
Essa é uma excelente pergunta e muito importante para gerenciar as expectativas na sua 
primeira vez como Mestre, especialmente com um sistema denso como Burning Wheel e 
um tom tão particular como Berserk. 

A resposta é: sim, inicialmente, o RPG será focado e provavelmente limitado a essa 
Baronia do Corvo Ferido e suas áreas circundantes imediatas. 

Por que essa Limitação Inicial é Benéfica (Especialmente para sua Primeira Vez como 
Mestre e com BW): 

1.​ Gerenciável para o GM Iniciante: Lidar com todas as regras de Burning Wheel, o 
estilo de jogo Berserk, e ao mesmo tempo um mundo gigantesco é pedir demais. 
Começar com um feudo isolado permite que você se aprofunde nos detalhes dessa 
região, conheça seus NPCs, seus perigos e seus segredos sem se sentir 
sobrecarregado. 

2.​ Profundidade sobre Largura: Em vez de ter um mundo vasto e raso, você terá 
uma Baronia pequena, mas incrivelmente detalhada e viva. Os jogadores sentirão o 
impacto de suas ações, conhecerão os habitantes, as paisagens e os perigos de 
forma íntima. Isso é crucial para o drama pessoal de Burning Wheel. 

3.​ Ganchos para os BITs: Um ambiente contido facilita a criação de ganchos diretos 
para as Crenças, Instintos e Metas (BITs) dos personagens. Cada ameaça na 
floresta, cada exigência do Barão, cada sermão da Ordem da Penitência pode ser 
diretamente conectado ao que os personagens se importam. 

4.​ Tensão e Desespero: Um feudo isolado e em decadência amplifica a sensação de 
desespero e aprisionamento que é tão característica de Berserk. Onde iriam? Não 
há para onde fugir facilmente. 

Como a Mesa Pode Durar (E se Expandir): 

Uma mesa duradoura não significa necessariamente viajar por um continente inteiro. Em 
Burning Wheel, uma campanha pode durar anos explorando as profundezas de um único 
conflito em uma única cidade ou região. 

A Baronia do Corvo Ferido é um excelente ponto de partida porque: 

●​ Problemas Internos Duradouros: Os problemas do Barão, da Ordem da 
Penitência, da escassez de recursos, e das tensões entre os habitantes são fontes 
inesgotáveis de conflito e drama. Os jogadores podem passar muitas sessões 
tentando navegar por essas águas turbulentas, fazendo aliados e inimigos. 

●​ Ameaças Externas Crescentes: Os perigos da Floresta Lamentosa, do Desfiladeiro 
da Garganta Escarlate e das Ruínas do Monastério não são finitos. Eles podem 
escalar. Novos monstros podem surgir, cultos podem se fortalecer, ou a corrupção 
pode se aprofundar. 

●​ Ganchos para o Além: Mesmo que a Baronia seja o foco, ela está conectada a um 
mundo maior. 

○​ Rumores: Notícias fragmentadas de um reino em guerra, de uma praga 
maior, de outros feudos caídos. 



○​ Personagens de Fora: Mercadores errantes (raros e desesperados), 
Cavaleiros de ordens distantes, emissários de um Rei distante, ou mesmo 
Apóstolos mais poderosos que vêm para caçar ou corromper. 

○​ A Grande Ameaça: Eventualmente, os problemas da Baronia podem ser 
revelados como sintomas de um mal maior que abrange o continente. A 
Corrupção (talvez o Interstício de Berserk) pode estar se espalhando, e a 
Baronia é apenas uma de suas vítimas. 

●​  
●​ A Jornada dos Personagens: Se as Crenças dos personagens os levarem para 

fora da Baronia (ex: um personagem busca vingança contra um inimigo que fugiu 
para terras distantes; outro quer encontrar uma cura lendária que só existe em um 
reino distante), então o mundo se expande com eles. O mapa se desenrola à 
medida que a narrativa exige. 

Em suma: 

Comece limitado para dominar o sistema e o tom. Permita que a Baronia do Corvo Ferido 
se revele em toda a sua complexidade e horror. Deixe que as Crenças dos personagens e 
as ameaças crescentes naturalmente ditem quando e como o mundo se expandirá para 
além dos limites do feudo. A duração da sua mesa virá da profundidade do drama e do 
sofrimento vivido pelos seus personagens dentro dessa região, muito antes de eles 
pensarem em cruzar continentes. 

 
 
 
 

Excelente pergunta! Essa é uma preocupação muito válida para qualquer Mestre, e 
especialmente importante em Burning Wheel e em um cenário no estilo Berserk. O objetivo 
não é "railroadar" os jogadores (forçá-los a seguir um caminho), mas sim criar um mundo 
onde as escolhas, incluindo a de "ficar ou ir", tenham peso, lógica e consequências 
dramáticas. 

Em Burning Wheel, a principal "limitadora" não é o Mestre impondo um "não", mas sim o 
próprio desenho dos personagens (seus BITs) e a brutalidade e coerência do mundo. 

Vamos abordar como você pode manter o jogo focado na Baronia do Corvo Ferido sem 
parecer que está tolhendo a liberdade dos jogadores: 

1. Limites Impostos pelos BITs dos Personagens (O Mais Importante!) 

Esta é a ferramenta mais elegante e intrínseca de Burning Wheel. A criação de personagem 
(a "queima") é crucial aqui. 

●​ Crenças (Beliefs): Garanta que as Crenças dos personagens os prendam à Baronia 
de alguma forma. 

○​ Conexão Direta: "Proteger minha família na Vila do Fio Partido da 
doença/da Ordem da Penitência." 



○​ Vingança/Justiça Local: "Vou expor a corrupção do Barão Alaric." ou 
"Vingarei a morte do meu mentor nas Ruínas do Monastério." 

○​ Sobrevivência do Grupo: "Manter este bando de sobreviventes vivo, não 
importa o custo." 

○​ Busca Específica: "Devo encontrar a fonte da praga que assola a Baronia." 
ou "Buscar um artefato antigo escondido nas profundezas da Floresta 
Lamentosa para entender os demônios." 

○​ Contrato/Juramento: "Devo cumprir minha obrigação com [NPC local] que 
salvou minha vida." 

○​ Exemplo "Puck-like": "Devo ajudar os humanos desta Baronia a encontrar 
um caminho através da escuridão." 

○​ A "Mão do Mestre": Você, como Mestre, deve guiar os jogadores na criação 
de suas Crenças para que elas sejam específicas e acionáveis dentro do seu 
cenário de partida. Pergunte: "Como essa crença se manifesta aqui, na 
Baronia?" 

●​  
●​ Instintos (Instincts): Podem reforçar a permanência. 

○​ "Sempre voltarei para a vila antes do anoitecer." 
○​ "Nunca abandonarei um ferido." 

●​  
●​ Traços (Traits): Traços como "Leal", "Defensor", "Enraizado" podem reforçar a 

conexão com o local. Traços negativos como "Agorafóbico" ou "Não Gosta de 
Viagens" podem adicionar obstáculos para sair. 

A Lógica: Se as Crenças de um personagem os levam a agir dentro da Baronia, eles 
quererão ficar. Se eles decidirem ignorar suas Crenças e tentar sair, eles não ganharão 
Pontos de Destino e Persona, e suas histórias pessoais estagnarão, o que é um grande 
desincentivo em Burning Wheel. 

2. Limites Físicos e Logísticos do Mundo (A Brutalidade de Berserk) 

O mundo exterior à Baronia não é um lugar melhor; é provavelmente pior. 

●​ Geografia Implacável: 
○​ Montanhas Intransponíveis: "Além do Desfiladeiro da Garganta Escarlate, 

as montanhas se elevam em picos gelados e intransponíveis, lar de ciclopes 
e ventos cortantes. Apenas rotas perigosíssimas, infestadas de criaturas e 
com pouquíssima comida, levam a outros reinos, e essas rotas estão 
fechadas há anos devido às guerras e à Corrupção." 

○​ Florestas Infinitas e Amaldiçoadas: "A Floresta Lamentosa se estende por 
centenas de quilômetros em todas as direções, cheia de bestas corrompidas, 
espíritos malignos e locais onde a própria realidade se distorce. Ninguém que 
se aventurou profundamente para fora da Baronia retornou em décadas." 

○​ Rios Impraticáveis: "O Rio Sangrento, que corre para fora da Baronia, é 
infestado por criaturas aquáticas demoníacas e corre em corredeiras mortais 
por quilômetros antes de desaguar em pântanos fétidos e intransitáveis." 

●​  
●​ Falta de Recursos: 



○​ Sem Comércio: Não há caravanas chegando ou partindo. A Baronia está 
isolada. Sair significa não ter acesso a suprimentos, ferramentas, ou 
qualquer forma de ajuda. 

○​ Escassez Generalizada: O que é escasso dentro da Baronia (comida, água 
potável, remédios) é ainda mais escasso fora dela. 

●​  
●​ Perigo Extremo: 

○​ A Corrupção: Deixe claro que a escuridão não se limita à Baronia. "Lá fora, 
a Praga Negra dizimou reinos inteiros, a guerra entre facções é uma 
carnificina sem fim, e os 'Apóstolos' maiores e mais poderosos caçam 
abertamente os sobreviventes." 

○​ Perigo Conhecido vs. Desconhecido: Dentro da Baronia, os perigos são 
conhecidos (Barão, Ordem, Orcs locais). Fora, são desconhecidos e 
potencialmente muito piores. "Melhor o demônio que você conhece..." 

○​ Viagem como Teste de Sobrevivência: Qualquer tentativa de deixar a 
Baronia seria uma série de Testes de Força de Vontade (para não sucumbir 
ao desespero), Testes de Saúde (para resistir à fome/doença), Testes de 
Pathfinder (para não se perder em terreno hostil), com Obstáculos altíssimas 
e consequências graves. 

●​  

3. Limites Sociais e Políticos 

●​ Isolamento: A Baronia está cortada. Ninguém entra, ninguém sai facilmente. 
●​ Controle da Ordem da Penitência: A Ordem pode ter postos de controle, patrulhas 

zelosas ou informantes em todas as saídas, impedindo a passagem. Sair pode ser 
considerado heresia ou deserção. 

●​ Desespero do Povo: O povo da Baronia está apegado a qualquer esperança de 
ajuda que os personagens possam oferecer. Se os PCs tentam ir embora, pode 
haver súplicas, maldições ou até tentativas de impedi-los fisicamente por aqueles 
que precisam deles. 

4. Consequências Severas da Tentativa de Saída 

Se, apesar de tudo, um jogador ainda insistir em tentar sair, deixe claro as consequências 
antes mesmo de rolar os dados: 

●​ Será uma Aventura à Parte: "Ok, você quer tentar sair da Baronia. Entenda que 
esta será uma jornada incrivelmente perigosa e, provavelmente, sem volta. Os 
perigos que você enfrentará serão de uma escala que pode nem ser compatível com 
os demais personagens se eles ficarem. Você pode morrer de fome, ser capturado, 
corrompido ou nunca mais ser visto." 

●​ Separação do Grupo: "Se você sair, o que acontecerá com seus companheiros? 
Sua Crença 'Proteger meus aliados' será abandonada?" 

●​ Morte ou Destino Pior que a Morte: Em um mundo Berserk, o fracasso em uma 
fuga não significa apenas "não conseguiu". Significa ser apanhado pelos monstros 
da floresta, se perder e morrer de inanição, ser pego por cultistas, ou até mesmo ser 
corrompido e retornar como uma aberração. 



5. Conversa na Mesa (A "Sessão Zero") 

●​ Seja Transparente: Na sua sessão zero, ou antes de começar a campanha, 
explique o tom do jogo e o tipo de cenário. "Este é um jogo sobre sobreviver em um 
pequeno feudo devastado, estilo Berserk. Os desafios virão de dentro e de fora 
deste local. As opções de saída são limitadas e extremamente perigosas." 

●​ Alinhe as Expectativas: Pergunte aos jogadores: "Vocês estão dispostos a criar 
personagens que tenham razões fortes para permanecer e lutar por esta Baronia, 
mesmo que seja um inferno?" 

●​ Colaborem nos BITs: Durante a criação de personagem, ajude-os a formular BITs 
que se encaixem nesse cenário isolado. 

Ao usar essa combinação de fortes amarras aos personagens (via BITs) e um mundo que 
impõe barreiras brutais e realistas, você criará uma experiência de Burning Wheel estilo 
Berserk onde os jogadores se sentirão genuinamente presos na Baronia do Corvo Ferido, 
não porque você os proibiu, mas porque a própria história de seus personagens e a 
implacável realidade do mundo não lhes oferecem outra escolha viável sem um custo 
terrível. 

 
 
 
 
 

Que excelente escolha para a sua primeira mesa de Burning Wheel! A temática de Berserk 
combina perfeitamente com a brutalidade e o foco no drama pessoal do sistema. Para uma 
mesa duradoura, precisamos de um mundo que seja vivo, perigoso e cheio de ganchos 
para as Crenças dos personagens. 

Vou te propor uma geografia e um contexto que chamarei de "A Baronia do Corvo 
Ferido". É uma região focada, mas com profundidade para se expandir. 

 

A Baronia do Corvo Ferido: Um Cenário para Burning Wheel (Estilo 
Berserk) 

Premissa Central: A Baronia do Corvo Ferido é um pequeno e isolado feudo, antes 
orgulhoso e estrategicamente vital, mas agora em decadência. Após uma praga 
devastadora e uma guerra civil sangrenta, seu povo está esgotado, seus recursos são 
escassos e a linha entre o humano e o monstruoso está cada vez mais tênue. Os 
personagens estarão presos em uma luta constante pela sobrevivência, contra inimigos 
internos e externos, enquanto a própria realidade parece se curvar à escuridão. 

Localização Geral: Uma região fronteiriça em um reino maior, mas atualmente isolada 
devido ao caos em outras partes. Talvez encravada entre montanhas escarpadas, florestas 
antigas e um rio traiçoeiro. 



 

Geografia e Locais Chave: 

1.​ Fortaleza Corvo Ferido (The Wounded Crow Keep): 
○​ Descrição: Uma imponente fortaleza de pedra escura no topo de um platô 

rochoso, com vista para o vale principal. Seus muros, embora ainda fortes, 
exibem cicatrizes de cercos passados e rachaduras que o tempo não 
perdoou. A bandeira do Barão, um corvo alado com uma flecha em sua asa, 
está desbotada e rasgada. 

○​ Aparência/Atmosphere: A própria fortaleza parece cansada. A pedra está 
úmida, há mofo nos cantos, o cheiro de ralo e fumaça de lareira é constante. 
A iluminação é fraca, criando sombras longas e distorcidas. 

○​ Moradores Chave: 
■​ Barão Alaric, o Quebrado: O atual governante. Um homem outrora 

forte e justo, mas que a guerra e a praga roubaram seus filhos e sua 
esposa. Ele está amargurado, paranóico e cada vez mais tirânico. 
Obsessivamente tenta restaurar a "glória" da Baronia, o que 
geralmente resulta em mais sofrimento para seus súditos. Ele tem 
uma fraqueza oculta, talvez uma doença ou um segredo sombrio. 

■​ Capitão da Guarda Torvin: Um veterano de guerra leal ao Barão, 
mas cínico e brutal. Ele impõe a ordem com punho de ferro, e não 
tem escrúpulos em usar a violência. Ele pode ser um contato inicial 
para os personagens, mas suas missões serão sempre difíceis e 
moralmente questionáveis. 

■​ Freira Elara (da Ordem da Penitência): Uma representante de uma 
ordem religiosa que está ganhando influência na Baronia. Ela prega a 
penitência, o sofrimento como purificação, e vê os desastres da 
Baronia como um castigo divino. Ela tem uma pequena capela dentro 
da fortaleza e tenta converter o povo, mas suas intenções podem ser 
mais sinistras. 

○​  
○​ Ganchos: 

■​ O Barão constantemente exige mais impostos ou "recrutas" para suas 
milícias desorganizadas. 

■​ Há um mistério nos níveis mais baixos da fortaleza, algo que o Barão 
escondeu, ou que está se manifestando. 

■​ As ordens do Barão são cada vez mais irracionais, levando a revoltas 
e desesperados atos de resistência. 

○​  
2.​  
3.​ Vila do Fio Partido (Broken Thread Village): 

○​ Descrição: Uma pequena vila que se aninha aos pés da fortaleza, abrigando 
a maioria da população. As casas são de madeira tosca, os campos estão 
abandonados ou mal cultivados, e as ruas são lamacentas. O mercado é 
escasso e a doença é uma constante. 



○​ Aparência/Atmosphere: Cheira a fumaça de madeira molhada, esgoto e 
desespero. O silêncio é pesado, quebrado apenas por tosse, choro de 
crianças ou sussurros de medo. 

○​ Moradores Chave: 
■​ Mestre Ferreiro Jorgen: Um homem velho e cansado, mas que 

ainda se orgulha de seu trabalho. Ele faz as melhores ferramentas e 
armas na Baronia, mas seus materiais são caros e escassos. Pode 
ser uma fonte de informação ou pedidos. 

■​ Annelise, a Curandeira do Pântano: Uma mulher que vive isolada 
nos arredores da vila, temida por seu conhecimento de ervas e seu ar 
misterioso. Ela não é da Ordem da Penitência e é vista com suspeita. 
Ela pode ser a única esperança para certas doenças ou ferimentos, 
mas exige um preço. 

■​ O Coletor de Dízimos (Capataz Brutal da Ordem): Um homem 
magro e pálido, que impõe a doutrina da Ordem da Penitência e 
coleta "dízimos" coercitivamente, muitas vezes levando crianças ou 
jovens para o "serviço" no Monastério da Penitência. 

○​  
○​ Ganchos: 

■​ Pobreza extrema levando a roubos desesperados e canibalismo 
velado. 

■​ Doenças incuráveis que se espalham, forçando os PCs a buscar 
soluções perigosas. 

■​ A Ordem da Penitência persegue "hereges" ou aqueles com 
características "anormais" (como os Sprites ou personagens com 
Traços incomuns), levando a esconderijos e fugas. 

○​  
4.​  
5.​ A Floresta Lamentosa (The Wailing Woods): 

○​ Descrição: Uma floresta antiga e densa que cobre a maior parte das 
fronteiras da Baronia. As árvores são retorcidas, os caminhos são obscuros e 
a luz solar raramente atinge o solo. Diz-se que gritos podem ser ouvidos à 
noite. 

○​ Aparência/Atmosphere: O ar é úmido e frio, a névoa é constante. O som de 
galhos secos se quebrando é amplificado. Há uma sensação de estar sendo 
observado. 

○​ Inimigos/Ameaças: 
■​ Bestas Corrompidas: Lobos com olhos vermelhos, ursos com pele 

de pedra, criaturas disformes. 
■​ Bandidos Desesperados: Grupos de saqueadores, desertores e 

famintos que atacam qualquer um. 
■​ Os "Puck-likes" (Sprites / Fadas do Crepúsculo): Uma pequena 

colônia dessas criaturas que tentam se esconder da corrupção 
crescente. Eles são poucos, frágeis e vivem em um estado de medo 
constante. Podem ser uma fonte de cura ou conhecimento antigo, 
mas sua ajuda virá com um grande risco. 

■​ Demônios Menores/Fantasmas: Criaturas nascidas da violência e 
do desespero que se manifestam nas partes mais escuras da floresta. 



○​  
○​ Ganchos: 

■​ Caravanas perdidas que precisam ser encontradas (ou saqueadas). 
■​ Busca por ervas raras ou refúgios secretos. 
■​ Investigar os gritos e lamentos noturnos. 
■​ Encontrar um santuário ou local de poder corrompido que emana a 

escuridão. 
○​  

6.​  
7.​ O Desfiladeiro da Garganta Escarlate (Crimson Maw Gorge): 

○​ Descrição: Uma fenda profunda e escarpada que atravessa as montanhas, 
conectando a Baronia a uma região teoricamente mais "civilizada", mas que 
está infestada por horrores. O chão do desfiladeiro é rochoso e cheio de 
ossos. 

○​ Aparência/Atmosphere: O vento uiva constantemente, trazendo cheiros de 
enxofre e carniça. É um local de morte e desesperança. 

○​ Inimigos/Ameaças: 
■​ Grandes Monstros/Ogros: Criaturas que usam o desfiladeiro como 

toca. 
■​ Cultistas dos Sacrifícios: Grupos de fanáticos que realizam rituais 

sombrios no desfiladeiro para apaziguar (ou invocar) algo. 
■​ Apóstolos Menores: Criaturas demoníacas únicas, talvez antigos 

guerreiros ou nobres corrompidos, que usam o desfiladeiro como 
base para seus ataques. (Pense em um "mini-Apóstolo" do Berserk). 

○​  
○​ Ganchos: 

■​ Uma passagem crítica que precisa ser aberta ou defendida. 
■​ Um item valioso ou uma pessoa sequestrada levada para o 

desfiladeiro. 
■​ A fonte de uma praga ou maldição que aflige a Baronia. 

○​  
8.​  
9.​ As Ruínas do Monastério Esquecido (Forgotten Monastery Ruins): 

○​ Descrição: Em algum lugar remoto da Floresta Lamentosa ou nas 
montanhas adjacentes, estão as ruínas de um antigo monastério da Ordem 
da Penitência, muito mais antigo que a fortaleza. É um lugar onde a linha 
entre a fé e a blasfêmia se misturava. 

○​ Aparência/Atmosphere: Pedra em ruínas coberta de videiras espinhosas. 
Ícones religiosos distorcidos e pichações blasfemas. O silêncio é absoluto e 
opressor. 

○​ Inimigos/Ameaças: 
■​ Espíritos Vingativos/Demônios Maiores: A "alma" do monastério 

pode estar corrompida. 
■​ Conhecimento Proibido: Pergaminhos antigos, grimórios com 

feitiços terríveis, ou informações sobre a verdadeira natureza da 
escuridão no mundo. 

■​ Relíquias Amaldiçoadas: Itens que oferecem poder, mas vêm com 
um custo terrível ou atraem a atenção de algo nefasto. 



○​  
○​ Ganchos: 

■​ O Barão ou a Ordem da Penitência buscam uma relíquia específica 
lá. 

■​ É o local de origem de uma maldição que afeta a Baronia. 
■​ Os personagens precisam encontrar algo lá para combater uma 

ameaça maior. 
○​  

10.​ 

 

Fações e Poderes no Mundo: 

●​ A Casa do Corvo Ferido: Liderada pelo Barão Alaric. Fraca, mas ainda possui a 
maior força militar. Sua obsessão com o passado e o desespero o tornam perigoso 
para seus próprios súditos. 

●​ A Ordem da Penitência (A Mão Púrpura): Uma ordem religiosa fanática que 
acredita que o sofrimento purifica. Eles estão ganhando poder à medida que a 
Baronia definha. São implacáveis na perseguição de "hereges" e "monstros", muitas 
vezes sacrificando inocentes em seu zelo. (Pense na Santa Inquisição de Berserk). 

●​ Os Desgraçados da Floresta: Bandos de humanos e semi-humanos (orcs/gnolls 
selvagens) que foram expulsos ou fugiram da sociedade. Roubam, pilham e são tão 
cruéis quanto os monstros. 

●​ As Fadas do Crepúsculo (Sprities Puck-like): Os remanescentes dos Elfos/Fadas, 
reclusos e em perigo. Buscam a sobrevivência, a cura da terra, e talvez uma forma 
de reverter a escuridão. Eles são uma pequena chama de esperança em um mundo 
sombrio, mas também são ingênuos e vulneráveis. 

●​ As Aberrações do Abismo: Os verdadeiros monstros. Entidades demoníacas 
(como os Apóstolos de Berserk) que se alimentam do desespero e do sofrimento 
humano. Eles são raros, mas quando aparecem, causam destruição em massa. 
Podem ter peões humanos ou bestiais. 

 

Dicas para o Mestre Iniciante (com Burning Wheel e Berserk): 

1.​ Comece Pequeno: Não apresente o mundo inteiro de uma vez. Comece na Vila do 
Fio Partido, com um problema simples (ex: uma família foi morta na Floresta 
Lamentosa e a Ordem da Penitência acusa um inocente; ou o Barão exige um 
imposto impossível). Deixe os jogadores explorarem e seus BITs guiarem a 
narrativa. 

2.​ Enfatize os BITs: Antes de cada sessão, revise as Crenças, Instintos e Metas dos 
seus jogadores. Pense em como o mundo que você criou pode desafiá-los 
diretamente. Se um jogador tem a Crença "Protegerei os inocentes", coloque 
inocentes em perigo constante. 

3.​ A Dor é Real: Use as regras de ferimentos e condições sem dó. Descreva a dor, o 
cansaço e a fome. O avanço é lento e exige sofrimento. Isso faz com que as vitórias, 
mesmo as pequenas, sejam significativas. 



4.​ Moralidade Cinzenta: Force escolhas difíceis. Ninguém é puramente bom ou 
puramente mau. A Ordem da Penitência caça monstros, mas tortura inocentes. O 
Barão quer proteger seu povo, mas os oprime. 

5.​ A Falha é Intriga: Quando os jogadores falharem em um teste, não diga "nada 
acontece". Diga "você falhou, mas..." e introduza uma nova complicação, um novo 
inimigo, ou uma nova pista que leva a mais problemas. Isso impulsiona a narrativa. 

6.​ Combate é Terrível: Em Burning Wheel, o combate é rápido e mortal. Use The 
Bloody Versus para escaramuças menores e Fight! para os confrontos cruciais. 
Deixe claro que a fuga é uma opção válida e muitas vezes a mais inteligente. 

7.​ Descreva Vivamente: Use descrições sensoriais – o cheiro de mofo, o som do 
vento uivando, a sensação de lama sob os pés, o gosto amargo da água suja. Isso 
imerge os jogadores no tom de Berserk. 

8.​ Puck-likes (Sprites): Faça-os frágeis e vulneráveis, mas também fontes de algo 
raro no seu mundo: gentileza, cura e um vislumbre de inocência. Seu impacto 
emocional nos PCs pode ser muito maior do que seu impacto de combate. 

Este é um ponto de partida. À medida que você joga, os personagens e suas escolhas 
moldarão a Baronia, revelando seus segredos mais sombrios e forjando seu próprio destino 
sangrento. Boa sorte, Mestre, e que seus dados rodem alto! 
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