiram sabe-se
apenas que vieram de la.

No nivel 5, o Mago de Fogo tem
fobia de agua e se recusam a entrar
em barcos irem a lugares com muita
agua. Toda vez que for colocado em
uma situagao dessas devera fazer uma
JP-SAB para ndo abandonar o local e
quem estiver nele. Os Magos de Fogo
sdo incapazes de soltar magias de cura
ou que envolvam o elemento agua,
sdo resistentes a magias do elemento
fogo, recebem apenas 75% dano, mas
sdo super sensiveis a magias de agua
recebendo 25% a mais de dano. Nesse
nivel os Magos de Fogo podem sol-
tar até 3 magias de fogo a mais onde
a soma dos circulos das magias nao
ultrapasse 3. As magias de ataque
de um Mago de Fogo causam 50% a
mais de dano.

No nivel 8, a hidrofobia do o Mago
de Fogo aumentou e toda vez que
for colocado em um local com muita
agua, devera fazer uma JP-SAB com
um modificador de -2 para nao aban-
donar o local e quem estiver nele. Os
Magos de Fogo sdo incapazes de sol-
tar magias de cura ou que envolvam o
elemento agua, sdo resistentes a ma-
gias do elemento fogo, recebem ape-
nas 50% dano, mas sdo super sensiveis
a magias de agua recebendo 50% a
mais de dano. Nesse nivel os Magos
de Fogo podem soltar até 3 magias de
fogo a mais onde a soma dos circulos
das magias nao ultrapasse 5. As ma-
gias de ataque de um Mago de Fogo
causam 75% a mais de dano.



No nivel 16, a hidrofobia do o Mago
de Fogo aumentou mais ainda e toda
vez que for colocado em um local
com muita agua, deverd fazer uma
JP-SAB com um modificador de -3
para ndo abandonar o local e quem
estiver nele. Os Magos de Fogo sdo
incapazes de soltar magias de cura
ou que envolvam o elemento agua,
sdo resistentes a magias do elemento
fogo, recebem apenas 25% dano, mas
sdo super sensiveis a magias de agua
recebendo 75% a mais de dano. Nesse
nivel os Magos de Fogo podem soltar
até 3 magias de fogo a mais onde a
soma dos circulos das magias nao ul-
trapasse 18. As magias de ataque de
um Mago de Fogo causam 100% a
mais de dano.

Pré Requisito: Para ser um Mago
do Fogo o personagem deve ter pelo
menos 14 em Inteligencia, ter nascido
no Reino de Flaim e ter alinhamento
neutro ou cadtico.
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