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CRIANDO A GUILDA

Uma gwlda/reune pessoas, muitas vezes com
interesses, objetlvo ideias comuns, para criar,
realizar, guerreare jupﬁ algum dinheiro. As regras
abaixo auxiliam os ]’6gadores a criar e gerenciar a

guilda que eles participam, tendo em mente que
eles nao sao os donos da guilda, mas fazem parte e
sao muito estimados.

Este guia € um passo=a-passo, onde vocé ira encontrar regras para a criagao
de sua Guilda. Essas regras sao baseadas em Blood & Honor, um jogo fantastico,
escrito por John Wick e lancado no Brasil pela editora Redbox. A ideia ndao é s6 um
sistema com regras que possam auxiliar na gestao dos recursos de sua guilda, mas
antes, oferecer a suas campanhas uma possibilidade de enfoque narrativo, no
cotidiano da Guilda e das guildas concorrentes e aliadas.

Fiz essa adaptacao pensando, inicialmente, em D&D 5E, mas nada impede seu
uso em outros sistemas. Aqui, sempre que vocé ler a palavra BONUS, entenda como
vantagem (no caso de/D&D 5E) ou um bonus de +2 em uma rolagem (Old Dragon).
Vocé vai encontrar tanibém o termo estacao, designando tempo na historia que esta
sendo contada, sugiro quaﬁgse tempo seja contado por rwél da Guilda, ou a cada
3 meses na historia que esta.sendo contada (como ocorre em Blood & Honor).

Algumas das estruturas apresentadas, como a infantaria e forja, nao
apresentam nimeros que podem ser diretamente calculados. Nao teremos o exato
nimero de soldados ou mesmo a exata quantidade de producao realizada por estas
estruturas. A inten¢ao aqui NAO é a de gerenciar recursos, como em um boardgame,
mas a de ofertar elementos narrativos, que propiciem aos narradores e jogadores
uma maior imersao nas historias que desejam contar.

Com isto explicado, aguardo sugestoes, criticas e comentarios que possam
adicionar alteragoes, para colaborar com nossos jogos e fazer deste experimento
algo que possa trazer alguma mudanca em nossas mesas.

PASSO 01 - Escolha o Hlstorlco de seu Lider entre as opgoes Ambicioso, visionario,
cruel, astuto, audaC|o§o bondoso ou Insano; anote suas vantagens e desvantagens.

AMBICIOSO - Ganha ufa acao de
estacao extra, seus membros sao
considerados ambiciosos por outras
guildas.

VISIONARIO =Todo material produzido
é considerado de melhor qualidade
lhe concedendo BONUS em testes de
negociacao que envolvam seus
produtos, todos os membros sao
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.0 e UELids membros recebem BONUS

. considerados

duas vezes por estacao quando
realizam uma acao de intimidar, todos
0os membros sao considerados cruéis
por outras guildas.

ASTUTO - Ganha uma acao de
espionagem extra, seus membros sao
néo—C/mﬁé\geis ~ por

)

outras guildas.

pis. BONUS duas vezes

.

UDACIOSO - Os membros ganham
por estagao
quando realizam uma acao
considerada mwto arriscada, todos os
membros qu recusarem uma acao
perlgosa sap# desconsiderados na
propria guilda.

BONDOSO - Os membros recebem
BONUS duas vezes por estacao em
situagoes sociais que envolvam
confianga, o0os membros recebem
desvantagem sempre que realizarem
testes para negarem ajudar outros.

INSANO - Role 1d6, os membros
recebem as vantagens e desvantagens
da opcao rolada: Ambicioso (1),
visionario (2), cruel (3), astuto (4),
audacios;y(f))?hondoso (6).

)

PASSO 02 - Escolha um atributo que representa e € valioso em sua guilda: Forca,
destreza, constituicao, sabedoria, Inteligéncia ou Carisma. Cada personagem recebe
um BONUS, uma vez por estacao, em alguma rolagem que requeira o teste do

atributo.

PASSO 03 - Escolha suas propriedades, uma para cada jogador, todas tém apenas

uma graduacao:

FORJA (produz e transforma aco e
outros metais em armas letais,
armaduras e escudos) - A qualidade
do material produzido esta ligada

_ diretamente ao nl\égb j dessa
propriedade, conceﬂ/endo ganhos
extras na venda. RECURSOS 1/1,
INFANTARIA 1/3. '

ARMEIRO (produz armas de fogo
complexas e mortais, aléem de
muni¢ao) - A qualidade do material

produzido esta ligada diretamente ao
nivel dessa propriedade, concedendo
ganhos extras na venda. RECURSOS
1/1, INFANTARIA 1/3.

ALQUIMICO (produz
acidos, 'compostos, polvora, fogo
alquimico e varios outros produtos
considerados exoticos) A qualidade do
material produzido esta ligada
diretamente ao nivel dessa
propriedade, concedendo ganhos

LABORATFR@‘
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. OFICINA

- propriedade,

extras na venda (+1
graduacao aléem da
RECURSOS 1/1.

extra, por
primeira).

MECANIGAES ¥(produz
equipamentos para' venhda, como
bussolas, relogios, maqui as de cerco,
motores arcanos e armadilhas) - A
qualidade do material produzido esta
ligada diretamente ao nivel dessa

propriedade, concedendo ganhos
extras na venda (+1 extra, por
graduacao além da  primeira).

RECURSOS 1/2, ESTRUTURA 1/2.

VINICOLA (produz bebidas,
principalmente vinhos e conhaques) A
qualidade do material produzido esta
ligada diretamente ao nivel dessa
concedendo ganhos
extras na venda. RECt‘RSOS /1, BEM-
ESTAR 1/3. 4

LAPIDARIO (local ‘para lidar com
pedras preciosas, joias e minério
bruto) - A qualidade do material
produzido esta ligada diretamente ao
nivel dessa propriedade, concedendo
ganhos extras na venda. 1 Graduagao -
Processar aco e pedras de menor
valor, 2 graduagoes — Processar ago de
alta qualidade e pedras preciosas de
valor médio, 3 Graduacgoes - Processar
Mithril e pedras preciosas de alto

- valor, 4 graduagoes - Processar Mithril

de alta qualidade ou pedras preciosas
alto valor, 5 graduacgoes y/‘grocessar
Adamantium. RECURSOS 1/1.

CARPINTARIA (lida com madeira e
construcoes) - A qualidade do material
produzido esta ligada diretamente ao

nivel dessa propriedade, concedendo
ganhos extras na venda (+1 extra, por
graduacao aléem da primeira).
RECURSO§ 1/3, ESTRUTURA 1/1.

/
FAZENDAS (?uz recursos para a
a

guilda que ntém os membros e
também servem para venda) A
qualidade do material produzido esta
ligada diretamente ao nivel dessa
propriedade, concedendo ganhos
extras na venda. RECURSOS 1/3, BEM-
ESTAR 1/1.

TAVERNA (Um local de segredos e
intrigas) — A taverna pode ser usada
para coletar rumores e segredos, uma
vez por estagao a cada graduacao um
personagem .recebe BONUS em um
teste para " descobrir segredos,
informag(")es e intrigas. RECURSOS 1/5,
BEM-ESTAR 1/3.

CASA DE JOGOS' (um lugar onde os
personagens perdem dinheiro e
encontram informacgoes) - A casa de
jogos pode ser usada para coletar
rumores e segredos, uma vez por
estacao a cada graduacao um
personagem recebe BONUS em um
teste para descobrir segredos,
informacdes e intrigas. RECURSOS 1/3.

MANUFATURA (Um local designado
para fazer o0s vestidos da corte,
flamulas de guerra, tecidos, e outros
bens art‘esar'}\') - 'A qualidade do

material produzido esta ligada
diretamente ao nivel dessa
propriedade, concedendo ganhos

extras na venda. RECURSOS 1/1.
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* 1/2, INFANTARIA 1/2. Vis \

CRIPTA (um local para cultuar os
ancestrais) - Uma vez por estacao,
para cada graduagao, um jogador

~ pode receber dicas de seus ancestrais

para um rumo de ag/a”lo..BEM-ESTAR
1/2. §

LOCAL DE CULTO* RELIGIOSO (um
pequeno templo ou espacgo de culto) -
Um local de encontro e celebracao,
onde os membros da guilda se
encontram. BEM-ESTAR 1/2.

SEDE DA INFANTARIA (Um local onde
estao as armas da guilda e onde estao
sendo treinados 0s novos
combatentes). Uma estrutura que
mantém as reservas da infantaria,
protecao e treinamento. ESTRUTURA

GUARNICAO (Local onde }Jf{}nfantaria
da guilda se prepara,*~ mantém
equipamentos e treina) — O local onde
a maior parte da infantaria sera
arregimentada, treinada e alimentada.
INFANTARIA 1/1, BEM-ESTAR 1/3.

ESTABULOS (um local onde os cavalos
e demais animais sao mantidos) -
Estabulos garantem espago para os
cavalos e outros animais da sua
infantaria serem bem tratados,
preparando seus cavaleiros.

INFANTARIA 1/3, BEM-ESTAR 1/3.

BIBLIOTECA (Um loc/alqpra arte,

cultura e refino para pesquisa) - Uma
vez por estac¢ao, para cada graduacao,
um personagem pode fazer um teste
de conhecimento com BONUS usando
a biblioteca. BEM-ESTAR 1/3.

PORTO (Local para receber
embarcacoes, de transporte fluvial) -
Vocé tem acesso a itens e bens em
primeira mao, recebe algumas taxas
de passagem e pode melhorar suas
rotas comergciais. Vocé pode ter
unidades navais com uma graduacao a
menos que o porto. RECURSOS 1/3.

UNIDADES NAVAIS (Navios e barcos de
guerra, comércio e transporte a favor
da guilda) - Para cada graduacao vocé
pode escolher um tipo de embarcacao,
para guerra, comeércio ou transporte.
Guerra — INFANTARIA 1/2, Comércio -
RECURSOS 1/2 ou Transporte -
INFANTARIA 1/3, RECURSOS 1/3.

ARCANE SANCTUM (Uma torre com um
poderoso arcanista esta a disposicao
da guilda) - Osjjogadores tém acesso
a um NPC cob#conhecimento arcano,
material a disposicao e outros
conhecimentos que podem ser (teis.
Os jogadores podem usar a acao de
estacao criar itens magicos. Arcane
Sanctum custa uma agao de estacao
extra para graduar, além da graduacao
inicial.

BENEFICIADORA DE CRISTAIS ARCANOS
(Uma infraestrutura especializada em
imbuir com magia cristais e pedras
preciosas) - A qualidade do material
produ2|do esta ligada diretamente ao
nivel de propriedade, concedendo
ganhos extragfga venda. REQUSITOS:
Arcane sanctum e lapidario, nao pode
ultrapassar a graduagao dos dois.
Acao de estacgao criar cristais arcanos.
RECURSOS: 1/2.
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ESPIOES (Um grupo de espides
treinados e muito bem informados) -
Um grupo de espioes pode encontrar
informagoes, plantar infermagoes e
defender sua guilda/ contra outros
espioes. De acordo p€om sua
graduacao, seu mestre dos segredos

personagem), Graduacao 2 — CAR 14 (42
Nivel de personagem), Graduacao 3 -
CAR 16 (62 Nivel de personagem),
Graduagao_ 4.~ CAR 16 (82 nivel de
personagem), Graduacao 5 - CAR 18
(102 Nivel de personagem), graduacao
6 — CAR 18 (132 Nivel de personagem).

tem: Graduagao 1 - CAR 12 (22 Nivel de

PASSO 04 - Contabilize seu nivel de recursos, infantaria, estrutura e bem-estar. Para
cada 5 graduagoes em recursos, vocé adquire recursos 1, para cada 5 graduagoes
em infantaria vocé recebe 1 em infantaria, para cada 4 graduagoes em estrutura
vocé recebe 1 em estrutura, para cada 4 graduagoes em Bem-estar, sua guilda
adquire 1 de bem-estar.

A infantaria ndao pode ser maior que seu bem-estar, vocé so pode ter propriedades
igual a o nimero de jogadores somado ao dobro do seu valor de estrutura, vocé
nao pode ter estruturas que gerem mais recursos que o dobro do seu valor de bem-
estar. 719 18

[ [
V. V.

PASSO 05 - Escolha o moti,vé/da sua guilda ser conhecida,ﬁt%o que ela produz ou é
Unico, a fazendo muito importante nesse aspecto.

PASSO 06 - Finalmente escolha o nome de sua guilda, seu simbolo e o seu lema.
Escolham algumas fungoes e distribua entre os membros da guilda, eles sao NPC ou
podem ser jogadores.

PASSO 07 - Cada jogador deve descrever uma verdade sobre a guilda, seus
membros, inimigos e aliados. O nivel da sua guilda é igual ao menor nivel de
personagem do grupo de jogadores, quando o jogador de menor nivel sobe de nivel,
a Guilda também sobre. Quando a guilda passar de nivel ela pode fazer uma agao
de espionagem, uma a¢ao de estacao para cada jogador e uma acao de estagao do
lider.

ACOES DE ESTACAO .¢#& -

Espionagem: Os jogado;r/aé/ podem
roubar segredos de outras guildas,
aliados ou inimigos. O mestre dos
segredos realiza um teste de
espionagem (carisma) CD 10 + Nivel do
inimigo para descobrir algum segredo.

[
[

Se o algo da éﬁﬁionagem nao tiver um
“nivel” delimitado, como por exemplo
um templo religioso, o narrador deve
apresentar uma dificuldade que reflita
esse valor, usando do bom-senso.
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Graduar propriedade: Para aumentar
a graduacao de uma propriedade os
jogadores devem  gastar uma
quantidade de acoes dg estacao iguais
ao nivel de graduacao/pretendido.

o . {7 .
Criar novas propriedades: Para criar
uma nova propriedade os jogadores
gastam uma acao de estagao.

Criar itens: Usando uma acao de
estacao os jogadores tém acesso a um
conjunto de itens mundanos, de
acordo com a graduacao de cada
propriedade e o que possa produzir:
Graduacao 1 - 1D3 itens de até 100po,
graduacao 2 - 1D3 itens de até 500po,
graduacao 3 - 1d3 itens de até 1400po,
graduacao 4 — 1d4 itens de até 2000po,
graduacdo 5 - 1d4 itens.de ate 5000po,
graduacao 6 - 1d6 |tens de/qualquer
valor.

Criar itens magicos: Usando uma acao
de estacao os jogadores podem

OS INDICADORES DA GUILDA

requerer um item magico, uma pedra
arcana ou algo similar. O nivel e valor
do item dependem da graduagao do
arcane  sanctum: 1 graduagao -
Comum, 2 gradua¢oes - Dois itens
comuns, 3 graduagoes - Incomum, 4
graduacdes - Dois itens incomuns, 5
graduagoes — Raro, 6 graduacoes -
Dois itens raros.

Criar cristais arcanos: Usando uma
beneficiadora de cristal arcano em
uma acao de estacao, pode-se criar
um cristal arcano imbuido com magia
arcana, que pode ser utilizado em
armas, armaduras e equipamentos
mecanicos. 1 graduagao - Comum (6
cargas), 2 graduacgoes — Dois comuns (6
cargas), 3 graduagoes - Incomum (10
cargas), lg/gra’duagc")es Dois incomuns
(10 cargas) 5 g#aduagoes - Raro (20
cargas), 6 graduagoes - Dois raros (20
cargas).

Recursos: Indicam o quao rica a guilda pode ser, para cada ponto em recursos além
de moedas de ouro, trabalhadores e equipamentos estao disponiveis. Graduagao 1
- suficiente para manter um pequeno grupo de trabalhadores com soldo suficiente.
Graduagao 2 - A guilda tem alguns bens e um nimero razoavel de trabalhadores
bem pagos, ela ja tem condicoes de fazer negociagcoes entre reinos proximos.
Graduagao 3 - A guilda possui varios recursos mundanos, emprega um contingente
significante e bem pégo" Graduacao 4 - A guilda /possui recursos para fazer
negociacoes entre reinos, yﬁrlados tipos de equamentg}i e bens, um enorme
contingente de trabalhaﬁores bem pagos. Graduagao’S - Os recursos sao
praticamente ilimitados, se estendendo por varios reinos com bens, equipamentos
e uma quantidade de trabalhadores enorme.
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INFANTARIA: Indica a quantidade de pessoas armadas e prontas para o combate,
protecao e ataque que estao ligadas a sua guilda. Nao sao apenas soldados e
cavaleiros, mas podem ser ladinos ou mesmo bardos, de acordo com a descri¢ao da
sua guilda. Graduagao 1-Um pequeno grupo, que serve mais a protecao pessoal e
escolta. Graduagao 2 ~ Um pequeno contingente, conh pouco treinamento militar,
que pode proteger a propria guilda ou um local da udﬂe. Graduacao 3 - Um
batalhao bem estruturado, capaz de defender uma pequena cidade ou auxiliar na
defesa de um reino. Graduagao 4 - Um pequeno exército capaz de defender um
reino. Graduagao 5 - Um grande exeército, com varias divisoes especializadas, capaz
de fazer frente em uma guerra para defender ou atacar reinos e territorios diversos.

INFRAESTRUTURA: Indica e limita a quantidade de prédios, posses, locais e
propriedades disponiveis para a guilda, desde sua sede até a quantidade de
estruturas. Graduagao 1 — A sede da guilda & uma pequena casa, geralmente a
margem da cidade, onde algumas poucas estruturas fazem parte da guilda.
Graduacao 2 - Uma pequena mansao, uma masmorra adaptada ou um velho forte
é a sede da guilda, com alguns prédios e propriedades que compoem as suas
posses. Graduagao 3 - A sede da guilda & uma grande estrutura, bem preparada,
como um forte, palacete, mansao suntuosa ou um grande sistema de tlneis e
estruturas no subterraﬁedde uma cidade, seus prédids costumam a ser grandes e
muito produtivos, com bo:iLs}éstrutu ras e com “filiais” 'em ggfros reinos. Graduagao
4 — Um castelo, palacio ou um pequeno feudo murado podem ser a sede da sua
guilda, ela possui varios prédios destacados e bem estruturados, podendo se
espalhar por varios reinos.

BEM-ESTAR: Indica o quao trabalhadores e membros da infantaria estao bem
alimentados, dispostos e contentes por pertencer a guilda. Festividades,
celebracoes e reunides sao facilitadas por um maior nivel de bem-estar. Os
combatentes e trabalhadores estao sempre inclinados a cumprir suas fungoes,
manter segredos e lutar pelo que a guilda acredita quanto maior for o bem-estar,
ou o contrario, caso o hem-estar seja baixo.

Consideracgoes Finais

As estruturas oficina mecanica, arcane sanctum e beneficiadora de cristais arcanos
foram criadas para a c{mpanha de D&D que estou narrdndo atualmente. O narrador
e os jogadores devem pensqﬂse essas estruturas podem segﬁtels e adaptadas para
suas campanhas, criar novasestruturas ou mesmo reforml]far estruturas existentes.

Baseado nas regras de Feudo do Jogos Blood & Honor de John Wick.
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