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A idéia desse e-book surgiu quando acessamos o blog RPG & Chá 
Preto e ficamos impressionados com a qualidade do material pu-
blicado e logo pensamos ... “também queremos isso no Homeless 
Dragon”. E foi aí que decidimos enviar um email para a equipe 
do blog pergutando se poderíamos publicar os e-books deles no 
nosso blog e adaptados para o sistema Old Dragon, que é o que 
utilizamos no Homeless Dragon.
Eles gentilmente autorizaram que fizéssemos isso e a partir de 
agora temos uma responsabilidade enorme em adaptar esse ma-
terial com o mesmo capricho que eles publicaram no RPG & Chá 
Preto.
Vamos nos esforçar para que essas adaptações fiquem a altura 
dos originais e que voces possam usar essas idéias em suas mesas.
Recomendamos fortemente que visitem o RPG & Chá Preto, esse 
é o link: http://rpgchapreto.blogspot.com.br/
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Yuden - O Exército com uma nação é um 
suplemento inicialmente publicado para 
o Tormenta RPG que será adaptado para 
o sistema Old Dragon.
Nessa adaptação vocês terão acesso a 
ficha do príncipe Mitkov Yudennach III, 
algumas Especializações exclusivas de Yu-
den e estatísticas do exército de Yuden.
Yuden é uma cidade do cenário Tormenta,
mas que pode ser adaptada para outros 
cenários ou ser tomada como base para a 
criação de outras cidades.

A tradição militar de 
Yuden
O Exército com uma nação não tem essa 
alcunha a toa. Em Yuden, não há plebeu, 
mas sim soldado; não há nobre, mas sim 
general.
Ao longo de séculos de guerras, o povo 
de Yuden desenvolveu novas técnicas de 
luta, muitas das quais jamais foram vistas 
fora das fronteiras do reino. Uma parte 
deste conhecimento militar está descrito 
abaixo, na forma de duas novas especia-
lizações.

Soldado de elite de Yuden
A maior parte das nações tem um exér-
cito; Yuden é o Exército com Uma Nação. 
Quase todos os cidadãos de Yuden sabem 
lutar, quase todos empunham armas 
(mesmo que sejam simples facas ou foi-
ces), quase todos têm uma postura e dis-
ciplina marciais. Pode-se dizer que quase 
todos os cidadãos de Yuden são, ao seu 
modo, soldados.
O soldado de elite de Yuden faz todos es-
ses parecerem amadores. O soldado de 
elite é a verdadeira máquina de combate 
que torna o Exército com Uma Nação tão 

APRESENTAÇÃO

temido. Mais do que homens que sabem 
lutar paramais do que guerreiros, os sol-
dados de elite são treinados e forjados 
apenas para cumprir ordens e matar os 
inimigos do reino.
Não se consideram heróis, não desejam 
ser aventureiros, não almejam, necessa-
riamente, ser oficiais. Sabem que a força 
de Yuden depende de suas fileiras de in-
fantaria, daqueles que têm orgulho em 
fazer parte do todo, dos que se destacam 
apenas na parede de escudos e na falan-
ge. O soldado de elite não sonha, não se 
distrai, não teme, não questiona, não fra-
queja. Ele obedece. E mata.

No nível 5, o Soldado de Elite de Yuden 
recebe +1 de Bonus de Ataque sempre 
que usar uma arma.
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No nível 8, o Soldado de Elite de Yuden, 
demonstra todo seu desprezo as raças 
não humanas e passa ter um um prazer 
sádico em derrotar criaturas que eles con-
sideram fracas e, por isso recebem +2 de 
bônus em suas jogadas de dano com ar-
mas contra todas as criaturas do tipo hu-
manóide que não forem humanas.
No nível 16, o Soldado de Elite de Yuden 
se torna um mestre das técnicas de luta 
podendo causar X.d6 a mais de dano, 
onde X é seu ajuste de Força dividido por 
2 e arredondado para baixo. Por exemplo, 
se o Soldado de Elite de Yuden tem 20 de 
Força, seu ajuste é +5, sendo assim ele 
causará mais 2d6 de dano.

Pré Requisitos
Para se tornar um Soldade de Elite de 
Yuden, o personagem deve ser nativo de 
Yuden e ter servido ao Exército de Yuden.
O alinhamento tem que obrigatoriamente 
ser ordeiro e deve ter no mínimo 14 de 
Força.

Oficial de Yuden
Uma guerra é vencida em duas frentes: 
batalha e tática. Enquanto soldados em-
punham armas, matam e morrem na pa-
rede de escudos, o oficial planeja, moven-
do vidas como peças de um jogo. O oficial 
de Yuden, treinado nas melhores escolas 
militares de Arton, sabe como fazer valer 
cada sacrifício de seus homens, e sabe 
como motivá-los a esse sacrifício.
Oficiais de Yuden podem ser aristocratas 
empolados que nunca tocaram em armas 
ou veteranos endurecidos, que galgaram 
sua posição através de esforço e sangue. 
Podem sofrer com cada morte entre seus 
comandados, ou vê-los como meros pe-
ões. De qualquer forma, o oficial de Yuden 
domina a estratégia e a preparação da 
batalha, e entende a realidade da guerra. 

Sabe que, para que os soldados possam 
vencer no campo e os heróis possam rea-
lizar seus feitos, é necessário haver tática.
Homens matam e morrem por e para um 
oficial de Yuden. E é assim que deve ser.

No nível 5, o Oficial de Yuden consegue 
identificar os pontos fracos de seus ini-
migos, sempre que um Oficial de Yuden 
ou seu comandado atacarem um inimigo 
pelos flancos receberão +3 de Bonus de 
Ataque.
No nível 8, o Oficial de Yuden tem contro-
le total sobre seu exército, todos os des-
locamentos que seu exército ou pelotão 
precisem fazer serão 25% mais rápidos, e 
ainda nesse nível o Oficial de Yuden pode 
soltar um poderoso grito de guerra que 
motivará todos os seus comandados que 
puderem ouvir o grito, esse grito permiti-
rá que os comandados façam uma nova 
Jogada de Proteção caso estejam sob o 
efeito de alguma magia ou encantamen-
to.
No nível 16, o Oficial de Yuden tem a con-
fiança total de seu país, seus comanddos 
tem orgulho de tê-lo como líder e se su-
peram para atender suas expectativas, 
nesse nível, todos os comandados do Ofi-
cial de Yuden causam 1d8 a mais de dano 
em seus oponentes.

Pré Requisitos
Para se tornar um Oficial de Yuden, o per-
sonagem deve ser nativo de Yuden e ter 
comandado um pelotão de pelo menos 
10 soldados em batalha e ter vencido. O 
alinhamento deve ser Ordeiro e deve ter 
no mínimo 14 de Força e 14 de Carisma.

O exército de Yuden
Yuden é um reino muito influente e po-
deroso. Ao contrário de Deheon, Yuden 
possui um regente tirânico, uma nobreza 
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arrogante e um povo que despreza foras-
teiros. Por causa disso, a chance de que 
um grupo de aventureiros acabe lutando 
com uma patrulha do exército de Yuden 
é muito grande! Quando isso acontecer, 
use as estatísticas a seguir. Note que os 
soldados comuns são mais oponentes 
mais dificeis que soldados comuns, os sol-
dados de Yuden, possuem um treinamen-
to rigoroso e especializado, que rende 
militares muito bem preparados; por isso.
Da mesma forma, o equipamento utili-
zado pelo exército de Yuden é de ótima 
qualidade. Uma patrulha é formada por 
quatro a oito homens, entre soldados e 
besteiros, e é liderada por um sargento. 
Uma patrulha típica pode ser encontrada 
nas estradas e nas cidades do reino, en-
quanto que patrulhas formadas por vete-
ranos são designadas para proteger locais 
importantes. 
Além dos itens descritos nas estatísticas 
abaixo, todos os militares carregam can-
til, mochila, rações de viagem e saco de 
dormir.

Soldado humano
(Médio e Neutro | Qualquer)
Encontros: 2d4
Prêmios: 20% | 100XPs
Movimento: 6
Moral: 9
FOR 13 DES 13 CON 11
INT 11 SAB 11 CAR 10
CA: 16
JP: 14
DV: 3
Ataque: Espada longa +2 (1d8+2)

Soldado veterano humano
(Médio e Neutro | Qualquer)
Encontros: 2d4
Prêmios: 25% | 120XPs
Movimento: 6
Moral: 10
FOR 14 DES 13 CON 12
INT 10 SAB 11 CAR 10
CA: 16
JP: 13
DV: 4
Ataque: Espada longa +2 (1d8+2)
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Besteiro humano
(Médio e Neutro | Qualquer)
Encontros: 2d4
Prêmios: 20% | 100XPs
Movimento: 9
Moral: 11
FOR 13 DES 13 CON 11
INT 11 SAB 11 CAR 10
CA: 12
JP: 13
DV: 2
Ataques:
Espada Curta +2 (1d6+2)
Besta Pesada +5 (1d6+5)

Besteiro veterano humano
(Médio e Neutro | Qualquer)
Encontros: 2d4
Prêmios: 25% | 120XPs
Movimento: 9
Moral: 12
FOR 13 | DES 14 | CON 12
INT 10 | SAB 11 | CAR 10
CA: 13
JP: 13
DV: 3
Ataques:
Espada Curta +2 (1d6+2)
Besta Pesada +6 (1d6+6)

Sargento humano
(Médio e Neutro | Qualquer)
Encontros: 2d4
Prêmios: 40% | 160XPs
Movimento: 6
Moral: 13
FOR 15 DES 12 CON 13
INT 10 SAB 10 CAR 12
CA: 16
JP: 13
DV: 5
Ataques:
Espada Bastarda +2 (1d10+2)
Besta Pesada +4 (1d6+4)

Sargento veterano humano
(Médio e Neutro | Qualquer)
Encontros: 1d4
Prêmios: 50% | 190XPs
Movimento: 6
Moral: 14
FOR 16 | DES 13 | CON 14
INT 11 | SAB 11 | CAR 11
CA: 17
JP: 13
DV: 6
Ataques:
Espada Bastarda +2 (1d10+2)
Besta Pesada +5 (1d6+5)

Cavaleiros
Um cavaleiro usando uma armadura de 
placas, com uma túnica com o brasão de 
Yuden.

Muitos desses cavaleiros pertencem à no-
breza de Yuden, o que só colabora para 
a atitude desdenhosa que eles têm com 
as outras pessoas. Eles acreditam que 
uma investida montada com suas lanças 
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é capaz de derrotar qualquer inimigo, e 
lutam de acordo. Lembre-se de que se 
eles estiverem lutando montados eles re-
cebem +1 de bônus em suas jogadas de 
ataque contra quaisquer oponentes a pé 
que sejam de tamanho Médio ou menor. 
e montado em um garanhão de guerra. 
Tem um nariz empinado e uma expressão 
arrogante.

Cavaleiro humano
(Médio e Neutro | Qualquer)
Encontros: 1
Prêmios: 50% | 600XPs
Movimento: 9
Moral: 15
FOR 17 | DES 12 | CON 13
INT 10 | SAB 10 | CAR 11
CA: 18
JP: 12
DV: 8
Ataques:
Espada Longa+4 (1d10+4)
Besta Pesada +5 (1d6+5)
Lança de Montaria +6 (1d10+6)

Clérigo de Keen
Este clérigo usa uma armadura de metal 
tão pesada que faz com que ele pareça 
uma estátua de aço, e um escudo tão 
grande quanto uma porta, com o símbolo 
de Keenn desenhado nele. Tem um olhar 
agressivo e uma voz brusca e alta, e pare-
ce sempre prestes a iniciar uma luta.

A estatística a seguir representa os cléri-
gos de Keenn que acompanham as patru-
lhas do exército, ou que servem de guar-
das em prédios do governo nas cidades 
do reino. Eles são fanáticos por seu deus e 
por Yuden, e acreditam que o melhor que 
podem fazer é submeter os outros povos 
às leis deles. O caminho para fazer isso? A 
guerra, é claro.

Clérigo de Keen humano
(Médio e Neutro | Qualquer)
Encontros: 1d4
Prêmios: 40% | 450XPs
Movimento: 6
Moral: 13
FOR 12 DES 14 CON 14
INT 12 SAB 18 CAR 11
CA: 14
JP: 14
DV: 5
Ataques:
Maça de Guerra +2 (1d8+2)
O Clérigo de Keen pode ter magias dos se-
guintes círculos:
4 de Primeiro Círculo
3 de Segundo Círculo
2 de Terceiro Círculo
1 de Quarto Círculo
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Campeão
Um homem grandalhão e peludo, com 
braços do tamanho de toras de madeira e 
duros como pedra. Veste uma armadura 
de escamas, e empunha um machado de 
duas lâminas.
O campeão de uma aldeia de Yuden é 
um adversário bastante perigoso. Eles 
gostam de lutar, e o pior, não se impor-
tam com defesa – sua única “estratégia” 
é matar seu inimigo antes deles mesmo 
morrerem...

Campeão humano
(Médio e Neutro | Qualquer)
Encontros: 1
Prêmios: 50% | 700XPs
Movimento: 9
Moral: 18
FOR 18 | DES 14 | CON 14
INT 11 | SAB 11 | CAR 10
CA: 18
JP: 13
DV: 10
Ataques:
Machado Flamejante +4 (1d10+6)

Mitkov Yudennach III
O Príncipe Mitkov, regente de Yuden, 
sempre estava pronto a guerrear, e saliva-
va pela coroa do Reinado há muito.
Mitkov Yudennach (Hum, O, HdA, M,15), 
príncipe regente de Yuden, é uma figura 
amada e desprezada, alvo de temor e es-
cárnio, ao mesmo tempo. Criado na disci-
plina marcial de Yuden, dentro da família 
real, Mitkov teve uma juventude que não 
sugeria sua vida adulta. Parecia desconsi-
derar muito do respeito e sobriedade tão 
valorizado em sua terra, e adotava uma 
postura arrogante e displicente.
Conhecido por seus caprichos, tinha uma 
guarda pessoal formada por crianças, os 
assim-chamados “Órfãos”. Outras excen-
tricidades marcaram o início de sua vida. 
Mitkov assumiu a coroa de Yuden após 
eventos confusos durante uma cerimô-
nia de Keenn, o Deus da Guerra, onde um 
forasteiro seria apontado como o Dança-
rino de Guerra de Yuden, o grande cam-
peão do reino. O pai de Mitkov, Fiodor, foi 
assassinado em meio ao tumulto, após a 
cerimônia ter sido interrompida. Até hoje 
sussurra-se que o próprio Mitkov teria 
sido o responsável. Todos os Órfãos mor-
reram pouco depois.
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Mesmo sendo o regente, Mitkov mante-
ve o título de “príncipe” de acordo com 
a tradição de Yuden, só poderia ser cha-
mado rei quando se casasse. Isso quase 
aconteceu vários anos após sua coroação. 
Mitkov conseguiu forçar um casamento 
de interesses com a princesa Rhana, filha 
do Rei-Imperador Thormy, o regente de 
Deheon e líder de todo oReinado.
Thormy desejava criar a paz entre os dois 
reinos, historicamente hostis. Mitkov de-
sejava a coroa do Reinado. Contudo, a 
princesa Rhana fugiu pouco antes da ceri-
mônia de casamento. Mitkov, enfurecido, 
cortou todas as tentativas de diplomacia 
com Deheon, e uma guerra passou a esta 
mais próxima do que nunca. A fuga de 
Rhana foi acobertada, mas Mitkov sofreu 
humilhação pública, sendo alvo de ridícu-
lo em muitos reinos. Em Yuden, entretan-
to, Rhana passou a ser sinônimo das pa-
lavras mais baixas que podem descrever 
uma mulher.
Mitkov ainda deseja o respeito de ser 
chamado de rei, e deseja poder político 
sobre o Reinado. Sabe que, num simples 
conflito aberto, Yuden poderia estar em 
desvantagem. Mitkov ainda diz saber 
como derrotar a temida Aliança Negra, 
mas não revelará a informação a menos 
que seja feito Rei-Imperador.O príncipe 
está há muito parado, e vários regentes 
perguntam-se o que estará arquitetando.
Equipamentos: considerando que é o re-
gente do Exército com uma Nação, não é 
de se espantar que Mitkov possua itens 
muito poderosos. Quando parte para 
uma batalha, o príncipe carrega os se-
guintes equipamentos: sua espada pesso-
al, Vitoriosa, a armadura de sua família, a 
Couraça Yudennach, um anel de proteção 
+4, um cinto de força do gigante +6, um 
escudo grande da reflexão +3 e um manto 
da resistência +5.

Vitoriosa é uma espada longa +2 com o 
seguinte poder: sempre que seu usuário 
derrubar uma criatura em combate (re-
duzindo seus pontos de vida a 0 ou me-
nos) com a espada, seu bônus de Ataque 
aumenta em 1 (até um máximo de +5) até 
o final do dia.
Como uma ação livre, o usuário pode re-
duzir em 1 o bônus de melhoria da arma 
quando realizar um ataque com ela.
Se o fizer, recebe +4 de bônus de ataque 
nesta jogada e causa dano dobrado. O 
bônus de melhoria da Vitoriosa não pode 
ser reduzido para menos do que +2.
A Couraça Yudennach é um peitoral de 
mitral +4, que concede a seu usuário +4 
de Classe de Armadura.
Lembre-se de que Mitkov possui um ar-
morial vasto à sua disposição, e se tiver 
tempo para se preparar poderá usar itens 
ideais para uma situação específica (por 
exemplo, usar uma arma flamejante con-
tra gigantes do gelo).
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