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Bem-vindo a Dragon Age RPG.

sumem 0s papéis de guerreiros,

magos e ladinos nas terras de Thedas, e tentam cons-
truir suas reputacdes vencendo inimigos sinistros e de-
safios mortais. Vocé pode enfrentar uma cria das trevas
nas ancestrais ruinas dos anoes, travar um duelo de ele-
gantes insultos com um nobre orlesiano ou desvendar
os segredos do Turvo. Vocé pode conquistar a fama ou
morrer sozinho nos ermos inexplorados. Qualquer que
seja seu destino, a histdria pertence a vocé, e vocé ira
conta-la. Em Dragon Age, vocé faz as escolhas — e tenta
sobreviver as consequéncias.

O QUE E UM
JOGO DE RPG?

Dragon Age é um RPG de mesa, chamado assim por-
que vocé normalmente joga sentado em volta de uma
mesa com seus amigos. A acao é parecida com 0s RPGs
eletrénicos. Vocé controla um personagem que embar-
ca em aventuras emocionantes e perigosas num mundo
de fantasia. A diferenca é que vocé usa sua imaginacao
ao invés de um computador ou videogame. Uma pes-
soa deve ser o mestre do jogo (ou apenas “mestre”). O
mestre apresenta a historia e atua como juiz. Os outros
participantes sao jogadores. Cada jogador cria um per-

sonagem e interpreta-o nas aventuras.

Neste jogo, vocé e seus amigosas- =
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Se vocé nao entendeu como funciona, nao se preo-
cupe. Continue lendo e, quando tiver terminado a in-
troducao, ja tera compreendido o basico sobre RPGs de
mesa e Dragon Age RPG.

O jogo se passa nas terras de Thedas e na nacao de
Ferelden. Vocé vai aprender mais sobre o cenario no
CariTuLO 1: BEM-VINDO A FERELDEN.

COMECANDO

A primeira coisa de que vocé precisa € um grupo
de amigos com quem jogar. Um de vocés deve assumir
0 papel de mestre do jogo, ou apenas “mestre”. Vocé
pode jogar com apenas um mestre e um jogador, mas o
jogo funciona melhor com um mestre e trés, quatro ou
cinco jogadores. E possivel jogar com mais jogadores,
mas isso pode tornar as coisas mais lentas.

O mestre tem um papel vital, entao tenha certeza
de que ele ou ela realmente quer fazer isso. Conduzir
0 jogo é divertido, mas é uma experiéncia diferente de
apenas jogar. O segundo livro desta caixa, chamado
Guia do Mestre, explica o papel do mestre em detalhes.
O mestre (e apenas ele) deve ler esse livro.

Depois que o grupo tiver escolhido um mestre, to-
dos o0s outros precisam criar personagens, chamados




personagens jogadores (PJs). Em Dragon Age, o seu per-
sonagem tem o potencial para se tornar um grande heroi
de Thedas, mas comeca como apenas mais um aventu-
reiro faminto, buscando gléria. Vocé nao comeca o jogo
como um cavaleiro ou guardido cinzento. Essas posicoes
devem ser conquistadas — e af esta a graca do jogo.

Seu personagem € sua principal responsabilidade
como jogador em um RPG. E 0 seu “eu” no mundo
do jogo. Ao longo de muitas sessoes de jogo, seu per-
sonagem vai crescer e mudar, mas todo herodi precisa
de um ponto de partida. Vocé€ vai encontrar isso no
CariTuLo 2: CRIACAO DE PERSONAGEM, que fornece nao
apenas estatisticas de jogo — as habilidades e niimeros
que medem os pontos fortes e fracos do seu persona-
gem — mas também um conceito, objetivos iniciais e
ligacGes com outros personagens jogadores. Quando o
jogo comeca, a interpretacao e desenvolvimento do seu
personagem cabem somente a vocé. Jogar com ele, al-
cancar seus objetivos e vencer os perigos de um mundo
de fantasia — essa é a graca do RPG.

JOGANDO COM
SEU PERSONAGEM
O QUE VOCE VAI FAZER?

Quando estiver jogando RPG, essa € a pergunta que
voceé deve fazer a si mesmo o tempo todo. O mestre vai
descrever uma situacao, apresentando uma cena para
um ou mais PJs. Entao cabe a vocé decidir o que o seu
personagem quer fazer. Os outros jogadores também
fardo isso, e entao todos vao determinar o que acontece.
As vezes vocé usa dados para resolver actes. Outras
vezes, simplesmente interage com os outros jogadores
e com 0s personagens interpretados pelo mestre — cha-
mados personagens nao-jogadores, ou PNJs.

QUEM E YOCES

Mantenha essa pergunta em mente quando estiver
tomando decisoes. Quando vocé cria seu personagem,
decide algumas caracteristicas e objetivos como ponto
de partida. Vocé entdo pode deixa-lo mais elaborado.
Ha duas maneiras basicas de fazer isso. A primeira é
construir apenas algumas linhas gerais do seu persona-
gem, e entao mergulhar direto no jogo. A intencao aqui
¢ inventar os detalhes sobre o seu personagem durante
a interpretacao, muitas vezes usando o inicio e motiva-
cao da aventura atual como base para criar elementos
do passado do seu personagem. Esta é uma técnica de
narrativa comum, e uma abordagem perfeitamente va-
lida se vocé nao quiser passar muito tempo trabalhando
no seu personagem antes do jogo. A segunda maneira €
criar muitos detalhes e ideias de interpretacao antes- da
primeira sessdo. Se vocé puder chegar a mesa com uma
boa ideia de quem seu personagem é antes da primeira
rolagem de dados, pode ajudar a levar o jogo adiante.

Dmgﬂn Age* Or:gms e um }Dgﬂ de Cﬂmputad@r e
videogame produzido pela desenvolvedora Bio-
Ware, a gigante por tras de titulos como Baldur's
Gate, Star Wars: Knights of the Old Republic e Mass
Effect. Com Dragon Age: Origins, a BioWare retor-
na a suas rafzes, oferecendo um jogo de fantasia
heroica e sombria, que combina técnicas de narra-
tiva originais com interpretacdo classica de RPGs.
O jogo introduz o continente de Thedas, e conta o
tipo de histéria envolvente e épica que os fas es-
peram da BioWare. Mas existem outros heréis e
muitas outras historias em Ferelden e Thedas. O
jogo que vocé tem em maos gira em torno de crid-
los. Se vocé nunca jogou Dragon Age: Origins, ndo
se preocupe. Nao é preciso nenhum canhemmentﬂ
prévio para curtir Dragon Age RPG.

Para um gostinho adicional de Dragon Age e de
Thedas, confira Dragon Age: Journeys, um jogo
online que nao requer instalacao, também desen-
volvido pela BioWare. Vocé pode encontra-lo em
W%dra_.g@nage]ﬂume}rs.cx;:rm ;

Qualquer que seja a maneira como vocé abordar
seu personagem, jogar com ele vai ajudar a refinar suas
ideias. Depois que vocé tiver interpretado seu persona-
gem por um tempo, deve ter uma imagem bem clara de
sua personalidade, e um instinto sobre o que ele faria
em determinada situacdo. E claro que nem todas as si-
tuacOes apresentam escolhas faceis. A tensdo e o0 drama
emergem de decisOes dificeis.

AVENTURAS
E CAMPANHAS

Uma aventura é uma histéria e um cenario individu-
ais em um RPG. Pense em uma aventura como um livro
ou um episoddio de seriado. Podem haver varias tramas,
mas no final, a histéria € uma sé. A diferenca entre uma
aventura de RPG e um livro ou episodio de seriado é que
vocé também é o autor. Sdo as suas decisoes, e as de seus
colegas de jogo, que levam a histdria a conclusao.

Uma campanha € uma série de aventuras interliga-
das. Se uma aventura é um livro ou episédio, uma cam-
panha é uma série de livros ou uma temporada de um
seriado. Algumas aventuras podem ter tramas fecha-
das, enquanto outras juntam-se em uma histéria maior.
Durante uma campanha, os personagens do grupo
ganham pontos de experiéncia e niveis. Ao longo do
tempo, recebem mais poderes e habilidades, enfrentam
desafios maiores e — talvez — conquistam a fama por
seus feitos. Uma campanha completa de Dragon Age
RPG leva os personagens do 1° ao 20° nivel, e rende
centenas de horas de diversao.




EXEMPLO DE JOGO

A seguir estd um exemplo de jogo, para vocé ter uma
ideia de como € uma partida de Dragon Age RPG. Vocé
vainotar varios pontos em que o texto menciona rolagens
de dados, mas ndo se preocupe com isso por enquanto.

Apehas acompanhe a acao e veja como 0 mestre usa as
rolagens para testar as habilidades dos personagens.

Neste exemplo, André é o mestre. Patricia esta jo-
gando com uma elfa urbana ladina, Rafael esta jogando
com um homem livre de Ferelden mago e Lucas esta
jogando com um guerreiro avvariano das planicies.

André (mestre): Vocés estdo viajando ha varias horas
sob o sol quente do meio-dia. A estrada atravessa
uma pequena floresta e, pelo menos por alguns
minutos, vocés encontram um pouco de alivio na
sombra das arvores. Quando saem do outro lado da
floresta, vocés veem uma caravana a frente. Ela nao
esta se movendo, mas também nao estd acampada.

Patricia (ladina): Eu vejo algum guarda?

André (mestre): Faca um teste de PERCEPCAO (VISAO) e
me diga o resultado.

Patricia (ladina): [Rola os dados] Tirei um 13.

André (mestre): Boa rolagem. Os seus olhos rapida-
mente se ajustam & luz do sol, e vocé examina a
caravana. Vocé vé muitas carrocas e vagoes, mas
nenhuma pessoa. As Gnicas coisas que se movem
sao os animais de tragdo, e eles parecem inquietos.

Lucas (guerreiro): Isso ndo parece bom. Quero dar uma
olhada mais de perto.

André (mestre): Vocés todos estdo indo?

Rafael (mago): Vamos todos juntos. Se for uma arma-
dilha, melhor todos juntos do que cada um por si.

Patricia (ladina): Por que vocés dois nao seguem pela
estrada e eu faco a volta pela direita? Vou tentar
ir escondida, agachada e com meu arco em punho.

Lucas (guerreiro): Estou com a espada e o escudo pron-
tos, e estou indo direto pela estrada.

Rafael (mago): Eu fico atrds do guerreiro, e fico de olho
na floresta enquanto ndés avancamos. Nao quere-
mos nenhuma surpresa.

André (mestre): Vocés se aproximam da caravana, e
nao veem nenhuma ameaca. Quando chegam per-
to, comecam a notar os corpos. Conseguem ver
pelo menos seis cadaveres espalhados ao redor das
carrocas. Parecem andes.

Lucas (guerreiro): Que estranho.

Rafael (mago): Nem tanto. Os andes da superficie sao
grandes mercadores. Compram e vendem para
quase qualquer um.

Patricia (ladina): Como eles morreram? Eu vejo algu-
ma flecha cravada nos corpos?

André (mestre): Vocé pode tentar descobrir isso com
um teste de PercercAo (VisA0) ou Astucia (CuUra).

Patricia (Iadina): Minha Percepcao é melhor, entdo vou
ficar com ela. [Rola os dados] Ha! Tirei um 15 desta
vVez.

André (mestre): Vocé se aproxima de um dos cadaveres
e examina-o. Os ferimentos nao foram feitos por ar-
mas. Do jeito que as roupas e armaduras estao ras-
gadas, o melhor palpite sao garras. Garras grandes.

Rafael (mago): Os corpos estao cheirando mal?

André (mestre): Agora que vocé esta mais perto, nota
que estao, sim. O sol quente esta piorando o cheiro
a cada minuto.

Rafael (mago): Entao eles estdo mortos ha algumas
horas, o que provavelmente significa que o ataque
terminou ha um bom tempo. Eu nao vejo nenhuma

criatura com garras na area, entao vou até a carava-
na para procurar sobreviventes.

Lucas (guerreiro): Eu vou subir em uma das carrocas e
vigiar os arredores.

André (mestre): Rafa, faca um teste de PERCEPCAO (PrO-
CURAR).

Rafael (mago): [Rola os dados] Tirei um 9. Nao foi a
melhor rolagem do mundo.

André (mestre): Nao foi mesmo. Vocé encontra mais
corpos, mas nenhum sobrevivente.

Lucas (guerreiro): Talvez alguns dos andes tenham fu-
gido. Se eu visse 0s meus amigos sendo estracalha-
dos assim, também iria dar no pé.

Patricia (ladina): Vocé pode ter razao. Vou procurar ras-
tros. Isso é um teste de PERCEPCAO (RASTREAR), certo?

Andreé (mestre): Isso mesmo.
Patricia (ladina): Tirei 11.

André (mestre): Os rastros sao confusos ao redor da ca-
ravana. Vocé consegue notar muitas pegadas, algu-
mas de anodes e outras de bipedes maiores.

Rafael (mago): Bipedes com garras grandes. Ndo gosto
disso.

André (mestre): Mas vocé encontra um conjunto de pe-
gadas de ando indo para longe. Quem quer que seja
parece ter sido ferido, porque ha gotas de sangue.
A trilha sai da estrada e volta para a floresta.

Rafael (mago): Vamos segui-la.
Patricia (ladina): Concordo. Vou na frente.

André (mestre): Vocés seguem a trilha até a floresta.
Talvez a dez metros da orla vocés encontram um
anao debaixo de um tronco caido. Parece incons-
ciente e ferido, mas esta vivo.

Rafael (mago): Nao vamos perder tempo. Eu vou até o
ando e lango meu feitico de curar. Estou usando 2
pontos de mana.




André (mestre): Faca a sua rolagem de magia. O ntime-
ro-alvo de curar é 10, certo?

Rafael (mago): Isso mesmo. [Rola os dados] Tirei 12.
[Rola os dados de novo] E ele recupera 7 de Saade.

André (mestre): Vocé toca o ando, e a magia de cura
emana das suas maos. Ele perdeu muito sangue,
mas o feitico revitaliza-o. Ele acorda sobressaltado.

Rafael (mago): Calma, amigo. Vocé estd em seguranga.

André (mestre): O ando relaxa um pouco, e olha vocés
trés. “Obrigado. Onde estdo meus compatriotas?”.

Patricia (ladina): Sinto muito, mas vocé é o primeiro
ando que encontramos com vida.

Lucas (guerreiro): Vocé sabe o que aconteceu?

André (mestre): “Foi o maldito mestre da caravana”, diz
o anao. “Ele achava que poderia poupar tempo se
levantassemos acampamento no meio da noite. Eu
argumentei contra, mas ele ndo me deu ouvidos.
Fiquei preocupado quando atravessamos a flores-
ta, mas pensei que o perigo havia passado quando
chegamos do outro lado. Entao eles vieram das som-
bras — brutamontes enormes, com garras do tama-
nho da minha cabeca. Depois que eu vi trés guardas
caindo, corri. Um deles me acertou no ombro, mas
consegui chegar a floresta e me escondi. Depois de
algum tempo, os gritos e sons de batalha sumiram,
e eu desmaiei. A préxima coisa que vi foram vocés”.

Lucas (guerreiro): Vocés estao pensando o mesmo que eu?
Rafael (mago): Estou. Crias das trevas.

Patricia (ladina): Crias das trevas. La se vai o nosso dia
ensolarado de viagem tranquila.

A DINAMICA DO GRUPO

Boa parte deste livro destina-se a ensinar a vocé
como construir um personagem. Lembre-se de que o
RPG é uma atividade em grupo. Isso aparece de dois
jeitos: o grupo de aventureiros e o grupo de jogadores.

O seu personagem é membro de um grupo de
aventureiros. Cada personagem no grupo tem objeti-
vos individuais, mas também ha objetivos do grupo.
Os personagens podem ter seus desentendimentos e
até mesmo rixas, mas, para que o jogo continue, devem
permanecer juntos. As proprias aventuras muitas vezes
proporcionam essa unidao através da trama, mas uma
boa dinamica de grupo ajuda. Isso pode comegar ja na
criacdo dos personagens. E uma boa ideia, por exem-
plo, assegurar-se de que haja pelo menos um persona-
gem de cada classe no grupo. Quando vocés estiverem
pensando em objetivos dos PJs, podem incorporar ra-
zOes pelas quais 0s personagens se aventuram juntos.

As pessoas que estdo jogando com vocé formam
0 grupo de jogadores, que também tem sua dindmica.
Vocé e seus amigos vao passar um bocado de tempo
juntos, entdo escolha um grupo de pessoas com quem




vocé se da bem. Alguns jogadores tentam ser o centro
das atencdes, roubando a cena e metendo-se em tudo.
Nao faca isso; ninguém vai gostar. Todos merecem um
momento sob 0s holofotes, entdo esteja pronto a ficar
de lado quando outra pessoa tem uma boa ideia ou est
atras de algo importante para seu personagem.

Se uma sessao de jogo nao foi boa por alguma ra-
zdo, conversem sobre isso logo depois. Tentem desco-
brir onde as coisas deram errado, e criar solugdes para
que isso ndo aconteca de novo.

Um problema comum € um jogador que nao esta
feliz com seu personagem. Talvez o personagem nio se
encaixe com o grupo, ou talvez o jogador prefira outra
classe depois de algum tempo de jogo. Isso ndo pre-
cisa ser um problema. E perfeitamente aceitdvel que o
jogador crie um novo personagem do mesmo nivel. E
melhor fazer isso do que forcar um jogador a continuar
com um personagem que nao proporciona diversao.

CONCEITOS BASICOS
Antes que vocé mergulhe no resto do Guia do Joga-
dor, aqui vai um breve resumo dos conceitos basicos do

jogo. Vocé vai aprender mais sobre todas essas coisas a
medida que for avancando no livro.

Em Dragon Age RPG, vocé vai criar um persona-
gem. Primeiro vocé escolhe um histérico, que deter-
mina sua raca e sua origem. Vocé entdo escolhe uma
classe: mago, ladino ou guerreiro. Sua classe define a
base do seu personagem, e determina os poderes que
vocé pode usar. Seu personagem comeca no nivel 1,
como um aventureiro inexperiente. Sobrevivendo a en-
contros e vencendo desafios, o seu PJ] conquista pontos
de experiéncia e sobe de nivel. Seu personagem pode
chegar ao nivel 20, tornando-se um dos mais poderosos
herdis de Thedas — mas isso nédo vai ser facil.

Seu personagem tem oito habilidades, como For-
ca e Astticia. Cada uma delas tem um valor numeérico,
com um valor “1” representando a média. Quando o
seu personagem quer fazer algo, o mestre pode pedir
um teste de habilidade. Esta é uma rolagem de dados
para determinar sucesso ou falha, e é a rolagem mais
comum do jogo. Para fazer um teste de habilidade, role
trés dados de seis faces (3d6), some os resultados e adi-
cione a habilidade apropriada. Isso gera o resultado de
teste. Quanto mais alto, melhor.

RESULTADO DO TESTE = 3D6 + HABILIDADE

Vocé pode ter de aplicar outros bonus ou penalida-
des, geralmente focos em habilidades, que representam
areas de especializacdo. Depois de determinar o resul-
tado do seu teste, vocé diz ao mestre quanto tirou, e ele
dira se vocé teve sucesso ou falhou, e o que acontece.

Seu personagem também tem um valor de Satde.
Quando vocé sofre dano, sua Satde é reduzida. Se che-
gar a 0, seu personagem pode morrer.




Em combate, seu personagem pode realizar fa-
canhas. Quando vocé rola dois nimeros iguais (um
“duplo”) em uma rolagem de ataque, gera “pontos de
facanha”. Vocé pode usar esses pontos para fazer ma-
nobras especiais. Facanhas ajudam a manter o combate
dindmico e divertido. Também h& facanhas de magia,
que permitem que os magos melhorem seus feiticos.

DADCQOS

Dragon Age usa dados comuns, de seis faces, ao
contrario de outros jogos de RPG, que usam dados dife-
rentes. Em geral, os dados sdao rolados de quatro jeitos
diferentes em Dragon Age:

« 1d3: As vezes vocé precisa gerar um namero entre
1 e 3. Nesse caso, role um d6, mas divida o resul-
tado pela metade. Assim, uma rolagem de1 ou 2 é
igual a 1, uma rolagem de 3 ou 4 equivale a 2, e uma
rolagem de 5 ou 6 resulta em 3.

e 1d6: Voce rola um dado e 1é o resultado. As vezes
ha algum modificador — por exemplo, 1d6+3. Nes-
se caso, simplesmente adicione o modificador a ro-
lagem. Se, por exemplo, vocé obteve um 2, adicione
o modificador de 3, para um resultado de 5.

e 2d6: Como acima, mas vocé rola dois dados e soma
os resultados. Se vocé obteve um 3 e um 6, por
exemplo, o resultado total seria 9.

e 3d6: Como acima, mas vocé rola trés dados e soma
os resultados. Se estiver fazendo um teste de ha-
bilidade, use dois dados de uma mesma cor e um
terceiro de uma cor diferente. O terceiro dado é co-
nhecido como dado do dragdo, e pode determinar
seu nivel de sucesso e ajuda-lo a realizar facanhas.

E DEPOIS?

O Guia do Jogador tem seis capitulos. Eles sao:

CAPITULO I: BEM-VINDO A FERELDEN

Aqui vocé pode aprender sobre o cenario de Dragon
Age. Vocé nao precisa ler este capitulo logo no comeco,
mas sera bom dar ao menos uma olhada antes de criar
um personagem. Isso vai ajuda-lo a entender o mundo,
e fornecer ideias para seu histérico e motivagoes.

CAPITULO 2: CRIACAO DE PERSONAGEM

Este capitulo explica como criar seu personagem. O
texto vai conduzi-lo do conceito inicial até o persona-
gem pronto em oito passos. Vocé vai encontrar regras
e termos que ainda ndo conhece, mas nao se preocupe.
Tudo sera explicado em outros capitulos.

CAPITULO 3: FOCOS E TALENTOS
Focos e talentos sdo duas maneiras de customizar
seu personagem. Seus conceitos sao introduzidos no

CariTuLo 2, mas este capitulo explica ambos por com-
pleto e detalha seu uso.

CDITLE} 0s ]ﬂgadﬂres de Dmgoﬂ Age
Origins sabem, os Guardices |
Cinzentos sdo uma organi-
zacao de herdis de elite, de-
dicada a enfrentar as crias
das trevas e impedir os
Flagelos. No passado eram
muitos, e entravam em bata-
lha montados em majestosos
grifos brancos. Nos séculos des-

de o ultimo Flagelo, seus nimeros diminuiram, ja
que muitos em Thedas passaram a acreditar que
eles ndo eram mais necessarios. Os GuardiGes
Cinzentos foram expulsos de Ferelden, e voltaram
apenas ha | poucas décadas. Seus numeros sao ain-
da pequenos. Os personagens em Dragon Age RPG
nao comecam como Guardides Cinzentos. Esta é
uma honra que precisa ser conquistada. Vocé vai
aprender mais sobre os Guardides Cinzentos e
como se unir as suas fileiras no Cﬂﬂjuﬂw 2

CAPITULO 4: ARMAS E EQUIPAMENTOS

O seu personagem comeca com uma pequena quan-
tidade de equipamentos e um pouco de prata. Vocé po-
dera gastar essas moedas aqui, e descobrir informagoes
sobre armas e armaduras.

CAPITULO 5: MAGIA

Este capitulo explica a natureza da magia e deta-
lha os feiticos disponiveis para magos de nivel baixo.
Se vocé nao estiver jogando com um mago, pode pular
este capitulo.

CAPITULO 6: JOGANDO

O capitulo final traz o centro do sistema de regras.
Aqui vocé vai encontrar uma explicagdo completa de
testes de habilidades, assim como regras para combate.

No final do Guia do Jogador, vocé também encontra-
ra um glossario de termos e um indice. Ambos serdo
tteis enquanto vocé aprende a jogar e quando precisar
encontrar algo rapidamente durante o jogo. Também
ha uma ficha de personagem que vocé pode fotocopiar,
usada para registrar os detalhes do seu personagem.

Agora sua proxima parada deve ser o CApiTUuLO 1:
BeM-VINDO A FERELDEN, para que vocé aprenda mais
sobre o cenario de Dragon Age. Se ndo puder esperar
nem um pouco para fazer um personagem, pule para
o CarituLo 2: CriAcAo DE PERSONAGEM, mas leia sobre o
mundo de Dragon Age antes da primeira sessao.

E ai estd Dragon Age, em resumo. Agora € 0 momen-
to de criar um personagem e botar tudo em pratical




O pais de Ferelden fica no
extremo sudeste do continente
de Thedas. E uma nacdo grande
e selvagem, habitada por um povo feroz e orgulhoso,
que comecou a adotar a “civilizacao” ha poucos sécu-
los. Os fereldenianos sao guerreiros, e valorizam leal-
dade e honra muito mais que bens materiais. Sao des-
cendentes dos alamarri, uma cultura belicosa de tribos
barbaras divididas, que viviam para a batalha. os ala-
marri seguiam poderosos senhores da guerra conheci-
dos como “banns” em uma luta quase constante contra
as outras tribos. Cada bann tentava aumentar seu ter-
ritério e influéncia. A histéria dos alamarri foi escrita
com o sangue de grandes campedes que ascenderam a
imenso poder e vastos dominios, apenas para que seus
legados e tribos fossem destruidos com suas mortes.

Os alamarri eram animistas, cultuando uma grande
variedade de divindades da natureza. A mais sagrada
de todas as criaturas era o lobo, que eles acreditavam
ter sido criado pelos deuses como guia e protetor da hu-
manidade. Jovens guerreiros alamarri promissores rece-
biam um filhote de lobo como parceiro, e os lobos eram
tratados com tanta honra quanto os maiores guerreiros
quando cafam em batalha. Mas existe um lado sombrio
das velhas historias. Uma lenda afirma que um lobo
traiu seu mestre, entregando-o a deuses malignos, em
troca do poder de caminhar na forma de um homem.
A criatura resultante ndo era capaz de esconder a fera

/.. em seu coracao quando andava entre os homens, e nem
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podia ocultar o homem dentro de si para encontrar um
lugar entre os animais. Assim nasceu o primeiro lobiso-
memn, desprezado por todas as criaturas, odiando tanto
humanos quanto lobos. A despeito da veracidade dessas
velhas historias, os alamarri sofreram muito com o0s lo-
bisomens, até que as tribos se uniram contra seu inimigo
em comum. Foram vitoriosas, massacrando 0s trans-
morfos e expulsando os ultimos para as florestas, onde
alguns sussurram que eles ainda espreitam.

Em tempos modernos, os fereldenianos ainda en-
frentam dois inimigos nascidos dos alamarri. Varios
séculos apos a chegada de seus ancestrais a Ferelden,
uma grande guerra civil estourou entre as tribos, fa-
zendo com que uma grande fac¢do-se afastasse dos
alamarri. Os rebeldes passaram a ser conhecidos comeo
avvarianos das planicies, uma ramificacao sanguindria
de um povo que por s1s6 ja era feroz. A despeito de sua
brutalidade, os avvarianos foram gradualmente em-
purrados para as Montanhas do Dorso Frio, onde ainda
vivem, nutrindo seu antigo e amargo rancor por seus
primos. Eles ainda seguem as velhas tradices, ado-
rando os deuses da natureza que no passado compar-
tilharam com os alamarri, e desprezando o “povo das
terras baixas” como fracos blasfemos, amolecidos pela
civilizacdo. Embora os avvarianos sejam relativamente
poucos, sao guerreiros terriveis, embrutecidos por suas




vidas duras. Embora raros, seus saques de inverno sao
temidos por todos em Ferelden.

Quando os alamarri chegaram a Ferelden, vindos
do oeste distante, alguns estabeleceram-se na vastidao
de florestas pantanosas e tundra ao sul, depois do pafs,
uma terra agora conhecida como os Ermos Korcari. Es-
sas pessoas passaram a ser conhecidas como os barba-
ros chasind, um povo estranho e deturpado, atormen-
tado por desejos sombrios. As velhas histérias afirmam
que, depois que “incontdveis invernos” haviam se pas-
sado desde que eles haviam se desligado das outras
tribos dos alamarri, os chasind invadiram as terras do
norte, acompanhados por “sombras brancas” e criatu-
ras deturpadas do pantano. Conquistaram os alamarri
durante algum tempo, embora muitas das histérias dis-
cordem sobre quanto durou esse periodo, ou mesmo se
as tribos do vale chegaram a ser realmente subjugadas.
Os alamarri entao massacraram os xamas chasind, que
haviam convocado as sombras com sua magia, e expul-
saram seus guerreiros de volta ao sul. Mais de um mi-
lénio depois, a lendaria bruxa Flemeth ergueu-se como
um terrivel poder entre os chasind. Suas filhas, as bru-
xas korcari, lideraram um exército de barbaros e coisas
ainda mais horrendas contra o norte. Praticamente nao
encontraram oposicao, até que o her6éi Cormac enca-
becou um exército de guerreiros alamarri e andes de
Orzammar contra as forgas de Flemeth. Depois de uma
longa série de terriveis batalhas, os chasind foram qua-
se todos destruidos, e as bruxas queimaram. Até hoje
Ferelden observa o sul com apreensao, guardando 6dio
e desconfianca pelos chasind.

Pode-se dizer que o feito mais impressionante dos
alamarri foi suportar a invasao dos exércitos do Impe-
rium Tevinter. O Imperium ja foi considerado o maior
poder em Thedas, e todas as nacdes, exceto uma, foram
forcadas a se curvar ante sua feiticaria. Mesmo no auge
da supremacia do Imperium, os alamarri e seus aliados
frustraram as campanhas dos conquistadores por dois
séculos na cadeia do Dorso Frio.

Tevinter quase teve sucesso por trés vezes, chegan-
do mais e mais longe no interior de Ferelden antes de
ser rechacado de volta as montanhas. Nessas trés vezes
0s alamarri se uniram com os avvars e 0s chasind para
combater o Imperium, os tinicos casos na histéria em
que esses trés povos estiveram juntos contra um inimi-
go em comum. Na quarta e tltima tentativa de avanco
a Ferelden, Tevinter conseguiu ocupar a metade oes-
te do vale por tempo suficiente para construir varias
fortalezas e estender a Estrada Imperial, projetada para
permitir transporte rapido de tropas e suprimentos. A
renomada fortaleza de Ostagar foi erguida no extremo
sul, para vigiar os chasind. Suas muralhas foram refor-
cadas com magia de tal forma que, segundo as lendas,
nada é capaz de destrui-las completamente. '

O sucesso do Imperium Tevinter veio com um alto
preco. Embora permanecessem nas terras ocupadas, 0s
conquistadores eram alvo de ataques constantes, eter-

]é hﬂuve nove eras descle a era ancestra] qumdﬂ
o Imperium Tevinter dominava Thedas. Cada era
dura cem anos. A notacao das datas usa o nimero
da era, dois pontos e entdo o ano. O ano atual do
jogo € 9:30, que significa o trigésimo ano da Era do
Dragdo. As nove eras sao as seguintes.

I. Divina: a era do Segundo Flagelo.

IL. Gloria: nesta era, Teyrn Caedmon tornou-se o
primeiro rei de Ferelden, mas o reino nao sobre-
viveu a sua morte, O Coro também declarou uma
Marcha Exaltada contra os Vales, e tropas de Or-
lais e Ferelden destruiram a terra dos elfos.

III. Torres: esta foi a era do Terceiro Flagelo. Fe-
relden também enfrentou a ameaca dos chasind,
liderados pela abominagao Flemem e suas filhas,
as bruxas korcari.

IV. Negra: Ferelden travou uma grande guerra
contra os lobisomens, levando-os a extincao. Or-
lais tentou tirar vantagem disso, e invadiu Ferel-
den pela primeira vez, mas foi derrotado apos
uma guerra de trés anos. |

V. Exaltada: esta foi a era do Quarto Flagelo. Ca-
lenhad proclamou-se rei de Ferelden e finalmente

conseguiu unir as tribos em uma verdadeira na-
¢ao. Os Guarc

1ides Cinzentos também estabelece-
ram uma presenca permanent_e_.em Ferelden.

VI. Aco: os avvars invadiram Ferelden, causando
devastacdo e fome. Acabaram sendo rechacados,
mas existe ressentimento entre fereldenianos e
avvars até hoje. S

VII. Tempestade: 0os Guardides Cinzentos foram
expulsos de Ferelden. No norte, novas Marchas
Exaltadas foram travadas contra os qunari, estra-
nhos invasores vindos do outro lado do mar.

VIII. Abengoada: Orlais invadiu Ferelden pela se-
gunda vez. Uma guerra civil partiu a nacao quan-
do o usurpador Rei Meghren enfrentou as forgas
da Rainha Rebelde.

IX. Dragdo: Maric, filho da Rainha Rebelde, que
fora assassinada, derrotou os orlesianos e clamou
para si o trono de Ferelden. Pouco depois da de-
cisiva Batalha do Rio Dane, um dragdo surgiu e
devastou os campos orlesianos. Pensava-se que
os drag6es haviam sido extintos pela caga, e entao
nao havia davida de que essa apangaﬂ anunciava
a Era do Dragao.

namente racionando suprimentos. Os boatos sobre a
feroz e implacavel sanguinoléncia dos barbaros do sul
chegou ao Imperium. Ser enviado a Ferelden logo pas-
sou a ser considerado uma punicdo, um exilio e prova-
velmente uma sentenca de morte.
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Tevinter conseguiu manter uma presenca em Ferel-
den por mais de um século, mas seu dominio sempre
foi ténue. Por fim, um astuto hero6i barbaro encontrou
um meio de vencer as defesas de Ostagar. Seu nome e
sua identidade foram perdidos. Assim, tanto os avvars
quanto os chasind e os fereldenianos (como descen-
dentes dos alamarri) afirmam que o heréi pertence a
seu proprio povo. A historia, tanto oral quanto escrita,
refere-se a ele simplesmente como o Algoz de Ostagar.
Com a queda de sua maior fortaleza em Ferelden, os te-
vinter ndo conseguiram manter 0 animo para permane-
cer. Embora tenha havido muitas batalhas sangrentas
antes que eles fossem expulsos, retiraram-se para além
do Dorso Frio, para nunca mais voltar...

Pois o Primeiro Flagelo havia chegado a Thedas.

O Coro, a Igreja da Profetisa, ensina que o orgulho
dos homens trouxe os Flagelos e as crias das trevas para
o mundo. Um grupo de magos procurava “alcancar o
Céu”, e foram banidos dos reinos superiores, distorci-
dos pela maldade em seus coracgoes, transformados em
criaturas terriveis, as primeiras crias das trevas. Esses
monstros rastejaram para as profundezas do mundo,
tomando para si alguns dos ttneis dos reinos andes.
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Atraidos por sussurros na escuriddo, encontraram Du-
mat, um dos Velhos Deuses — um dragao ancestral que
dormia nas profundezas. Através de rituais profanos,
libertaram-no, agora transformado em uma terrivel
criatura conhecida como arquidemonio, para declarar
guerra contra o mundo. E assim acontece desde entao.
Durante um Flagelo, o préprio mundo parece envene-
nado pelo avanco de hordas de crias das trevas, que
surgem de muitas formas, cada uma mais horrenda
que a tltima. A terra definha, os rios ficam imundos e o
proprio céu adquire um tom funesto enquanto um Fla-
gelo avanca. Cada Flagelo é causado pela ascensdo de
um arquidemonio para liderar as hordas das crias das
trevas, geralmente divididas e fragmentadas.

O Primeiro Flagelo surgiu sob o Imperium Tevin-
ter e destruiu-o, mas o vale de Ferelden nao foi tocade
pela devastacdo. Passaram-se quase dois séculos até
que membros da ordem conhecida como os Guardides
Cinzentos matassem Dumat, na Batalha das Planicies
Quietas, no sul de Tevinter. O Primeiro Flagelo acaba-
ra, mas o Imperium Tevinter estava quase em ruinas.

Em Ferelden, a Profetisa Andraste enxergou o Cria-
dor, que encarregou-a de levar seus ensinamentos a
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seus filhos. A humanidade deveria dar as costas aos fal-
s0s deuses, a corrupcdo e a magia negra. O mais ardo-
roso fiel de Andraste era seu marido, o chefe alamarri
Maferath, que uniu todas as tribos sob seu comando e
a lideranca espiritual de sua esposa. Os dois convence-
ram seu povo de que chegara a hora de derrotar Tevin-
ter, e embarcaram para o outro lado do Mar Desperto
com um exército grande o bastante para fazer isso. Te-
vinter reuniu todas as forcas que restavam para deter a
horda alamarri, e isso quase destruiu os barbaros. Mas
houve uma revolta entre as classes baixas e os escravos
do Imperium — em grande parte elfos — que haviam
ouvido os ensinamentos de Andraste. Na Batalha dos
Campos Valarianos, a maior for¢ca do Imperium foi
vencida, e Maferath conquistou o sul de Tevinter. Con-
tudo, a Profetisa foi capturada por agentes imperiais e
executada. Exatamente dez anos depois da execucdo de
Andraste, o Arconte de Tevinter declarou sua conver-
sao as crencas da Profetisa, e anunciou que seu marido,
com inveja da ascensdo cada vez maior da esposa, fora
o instrumento de sua traicao. Maferath arranjara uma
trégua com Tevinter em troca da morte de Andraste. Os
alamarri abandonaram Maferath, voltando a Ferelden,
e o sul mais uma vez decaiu em séculos de caos militar.

Passaram-se muitos longos anos antes que o lenda-
rio Hafter, o primeiro Teyrn de Ferelden, trouxesse paz
aos alamarri. Ele liderou seu povo em muitas batalhas
contra as crias das trevas durante o Segundo Flagelo, e
conquistou um longo periodo de paz relativa. O neto de
Hafter, Caedmon, foi o primeiro senhor da guerra que
tentou declarar-se Rei de Ferelden. Embora nédo tenha
tido sucesso, conseguiu estabelecer o Coro de Andraste
como religido oficial de Ferelden. Depois de mais trés
séculos de derramamento de sangue e muitos tempos
sombrios, o grande guerreiro Calenhad finalmente der-
rotou todos os outros candidatos ao trono e foi coroado
Rei de Ferelden pelo Coro. O Rei Calenhad abriu Dene-
rim, a capital, para comércio com outras nacoes.

Varios séculos de luta se passaram antes que o Im-
pério de Orlais conseguisse invadir Ferelden. Embora
Denerim tenha sido saqueada, o Rei Brandel travou
uma guerra de guerrilha contra os usurpadores duran-
te décadas antes de tombar. Sua filha, a Rainha Rebelde,
passou a vida inteira enfrentando os invasores orlesia-
nos. Foi seu filho, Maric, quem por fim retomou o trono
e expulsou os orlesianos de Ferelden por completo. O
governo do Rei Maric é considerado o inicio de uma
era dourada para Fereldeen. Mostrando ndo guardar
rancores, Maric assinou um tratado com a jovem Im-
peratriz Celene de Orlais quando ela visitou Denerim.

O tratado foi assinado ha dez anos. O Rei Maric
morreu, deixando o trono para Cailan, seu tinico filho.
Ferelden é considerado um poder emergente, mas mui-
tos acreditam que, depois de longos séculos sem quase
nenhum avistamento de crias das trevas, um Quinto
Flagelo tenha comecado, pois parece que as criaturas
sombrias voltaram em peso a Ferelden.

Ferelden é um pais fértil e temperado, embora seus
invernos sejam implacaveis. Ferelden possui vastos ter-
renos, com grandes areas ainda selvagens, o que pode
ser duro para quem néao esta preparado. Logo ao norte
da regido conhecida como Terras da Costa hd o Mar
Desperto, que separa Ferelden das Planicies Livres,
um nome coletivo dado a uma série de ricas cidades-
estados que controlam o centro do continente. Dene-
rim, a capital de Ferelden e lar do rei, jaz ao leste. Uma
grande parte do leste e sudeste de Ferelden é composta
de ermos selvagens, dominados pela Floresta Brecilia-
na. Diz-se que a floresta é amaldicoada, um antro de
ladrdes, assassinos e lobisomens. As préprias arvo-
res, segundo os boatos, movem-se e matam os incau-
tos. Apenas os estranhos elfos valeanos ousam entrar
na floresta regularmente, levando muitos a acreditar
gque tiveram alguma participacdo no que quer que te-
nha amaldicoado o lugar. Os fereldenianos dispostos
a enfrentar a floresta geralmente vivem na cidade de
Gwaren, um porto no Oceano Amaranthino. O oceano
forma a fronteira leste de Ferelden. E uma extensio de
agua gigantesca, estendendo-se além do horizonte, e
permanece inexplorado.

O sul de Ferelden é composto em grande parte de
colinas verdejantes, em muitos lugares cobertas por
largas dreas de floresta virgem. A regido é dividida ex-
traoficialmente pelos restos da Estrada Imperial, que
ainda serpenteia ao oeste, até as ruinas de Ostagar. A
area a leste da estrada é conhecida como Colinas do
Sul, e ao oeste esta a Retroterra. As Colinas do Sul sao
areas elevadas e rochosas, que se estendem até o sul
da Floresta Breciliana e fazem fronteira com o0s Ermos
Korcari. A Retroterra vai do grande Lago Calenhad
até os primeiros picos das Montanhas do Dorso Frio.
Uma grande extensdo da Retroterra também faz fron-
teira com os Ermos Korcari. Com 0s avvars ao oeste e
os chasind logo ao sul, o povo do sul de Ferelden tem
uma justificada fama por seu estoicismo frente ao pe-
rigo. Os chasind nao falam sobre o que quer que existe
ao sul, além dos Ermos Korcari, se é que hé algo além
de planicies infinitas de tundra.

No oeste, Ferelden faz fronteira com a cordilhei-
ra Dorso Frio, lar das tribos dos avvars. As montanhas
possuem numerosos altos picos, muitos dos quais ficam
cobertos de neve durante o ano todo. Estranhas forma-
coes de gelo surgem com regularidade, quebrando-se
em pouco tempo. Isso inclui “pontes de gelo” que se
estendem entre 0s picos, e que 0s mais ousados podem
cruzar. O degelo anual do Dorso Frio alimenta as dguas
geladas do Lago Calenhad. O lago tem uma magnifica
cor azul limpida, e diz-se que suas dguas possuem pro-
priedades misticas. Isso ndo € surpresa, ja que a Torre do
Circulo, lar do Circulo de Magos de Ferelden, situa-se
no norte do lago. A torre € um marco, visivel por muitos

quilémetros nos campos. Orzammar, o Gltimo reino dos : .
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anodes, fica encravado sob o extremo norte das Monta-
nhas do Dorso Frio. Os andes cautelosamente negociam
e tratam com todos os povos, embora sempre descon-
fiem de encontros com os avvars. Além do Dorso Frio ha
o Império de Orlais, centro do Coro e atualmente con-
siderado pelos estudiosos como a nacao mais poderosa
de Thedas. Como os orlesianos ocuparam partes de Fe-
relden ha pouco tempo, as relacdes entre os dois paises
continuam tensas, com ou sem tratados de paz.

No coragao de Ferelden, num sentido geografico e
politico, fica o Bannorn. Esse grande vale abriga a maior
parte da produgao agricola no pais. Embora homens
livres possuam terras, o controle politico e militar do
Bannorn é dividido entre muitos diferentes banns, um
titulo derivado da antiga palavra alamarri para “chefe
tribal” — dai o nome da regiao.

ENTAO O QUE EU
SEl. EXATAMENTE!

Ai estd um vislumbre de Ferelden, o cenério inicial
de Dragon Age RPG. Seus primeiros personagens virao
desta regiao, e aqui suas primeiras aventuras vao ocor-

_rer. Futuras expans0Oes vao entrar em detalhes sobre os
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paises ao redor, permitindo que personagens “de lon-
ge” entrem no jogo, e aumentando o cendario das suas
histérias. Agora o mais importante € o que seu perso-
nagem conhece sobre a terra onde nasceu e seu povo.

V e »
VISAO GERAL

Os fereldenianos sao famosos por sua natureza fe-
rozmente independente, e isso se reflete em todos os
aspectos de sua cultura. O sangue e o direito de nas-
cenga ndo garantem o respeito de ninguém, e 0s nobres
de Ferelden devem conquistar a estima de seu povo.
Nunca houve uma classe de servos em Ferelden, e a
venda de escravos é ilegal, embora ambos sejam muito
comuns em outros paises.

Os fereldenianos valorizam a coragem e a maestria
em armas acima da riqueza e de ancestrais famosos.
Embora nao estejam livres de preconceitos, tém a mente
muito aberta para um povo supostamente “barbaro”. Os
fereldenianos apreciam belas palavras, embora gostem
mais delas se a acao vier logo em seguida. Usam insultos
com parcimonia, a menos que estejam preparados para
acompanha-los com golpes. Muitos fereldenianos consi-
deram que sua honra pessoal nao tem prego, e preferem
morrer do que faltar com a palavra. Da mesma forma,




tancia, pois os plebeus na verdade sdao os patronos
da nobreza. Cada proprietério livre escolhe a qual
bann ou arl jurar alianca, e a decis@o é renova-
da de ano em ano. Um grupo de proprietarios
livres insatisfeitos com a protecdo que rece-
bem de seu bann podem retirar seu apoio e
concedé-lo a outro bann — embora prova-
velmente um bann que resida por perto.

hesitam em entrar em qualquer acordo que nao te-
nham absoluta certeza de poder cumprir.

Os alamarri foram o Gnico povo a rejeitar 0s
“beneficios” do governo do Imperium Tevinter.
Para eles, a dominacdo imperial, juntamente
com sua magia e sua cultura, era uma de-
cadéncia corrupta que desejava destruir
tudo que significava ser alamarri. Como o
restante de Thedas acabou por sucumbir a
Tevinter, suas culturas foram soterradas e
irreversivelmente modificadas pelos valores
imperiais. Embora, em muitos casos, isso te-
nha gerado grandes avangos para suas artes
e ciéncias, também distorceu radicalmente
seus pontos de vista. Da mesma forma, os
estrangeiros tendem a considerar as artes
e o entretenimento modernos de Ferel-
den um pouco rdsticos — mesmo que
ocasionalmente possuam um poderoso
apelo “barbaro”. De sua parte, os ferel-
denianos sao orgulhosos ao extremo de
seus feitos, ja que sentem pouca neces-
sidade de compara-los aos das culturas
que discretamente consideram meros
imitadores de Tevinter.

No topo da estrutura da nobreza esta o
Rei de Ferelden, cuja corte é a capital, Dene-
rim. O rel tem o dever de proteger os inte-
resses de todas as pessoas de Ferelden, na
guerra e no comeércio. Embora o rei possa

sugerir novas leis, a “Lei Real” é na verdade
ditada por precedentes, e votada pela As-
sembleia das Terras, um corpo legislativo
composto de todos o0s nobres de Ferelden,
que se reine uma vez por estacao em De-
nerim, para deliberar sobre assuntos cor-
rentes e levar queixas ao rei. Nem todos
0s nobres podem viajar regularmente a
Denerim, entdo muitos mandam repre-
sentantes — um familiar mais jovem ou
um plebeu de confianca — para votar
em seu lugar. O atual Rei de Ferelden é
_ | Cailan, filho do quase lendario Maric, que pds
A NOBREZ A fim a longa ocupacao do Império Orlesiano. A
| maioria das pessoas acredita que o Rei Cailan deve sen-
tir fortemente o peso do legado de seu pai. S6 o tempo
dira se ele pode suporta-lo, ou se serd esmagado.

Todos pertencem a uma classe social, e cada classe
tem seus proprios direitos e responsabilidades. Contudo,
em Ferelden, diferente de todos os outros paises em
Thedas, os membros da nobreza nao sdo considera-
dos intrinsecamente superiores e nem recebem mais
direitos do que qualquer outra classe. Apenas tém
direitos diferentes. E verdade que os nobres costu-
mam ser tratados com deferéncia, mas isso muitas
vezes se deve a percepcao (correta) de sua habilida-
de marcial, ndo ao seu status. Os nobres
de outras. terras com frequéncia acham
os plebeus de Ferelden fenomenalmen-
te insolentes, em comparacdo com o tra-
tamento bajulador a que estdo acostumados.

Diretamente abaixo do rei estdo os teyrn,
senhores da guerra com tanto poder e influén-
cia que possuem juramentos de lealdade de
varios banns. Atualmente ha dois teyrns

em Ferelden: o Teyrn Bryce Cousland de
Cimassempre e o Teyrn Loghain Mac Tir
de Gwaren. O Teyrn Loghain era um ple-
beu. Suas habilidades taticas elevaram-
no a general favorito do Rei Maric. Sua
filha, Anora, é a esposa de Cailan, e Rai-
nha de Ferelden. Loghain é visto por muitos
como um exemplo vivo de que qualquer um

O principal proposito da nobreza de Fe- pode ascender em Ferelden.

relden é lutar por seu povo contra todas as
ameacas — dos humanos, das crias das trevas
ou quaisquer outras. Embora quase todos os
fereldenianos tenham algum nivel de habili-
dade marcial, espera-se que 0s nobres se des-
taquem na arte da guerra: esse é literalmente
seu “trabalho”. Os nobres de Ferelden nao sao
donos da terra. Em geral possuem algumas
pequenas propriedades, com senhores mais
poderosos e influentes controlando fortalezas
progressivamente maiores. Mas sao 0s proprie-
tarios livres que realmente possuem tazendas, viais, que ocasionalmente resultam em
as safras que elas produzem e os lucros de sua pequenas guerras, definitivamente ndo
venda. Em Ferelden, isso é de suma impor- sdo desconhecidas entre os banns.

Abaixo dos teyrn estdo os arls, podero-
sos banns que controlam fortificagbes ou
regides criticas ao longo das fronteiras de
Ferelden. Os banns compdem a maior par-
te da nobreza. Existem muitos e muitos
banns, com niveis radicalmente diferentes

de poder no reino. Quando os banns fa-
lam com uma s6 voz, sdo 0 maior poder
em Ferelden — mais isso é raro, pois sdo

dados a discordia e atritos. Rixas tri-
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O menor nivel da nobreza é o cavaleiro fereldenia-
no, um soldado de infantaria pesada que jurou servir
a um nobre maior. O prestigio de um determinado ca-
valeiro € muito influenciado pelo senhor a quem serve.
fles ndo tém nenhum cédigo de conduta particular, va-
lorizando habilidades de luta acima de tudo. Embora
alguns cavaleiros controlem terras, quase nunca € uma
quantidade significativa, ja que qualquer coisa maior
seria considerada um bann. Em Ferelden, soldados
plebeus com habilidades excepcionais tém uma chance
muito real de serem sagrados cavaleiros e ascender a
nobreza. Os fereldenianos tém orgulho dessa “mobili-
dade social”, rara em Thedas.

OS PLEBEUS

Devido ao sistema social de Ferelden ser desenvol-
vido diretamente a partir das tribos alamarri, conserva
seus valores barbaros em seu amago. Um cagador é cer-
tamente um membro valioso de sua tribo, mas existem
muitos outros cacadores. Um homem capaz de fabricar
uma arma de boa qualidade, por outro lado, possui um
conhecimento raro, e é mais respeitado. Os artesdos das
tribos alamarri — os carpinteiros, ferreiros, construto-
res e assim por diante — organizaram-se ao longo dos
anos em grupos semiformais conhecidos como “casas
de oficio”, que compartilhavam conhecimento e se-
gredos de manufatura umas com as outras. Contudo,
tornaram-se um poder verdadeiro por si s6 quando fi-
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zeram que seus membros jurassem
fidelidade a casa de oficio acima
da tribo. Embora as casas de oficio
nao possuam poder politico for-
mal, apenas um tolo as ignora, / S|%
ja.que em Ferelden elas tém [ S wert® SSH
controle total sobre 0 oficio =< S
que representam.

Abaixo dos artesdos
estdo os homens Li- %
vres, que compoem a ¢
maior parte das clas- S
ses plebeias. Estudio-
sos dividem os homens
livres entre “Altos Homens Wi
Livres” — proprietdrios de  §% &
terras, soldados, estalajadei- [
ros e outras pessoas que tra-
balham — e “Baixos Homens
Livres” — criminosos, pros-
titutas, elfos e outros de bai-
xa estirpe. Em Ferelden, ho-
mens livres sdo exatamente isso:
livres, com o direito de ir aonde querem,
viver onde escolhem e ganhar a vida como
desejam. Nao ha servos em Ferelden; todos sdo pagos
em dinheiro ou trocam os produtos de seu trabalho.

O CORO

No Imperium Tevinter, os humanos cultuavam
os Velhos Deuses, dragdes ancestrais que, segundo as
histérias, desafiaram o poder do Criador e foram pu-
nidos por sua insoléncia. Foi dos sussurros dos Velhos
Deuses, aprisionados nas profundezas da terra, que os
homens aprenderam os segredos da magia. O orgulho

do Imperium levou a criacao das crias das trevas e do
Primeiro Flagelo, que arruinou Tevinter.

Nessa época, diz-se que uma jovem escrava alamarri
chamada Andraste foi visitada pelo Criador. Ele encar-
regou-a de levar seus ensinamentos a seus filhos, e en-
coraja-los a renegar a corrupcao e os falsos deuses. An-
draste proclamou que a magia deveria existir para servir
a humanidade, ndo para governd-la. Ela e seu marido,
Maferath, lideraram uma alianca alamarri em direcido ao
Imperium, e fizeram Tevinter se ajoelhar. Ela foi traida
por seu marido e martirizada, e logo sua lenda cresceu.

Nao demorou para que se formasse um culto a
Andraste. Seus seguidores afirmavam que o Cantico
da Luz de Andraste deveria ser entoado de cada lugar
da terra, até que o Criador perdoasse a humanidade
pela morte de sua profetisa e transformasse 0 mundo
em um paraiso. Durante o Segundo Flagelo, o Impera-
dor Drakon de Orlais abracou esses ensinamentos, e
ajudou a fundar o Coro. Rapidamente esta se tornou a
religiao dominante da humanidade, mesmo nas terras
do Imperium Tevinter.
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Hoje em dia o Coro permanece como uma
forca poderosa em Thedas. Seu poder emana
da Grande Catedral na capital de Orlais, Val
Royeaux. Embora as sacerdotisas do Coro se-
jam respeitadas em Ferelden, ndo possuem a
influéncia politica de que gozam no Império
de Orlais e em outras nacdes. As sacerdotisas
fereldenianas sdo consideradas parte da classe
dos artesaos, e devem concentrar suas aten-
coes em assuntos espirituais. O Coro vem
tentando aumentar sua influéncia politica
ha muito tempo, mas sem muito sucesso.
O fato de que a Reverenciada Madre Bro-
narch, Grande Clériga de Ferelden, pds o
usurpador orlesiano Meghren no trono
nao ajudou nesse sentido.

MAGOS E MAGIA

Os fereldenianos, em geral, tendem
a ser supersticiosos e desconfiados com a
magia. Ndo é por acidente que a Torre do
Circulo de Ferelden situa-se em uma ilha
remota, longe das cidades mais prosperas.
Ha muito ficava em Denerim, mas uma tur-
ba furiosa queimou-a. O uso de magia fora de
um restrito conjunto de regras € proibido.

O

Os magos sao obrigados a se juntar ao Circulo
dos Magos. Aqueles que ndo o fazem sao chamados
de apdstatas, e cacados pelos templarios do Coro. Os
apostatas que praticam a magia proibida do sangue
sao chamados “maleficar”, e temidos acima de todos.
Como protegdo contra a magia proscrita e possessao
demoniaca, os templarios tém postos em todas as tor-
res do Circulo. O Coro admite que os magos podem ser
titeis contra inimigos como as crias das trevas, mas nao
confiam muito nos praticantes da magia.

Os fereldenianos nao conhecem muito sobre seus vi-

zinhos andes de Orzammar, exceto pelo fato de que sao
um povo robusto, cujos problemas sao muitos, e cujos
artesaos sao excelentes. Na verdade, nem os andes que
vivem em Ferelden sabem de muita coisa sobre aqueles
em Orzammar. Ha muito afastados de seus compatrio-
tas, os anoes de Ferelden pertencem a uma casta conheci-
da como “anodes da superficie”, vistos com desprezo mal
disfarcado por seus irmdos — embora aparentemente

— extraido do Canticoda Luz

isso nao impeca Orzammar de negociar com eles. Lon-
gos anos atras, os artesaos fereldenianos viam os mer-
cadores com desgosto, ja que esses lucravam com mer-
cadorias que nao haviam criado. Quando os anoes
comecaram a vender seus produtos nas cidades
de Ferelden, os nativos pensavam que eles eram
artesdos, que haviam fabricado as mercadorias
em questao, e 0s andes ndo viam necessidade de
explicar o erro. Os andes por fim ofereceram-se
para vender mercadorias de varias casas de oficio,
e a proposta foi aceita, desde que nao misturas-
sem produtos humanos com seus préprios. Esse
acordo cresceu ao longo dos anos, até a criacao
da Casa de Oficio dos Mercadores, que agora su-
pervisiona a venda de bens em Ferelden e além,
chegando até Orlais e as Planicies Livres.

ELFOS
As velhas historias dizem que no passado
houve um império élfico no norte, mas que
o Imperium Tevinter destruiu-o e escravizou
seu povo. As palavras da Profetisa foram
fundamentais para convencer os elfos a se
rebelar contra Tevinter e, ap6s a queda do
Imperium, os elfos receberam um pais préprio,
a sul de Orlais, chamado de “os Vales”, em troca de

sua ajuda. Por varios séculos, tudo estava bem, até que
descobriu-se que os elfos haviam aceitado as palavras de
Andraste, mas nao sua fé. O Coro convocou uma Mar-
cha Exaltada contra o povo dos Vales, pois eles haviam
ousado aderir a seus velhos deuses. Os Vales foram sa-
queados e o povo se espalhou, agora sem lar. Os elfos
que ainda se apegam a suas velhas crencas sao conheci-
dos como elfos valeanos, um povo isolacionista que viaja
pelos ermos em grandes vagoes puxados por imensos
cervos brancos, que tem o minimo contato possivel com
os humanos. O resto dos elfos agora vive em comunida-
des humanas, mas separados, em uma darea designada
para seu uso, chamada “alienéario”. Alguns alienérios sao
murados, mas isso é tanto para a seguranga das familias
élficas quanto para proteger os humanos dos “ladroes
com orelhas de faca”. Os elfos sao um povo gracioso com
velas feicoes. Em geral sdao servos ou trabalhadores em
Ferelden. Embora sua vida nao seja fécil, sdo pagos por
seu trabalho e tém direitos, o que raramente ocorre em
outros lugares. Muitos elfos fereldenianos afirmam ter
vidas muito melhores que seus primos em outros paises,
pois preferem ser pobres livres do que escravos ricos.




FERELDEN

Desde o0s dias dos alamarri, quando lobos Iu-
tavam ao lado dos guerreiros, os caninos sao
tidos em alta conta em Ferelden. Atualmente,
os cdes tomaram o lugar dos lobos. Muitas
comunidades permi- |
tem que os caes va-
guem livremente, e sado
coletivamente seus “donos”.
A cruza e criacdo de caes é uma
arte ancestral, e existe muita va-
riedade desses animais. Uma
das racas mais famosas em Fe-
relden e além sdo os “mabari”
— imensos caes de guerra seme-
lhantes a mastins, incrivelmente
inteligentes e capazes de respon-
der as mais complexas ordens.

A VIDA EM .

As cidades fereldenianas expandem-
se para fora, a partir de um forte ou castelo.
A cidade interior é o dominio dos ricos, com mansoes,
parques e capelas. As ruas sdo pavimentadas com para-
lelepipedos e possuem sistemas de esgotos. A medida
que vocé se afasta do centro da cidade, encontra ape-
nas terra batida nas estradas, e prédios erguidos sem
nenhum planejamento. Tavernas jazem ao lado de ofi-
cinas, junto de armazéns e perto de bordéis. As ruas ser-
penteiam em caminhos confusos, com incontaveis becos
entre elas. Em distritos mais pobres, as ruas rapidamen-
te tornam-se um labirinto horrendo para um viajante
incauto. Quanto mais perto se vive do centro da cidade,
maior € o status social. A maior parte das mercadorias
esta disponivel — exceto por escravos, muito poucas
coisas sdo ilegais para venda em Ferelden, e assim nao
ha um “mercado negro” muito significativo. A maioria
dos fereldenianos acredita no Coro do Criador, seguin-
do as palavras da Profetisa Andraste. Aqueles que nao
acreditam costumam segurar suas linguas.
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Fora das cidades, as pessoas em geral vivem
em propriedades livres, fazendas que podem
estar ha geracoes sob os cuidados de uma
ou mais familias. Propriedades livres sdao
altamente sociais e possuem forte senso
de comunidade, com todos ajudando-
se mutuamente. O governo das pro-
priedades livres varia muito, mas em
geral envolve um conselho composto
de representantes de cada familia, que
decide o que plantar, o que construir
k.. qual bann apoiar e assim por diante.

o P,

A lei em Ferelden apoia-se em
um forte braco armado, entdo nao
espere muita ajuda das autoridades

exceto se um grande dano a pro-
priedade ou um assassinato esti-
ver envolvido. Pequenos roubos
P sdo ignorados, e a maioria dos
guardas deve proteger seus pos-
tos mais do que impor a lei. Qua-
se ndo existem leis regulamen-
tando o comportamento. Nao ha
regras para o porte de armas e ar-
maduras, nem para jogos de azar,
prostituicao, embriaguez e assim por diante.
Arbitros apontados pelo senescal do rei ouvem disputas.
Conhecidos como “homens do saldo negro” devido ao
saldo do senescal em Denerim, feito de granito negro, os
arbitros muitas vezes tém agendas ocupadas. No inte-
rior, um Xerife apontado pelo bann local mantém a paz
e acompanha 0s casos que o proximo arbitro agendado
ouvird. Como isso pode demorar, surgiu uma tradicao
que dita que um suspeito pode abrir mao de algo de
grande valor, entregando-o ao xerife, para ser liberado
da prisao “com fianca”. O objeto entregue sera devol-
vido ao suspeito se ele aparecer para ser julgado pelo
arbitro. Caso contrario, o xerife fica com a fianca, e o cri-
me de fuga da justica € adicionado a acusacdo original.
Nao se aprova prisao em Ferelden como mais do que
uma medida temporéria. A punicao tende a ser rdpida: o
acoite, desfiguracdao, multas ou execugao. A humilhacao
pﬁblic:a é muitas vezes adicionada como complemento.
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nha vida, mas aqui estd um,
de 1 um, Pﬂﬂﬁ que: nunca foi doma-

do, que nunca fraguejou. Deixem os orlesianos fazerem caretas de nﬂ}a sob suas mascaras pomposas de tinta e
porcelana. Deixem nossos amaldv;:oadﬂs ex-compatriotas, os avvars, xmgarem—nns de seus malditos picos. E o
Nnosso sangue que corria nas veias da Profetisa. Nossos ancestrais derrubaram a maiot ‘nacao que este mundo ja
viu, com nada além de caes e determinacao. De todos os lugares maravilhosos que ja vi, Ferelden ¢ o mais belo”.

— Ser Howel, Viajante do Mundo, Cavaleiro de Ferelden e Tutor Relutante
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Para jogar Dragon Age
RPG, voceé precisa primeiro
criar um personagem. Este é
o seu “eu” na terra de Thedas, a identidade que vocé
assume enquanto experimenta aventuras emocionan-
tes e perigosas. Como o seu personagem é o foco do
jogo para vocé, criar 0 personagem certo € bem impor-
tante. Se vocé acabar com um personagem que nao lhe
agrada, ou que nao seja divertido para vocé, sua diver-
sao vai diminuir. Entdo reserve um tempo e pense um
pouco sobre que personagem irad criar. Este capitulo
explica o processo inteiro e fornece exemplos para que
vocé veja como se faz. Quando tiver terminado, vocé
terd um personagem pronto para jogar.

Quando ler este capitulo pela primeira vez, vocé
vai encontrar regras e termos que ainda nao entende.
Nao entre em panico. Vocé vai aprender tudo que pre-
cisa saber a medida que avanca no Guia do Jogador, e
pode dar uma olhada no resto do livro antes de sentar
para criar seu PJ. Lembre-se também do glossario no
final do livro. Vocé pode procurar termos importantes
nele a qualquer momento.

Antes de comecar a criacdo, vocé vai precisar de
uma ficha de personagem. Vocé vai usa-la para regis-
trar as varias habilidades e poderes do seu aventurei-
ro. Ha uma ficha em branco no final deste livro, e vocé
pode baixar uma versao em formato PDF no site da
Jambo, em www.jamboeditora.com.br.
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OITO PASSOS _
PARA CRIAR UM
PERSONAGEM

Criar um personagem de Dragon Age é um processo
simples e direto que vocé pode completar em oito pas-
sos. Essas etapas estdo listadas aqui, e o resto do capi-
tulo explica cada passo, em ordem.

1. Crie um conceito de personagem. Esta € uma ideia
geral sobre o tipo de personagem com que vocé
gostaria de jogar. Veja a secao a seguir.

2. Determine as habilidades. Estes sao os atributos
bésicos do seu personagem. Veja a pagina 19.

3. Escolha um histérico. Isto representa a sua cultura
e seu passado, e também determina sua raca (ando,
elfo ou humano). Veja a pagina 20.

4. Escolha uma classe. Esta é a vocac¢do do seu perso-
nagem. Vocé pode escolher entre mago, ladino ou

guerreiro. Veja a pagina 26.

5. Escolha o equipamento. O seu personagem precisa
de acessorios e ferramentas antes que as aventuras
comecem. Veja a pagina 30.




6. Calcule Defesa e Velocidade. Ambas sao muito
importantes em combate. Veja a pagina 31.

7. Escolha um nome. Todo herdi precisa de um bom
nome! Veja a pagina 31.

8. Escolha os objetivos e ligacdes do personagem.
Isso ajuda a dar personalidade a sua criacao. Veja a
pagina 32.

Antes de sentar para criar um personagem, vocé
deve aprender um pouco sobre o cendrio. Se ainda nao
leu o CarituLO 1: BEM-VINDO A FERELDEN, dé uma olhada

agora. Se voceé ja conhece Ferelden através do jogo Dra-
gon Age: Origins, tanto melhor.

Agora que vocé sabe um pouco mais sobre o cena-
rio, pode comecar a pensar sobre o tipo de personagem
com que quer jogar. Vocé vai tomar as duas decisoes
mais importantes (historico e classe) nos passos 3 e 4
da criagdo de personagem, mas € bom ter uma ideia
antes disso para formar um conceito basico. Ele pode
ser bastante genérico no inicio; o processo de criacao de
personagem vai ajudar a refina-lo.

Quando inventar um conceito de personagem,
lembre-se de que uma das premissas do jogo é que
VOCEé comeca como um aventureiro iniciante e desco-
nhecido. Vocé ndao serd um principe ou arquimago
logo de saida. Tera de conquistar essas honras com fei-
tos, e certamente tudo terd um preco. Entdo comece a
pensar sobre quem o seu personagem &, e como ele se
tornou um aventureiro. Aqui vao alguns exemplos de
conceitos de personagens:

* Um garoto de rua, criado nos becos, capaz de tudo
para sobreviver.

* Uma pessoa de espirito livre, que fugiu de um casa-
mento arranjado para uma vida de aventuras.

* Um fazendeiro ingénuo, que quer viajar além de dez
quildmetros de distancia da fazenda onde nasceu.

¢ O filho de um cavaleiro caido em desgraca, que de-
seja reconquistar a honra da famflia.

¢ Um mercenario cinico que s6 confia no dinheiro.

° Alguém que busca conhecimento proibido e muitas
vezes age antes de pensar.

° Um artista que busca inspiracdo em lugares som-
brios e perigosos.

° Um refugiado de uma aldeia que foi saqueada e
destruida.

e [Um filho da floresta, mais a vontade entre animais
do que entre pessoas.

O herdeiro de uma familia de mercadores, que de-
seja uma vida com algo além de livros-caixa.

__EXEMPLO
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da sociedade. mda mm t&m todos os de-

talhes, mas esaas 1(13135 bésicas vdo guid-la
enquanto cria seu personagem. Vocé pode
seguir com ela pelos exemplos ao longo des-
te capitulo.

HABILIDADES

Seu personagem é definido por oito habilidades:
Astticia, Comunicacdo, Constituicdo, Destreza, Forca,
Magia, Percepcdo e Vontade. Juntas, estas habilidades
mostram os pontos fortes e fracos do seu personagem.
Vocé determina suas habilidades aleatoriamente, ro-
lando dados, designando a cada uma um valor numé-
rico de -2 a 4. Um valor de -2 é bem fraco, enquanto
que um 4 é excepcional. A média é 1. Quanto maior
a habilidade, melhor. Durante o jogo, suas habilidades
podem aumentar, a medida que vocé ganha experién-
cia e aprende a aprimorar suas aptiddes naturais.

As habilidades sdo um componente fundamental
do jogo, e vocé vai usa-las com frequéncia. E ttil enten-
der a natureza de cada habilidade, entao leia as descri-
coes a seguir.

° Astucia mede a inteligéncia, conhecimento e estudo
do seu personagem.

¢ Comunicacao cobre as capacidades sociais do seu
personagem, suas interacoes pessoais e a habilida-
de de lidar com outras pessoas.

* Constituicdo é a resisténcia fisica do seu persona-
gem, e sua capacidade de suportar ferimentos.

° Destreza engloba agilidade, coordenacao motora e
rapidez.

* Forcga € a capacidade fisica do seu personagem.

° Magia determina o poder arcano inato do seu per-
sonagem.

» Percepcao cobre todos os sentidos, e a habilidade
de interpretar o que vocé nota.

* Vontade engloba resisténcia mental, disciplina e
autoconfianca.

DETERMINANDO
HABILIDADES

Vocé rola dados para determinar suas habilidades
iniciais. Vocé precisa de trés dados de seis faces (3d6).
Role todos os trés e adicione os resultados para obter o




total. Se vocé rolou 3, 4 e 6, por exemplo, seu resultado
total seriaum 13 (3 +4 + 6 = 13).

Vocé precisa fazer oito dessas rolagens, uma por
habilidade. Na sua ficha de personagem, vocé vai notar
uma secdo destinada a habilidades, que comeca com
Astticia e termina com Vontade. Comecando pelo topo,
com Astucia, faca uma rolagem de dados e consulte a
tabela DETERMINANDO HABILIDADES, para obter sua ha-
bilidade inicial. Por exemplo, uma rolagem de 11 sig-
nifica um valor de habilidade inicial de 1, segundo a
tabela. Uma vez que vocé tenha registrado sua Astucia,
passe para Comunicacdo e entdo siga pela lista, até que
todas as oito habilidades tenham valores iniciais.

Quando tiver acabado, vocé pode escolher duas
habilidades e trocar o valor de uma pelo da outra. Por
exemplo, vocé pode trocar seu valor de Forca pelo seu
valor de Comunicacdo. Isso permite que vocé tenha al-
gum controle sobre as suas habilidades iniciais.

EXEMPLO
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sete outras rolagens, obtendo 13, 5,16,11,11,
6 e 15. Assim, as habilidades iniciais de seu
personagem sdo Astticia 0, Comunicacdo 2,
Constituicao -1, Destreza 3, Forca 1, Maga-_l_,
Percepcdo 0 e Vontade 3. Patricia entao pode
trocar dois dos valores entre si. Ela decide
trocar Percepcao por Vontade, ficando com
Percepcao 3 e Vontade 0.

FOCOS EM HABILIDADES

Um foco é uma area de especializagdo dentro da
habilidade mais ampla. Enquanto Astucia determina a
inteligéncia do seu personagem, por exemplo, um foco
em heraldica indicaria um conhecimento especial sobre
brasdes e familias reais. Em termos de regras, se vocé
tem um foco, a sua habilidade é efetivamente 2 pontos
maior que o normal, dentro dessa especialidade. Isto é
explicado em maiores detalhes no CApiTULO 6: JoGANDO.

Focos em habilidades (ou apenas focos) sdo uma
das maneiras de tornar seu personagem tnico. Pode
haver outro guerreiro no grupo, mas seus focos podem
ser completamente diferentes. Nao se preocupe com
focos por enquanto; vocé ira escolhé-los mais tarde no
processo de criagdo de personagem. O seu personagem
terd acesso a focos através de historicos, classes e talen-
tos. Para mais informacgodes sobre focos em habilidades,
veja 0 CAPITULO 3: FOCos E TALENTOS.

_DETERMINANDO HABILIDADES
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O Conjunto 1 inclui os focos a seguir. Outros focos
estarao disponiveis nos proximos conjuntos.

* Focos de Asticia: Avaliacao, Cartografia, Conheci-
mento Arcano, Conhecimento Cultural, Conhecimen-
to Historico, Conhecimento Militar, Conhecimento
Musical, Conhecimento Natural, Conhecimento Re-
ligioso, Cura, Engenharia, Escrita, Heraldica, Nave-
gacao, Pesquisa.

* Focos de Comunica¢do: Barganha, Disfarce, En-
ganacao, Btiqueta, Investigacdo, Jogatina, Lidar
com Animais, Lideranca, Performance, Persua-
sdo, Seducao.

* Focos de Constituicao: Beber, Corrida, Natacao,
Remo, Vigor.

e Focos de Destreza: Acrobacia, Arcos, Armadilhas,
Arrombamento, Briga, Cajados, Caligrafia, Caval-
gar, Furtividade, Iniciativa, Ldminas Leves, Presti-
digitacao.

e Focos de Forg¢a: Armas de Contusao, Conducao, Es-
calar, Intimidacdo, Laminas Pesadas, Lancas, Ma-
chados, Poderio Muscular, Salto.

¢ Focos de Magia: Criacdo, Entropia, Espirito, Lanca
Arcana, Primal.

* Focos de Percepcao: Audicao, Empatia, Olfato,
Procurar, Rastrear, Visao.

* Focos de Vontade: Coragem, Disciplina, Fé, Moral.




HISTORICOS

O seu personagem ndo surgiu do nada. Exatamente
como na vida real, a cultura na qual ele foi criado e seu
passado moldaram sua personalidade e atributos. Em
Dragon Age, vocé escolhe um histdrico que representa
essas facetas do seu personagem e determina sua raca.
Existem sete histOricos: ando da superficie, apdstata,
avvariano das colinas, elfo urbano, elfo valeano, ho-
mem livre fereldeniano e mago do Circulo.

Vocé deve ler a secio a seguir e entdo escolher o his-
térico que achar mais interessante ou adequado para o
seu conceito de personagem. As descri¢coes dos histori-
cos também fornecem uma ideia mais clara do cenéario
e agjudam-no a encaixar seu personagem nesse contex-
to. A escolha de um historico modifica seu personagem
de diversas formas. Essas formas sdo especificadas em
cada descricdo, mas em geral incluem o seguinte:

»  [Um aumento em uma ou mais de suas habilidades.
e Um ou mais focos em habilidades.

* Raca (ando, elfo ou humano).

e Determinacao de suas escolhas de classe.

* (Qsidiomas que vocé sabe falar e ler.
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*__-'_Patrlma pode escolher um dos dois focos que
~ sho oferecidos, e decide-se por PERCEPCAO (Vi-

sA0). Ela vé que sabe falar a lingua comercial,

o idioma mais comum de Ferelden. Ela entdo
deve escolher uma classe, entre guerreiro ou
ladino. Com a alta Destreza de seu persona-
gem, ela estd mais inclinada ao ladino, mas
quer ler sobre as outras classes antes de to-
mar uma decisdo definitiva. Por altimo, ela
rola na tabela de historico do elfo urbano
duas vezes, para obter mais beneficios. Con-
segue +1 em Percepcdo, o que aumenta essa
habilidade para 4, e obtém outro foco, DEs-
TREZA (ARCOS).
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= ANAO DA SUPERFICIE =

Em épocas ancestrais, 0os andes governavam um
imenso império subterraneo. Tinham muitas cidades e
povoados, todos conectados pelas Estradas Profundas
que estendiam-se muito abaixo da superficie. Hoje em
dia existem apenas duas cidades anas: Orzammar, nas
Montanhas do Dorso Frio, e a distante Kal Sharok. Am-
bas travam uma guerra infinita contra as crias das tre-
vas que conquistaram as velhas terras anas. Embora as
duas cidades-fortalezas permanecam fortes, as fileiras
anas vém lentamente diminuindo ao longo dos tltimos
mil anos. Em geral, Orzammar e Kal Sharok dedicam
sua atencdo a si mesmas. A sociedade ana é rigida e
baseada em castas, e sua politica é notavelmente cruel.

Contudo, uma casta existe separada das demais: 0s
anoes da superficie. Eles desempenham um papel vital
— mas, curiosamente, os outros anoes des.prezam«-nns-

_ANAO DA SUPERFICIE
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101 Foco: VONTADE (CORAGEM)

12 Vontade +1




Andes da superficie sdao, em grande parte, mercadores,
comercializando produtos e matérias primas com hu-
manos e elfos. Fornecem minério, gemas, aco de 6tima
qualidade, itens de manufatura refinada e o precioso
mineral lyrium. Aventureiros e viajantes andes tam-
bém pertencem a Casta da Superficie. Em Orzammar e
Kal Sharok, os andes desta casta estao abaixo de todos
0s ouftros, exceto 0s sem-casta e 0s criminosos. E irdénico
que 0s mais famosos aventureiros andes nas terras dos
humanos nao tenham prestigio em sua terra natal.

JOGANDO COM UM
ANAO DA SUPERHCIE

Se vocé escolher jogar com um ando da superficie,
modifique seu personagem das seguintes formas.

* Adicione 1 a sua Constituicao. Os anoes sao conhe-
cidos por sua resisténcia.

* FEscolha um dos seguintes focos: ConstrTuicAo (ViI-
GOR) ou COMUNICAGAO (BARGANHA).

* Vocé é capaz de falar e ler o idioma anéo e a lingua
do comércio.

* Escolha uma classe. Vocé pode jogar como guerrei-
ro ou ladino.

Role duas vezes na tabela de beneficios. Role 2d6 e
adicione os resultados. Se vocé obtiver o mesmo valor
duas vezes, repita a rolagem até obter algo diferente.

m APOSTATA m—

Nas nacoes fora do Imperium Tevinter (inclusive
Ferelden), apenas os membros do Circulo dos Magos
podem praticar magia legalmente. Aqueles que violam
a lei sao conhecidos como apéstatas. O Circulo dos Ma-
gos tem o dever de encontrar humanos e elfos com po-
der magico, e treinad-los antes que se tornem um perigo
para si mesmos e para os outros. Todos aqueles que pra-
ticam magia arriscam possessao demoniaca, e podem se
transformar em abominacoes — e sempre ha o risco de
que qualquer mago se volte as artes proibidas que eram
praticadas pelos magistas do Imperium Tevinter, a peri-
gosa magia do sangue, que depende de sacrificios e sub-
verte a mente de outros homens. E por isso que existem
Templarios do Coro em cada torre do Circulo, e por isso
que os Templarios cacam apostatas.

Embora a lei trate todos os apéstatas da mesma ma-
neira, a categoria é ampla. Alguns sao magos autodida-
tas, que descobriram como usar a magia por tentativa e
erro. Alguns vém de tradigoes anteriores a formacao do
Circulo dos Magos, como bruxos ou xamas avvarianos.
Outros sdao rebeldes que se opdem ao Circulo dos Ma-
gos, a0 Coro ou a ambos. Ressentem-se da lei e preferem
seguir seu proprio caminho, a despeito dos riscos.

Nota: se vocé escolher jogar com um apostata, pre-
cisard usar seus poderes com cuidado, para nao atrair
atencao do Circulo dos Magos ou dos Templarios do

Coro. Esse conflito pode levar a 6timas historias, mas
vocé deve entender que o seu personagem enfrentarad
desafios que os demais nao precisam encarar.
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JOGANDO COM UM APOSTATA

Se vocé escolher jogar com um apdéstata, modifique
seu personagem das seguintes formas.

* Adicione 1 a sua Vontade. Um apoéstata precisa de
forca de vontade para evitar possessao.

e Escolha um dos seguintes focos: Asttcia (CONHECI-
MENTO INATURAL) ou VONTADE (DISCIPLINA).

» FEscolha sua raca entre humano ou elfo.
* Voceé é capaz de falar e ler a lingua do comércio.
* Hscolha a classe mago.

Role duas vezes na tabela de beneficios e use a colu-
na da sua raca (elfo ou humano). Role 2d6 e adicione os
resultados. Se vocé obtiver o mesmo valor duas vezes,
repita a rolagem até obter algo diferente.

] A’g} Y AR om0

Os avvarianos das colinas, também conhecidos como
avvars, sao um povo humano rastico e robusto, que vive
nas Montanhas do Dorso Frio. No passado, eram uma
das muitas tribos barbaras que viviam na regido de Fe-

relden e arredores. Quando os clas alamarri se uniram
quatrocentos anos atras sob o primeiro rei de Ferelden,

B R e o S T e
el et S A e LR M, ) Pl WA s i e e B S
E o e s B R T R Wil
e DA S e R e P e
v v 0

e Dyl Sl R R T e e e o
e e e e i i e i R e L I e St e i S e 3 i e

3-4 Foco: COMUNICACAO (JOGATINA)
5 . Boeo CGNS‘HTUK;;&G': (NﬁTAc;ﬁo)
6 Foco: ForcaA (INTIMIDACAO)

7-8 i "Cfﬂﬂﬂﬁiﬂaﬁ;ﬁﬂ +1
9 Foco: Forca (PODERIO MUSCULAR)
A0TL Foco: ConsTITuicAo (VIGOR)

12 Constituicao +1

0S avvars recusaram-se a se juntar a eles. O povo das co-
linas era demasiado independente, orgulhosos e teimoso
para se curvar a qualquer rei. Seus ataques as terras bai-
xas levaram a muitas guerras longas e amargas, mas 0s
avvars nao eram capazes de fazer frente as forcas unidas
de Ferelden. Os homens das colinas foram rechacados
as suas montanhas, mas nenhum comandante ousou en-
frentd-los em seu proéprio territério. Desde entdo existe
uma paz tensa entre os avvars e os fereldenianos.

Hoje em dia, os avvarianos das colinas estdo bas-
tante isolados nas Montanhas do Dorso Frio. Eles fa-
Zem comercio com os anoes, e alguns descem as terras
baixas para trabalhar como mercenarios ou aventurei-
ros. A maioria das pessoas em Ferelden considera-os
barbaros selvagens, enquanto que os avvars veem seus
velhos inimigos como fracos e corruptos. Assim, nao
é grande surpresa a existéncia de ataques esporadi-
cos vindos do Dorso Frio, mas os homens das colinas
aprenderam a atacar rapidamente e voltar ao seu terri-
torio antes que possam sofrer um revide.

JOGANDO COM UM AVVAR

Se vocé escolher jogar com um avvariano das coli-
nas, modifique seu personagem das seguintes formas.

e Adicione 1 a sua Forga. Os avvars devem ser fortes
para sobreviver nas montanhas.

* Escolha um dos seguintes focos: Comunicacao (Li-
DAR COM ANIMAIS) ou FORCA (EsCALAR).

* Voceé é capaz de falar a lingua do comércio.

e Escolha uma classe. Vocé pode jogar como guerrei-
ro ou ladino.

Role duas vezes na tabela de beneficios. Role 2dé6 e
adicione os resultados. Se vocé obtiver o mesmo valor
duas vezes, repita a rolagem até obter algo diferente.

= ELFO URBANO s—

Mais de dois milénios atras, os elfos e os andes eram
as maiores poténcias em Thedas. Os elfos governavam a
terra e, os andes, tudo sob ela. Os eltos passaram séculos
tornando-se mestres da magia e das artes, e diz-se que
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eram quase imortais. Quando os humanos chegaram
a Thedas, os elfos ajudaram-nos, apesar do comporta-
mento que consideravam rude e impaciente de sua par-
te. Os elfos ficaram chocados quando as doencas que
0os humanos traziam comecaram a mata-los. Ficaram
horrorizados ao descobrir que a simples proximidade
dos humanos diminuia sua longevidade e tornava-os
mortais. Eles tentaram se isolar do resto de Thedas, mas
0 Imperium Tevinter, na época em ascensao, atacou-os
com suas legides e sua magia do sangue. O reino élfico
de Arlathan caiu, e os sobreviventes passaram os qui-
nhentos anos seguintes como escravos do Imperium.

Quando a liberdade chegou, foi breve. A nova terra
dos elfos, os Vales, tentou ressuscitar a cultura perdida
de Arlathan. Isso incluia culto ao antigo pantedo élfico
— algo que o Coro ndo tolerava. A nova religido de-
clarou uma Marcha Exaltada contra os Vales, acusan-
do os elfos de magia do sangue e de rituais proibidos.
Pela segunda vez os elfos perderam sua nacao. Alguns
dos sobreviventes tornaram-se andarilhos (veja Elfo
Valeano), mas o restante foi absorvido pelos varios
reinos humanos. Aqui os assim chamados elfos urba-
nos ainda vivem, como cidaddos de segunda categoria,
em geral atuando como servos e trabalhadores. Poucos
lembram-se da cultura de seus ancestrais, menos ainda
sabem falar élfico, e quase nenhum vive mais que um
humano hoje em dia. Eles moram em secOes segrega-
das das cidades, conhecidas como alienarios. Amargos
e oprimidos, muitos voltam-se ao crime. Esses crimino-
sos muito comuns apenas reforcam o preconceito que a
maioria dos humanos tem para com os elfos urbanos.

JOGANDO COM UM ELFO URBANO
Se vocé escolher jogar com um elfo urbano, modifi-

que seu personagem das seguintes formas.

 Adicione 1 a sua Destreza. Os elfos urbanos guar-
dam a agilidade natural de sua raca.

* FEscolha um dos seguintes focos: DesTREZA (FURTIVI-
DADE) ou PERCEPCAO (VISAO).

o Vocé é capaz de falar e ler a lingua do comércio.

° Escolha uma classe. Vocé pode jogar como guerrei-
ro ou ladino.

, _ELFO URBAN
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Role duas vezes na tabela de beneficios. Role 2d6 e
adicione 0s resultados. Se vocé obtiver o mesmo valor
duas vezes, repita a rolagem até obter algo diferente.

m | FO YALEANO m—

Depois de quinhentos anos de escravidao, os elfos
conquistaram sua liberdade como parte de uma rebeliao
que quebrou o poder do Imperium Tevinter. Enquanto
os humanos e barbaros libertos do sul tomaram as terras
gue haviam pertencido ao Imperium, a lider humana
Andraste presenteou os elfos com uma regido do sul de
Orlais como recompensa por seu papel na rebelido. La
eles estabeleceram os Vales, uma nova terra élfica para
substituir o reino de Arlathan, hd muito destruido. A
despeito dos séculos de escravidao, os elfos lembravam-
se de boa parte de sua heranca e, nos Vales, sua cultu-
ra experimentou um renascimento. Como parte disso,
eles comecaram a cultuar o antigo pantedo élfico, o que
acabou causando sua queda. O Coro no Império Orle-
siano nao aceitava tal heresia e declarou uma Marcha
Exaltada contra os Vales. Uma segunda nagéo élfica foi
destruida, e a maioria dos sobreviventes foi viver em
terras humanas, tornando-se elfos urbanos.
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Mas as liderancas remanescentes dos Vales recusa-
vam-se a se curvar aos humanos. Escolheram uma vida
de exilio ao invés disso. Estas familias valeanas des-
cendem de algumas das mais antigas familias élficas, e
guardam um forte senso do dever para com seu povo.
Assumiram para si a responsabilidade de preservar a
cultura e o conhecimento élficos — para que, quando
| chegar o dia em que os elfos mais uma vez tenham sua

nacao, possam ensinar os modos antigos a seus irmaos
urbanos. Enquanto isso, os elfos valeanos vagam nas
carruagens finamente adornadas que chamam “ara-
vel”. Chamadas de navios terrestres pelos humanos, as
aravel sdo puxadas por halla, uma raca de cervos bran-

cos que se originou em Arlathan. Os elfos valeanos via-
jam em pequenos grupos familiares, e ndo ficam em um
mesmo lugar por muito tempo. Dizem os boatos que
eles redescobriram os segredos da magia élfica, mas ne-
nhum humano jamais viu prova disso.

JOGANDO COM UM
ELFO YALEANO

Se vocé escolher jogar com um elfo valeano, modifi-
que seu personagem das seguintes formas.

e Adicione 1 a sua Vontade. A teimosia dos elfos va-
leanos é lendaria.

° Escolha um dos seguintes focos: DESTREZA (ARCOS)
ou VONTADE (CORAGEM).

* Vocé é capaz de falar e ler a lingua do comércio.

Vocé é capaz de falar élfico.

¢ Escolha uma classe. Vocé pode jogar como guerrei-
ro ou ladino.

Role duas vezes na tabela de beneficios. Role 2d6 e
adicione os resultados. Se vocé obtiver o0 mesmo valor
duas vezes, repita a rolagem até obter algo diferente.

HOMEM LIVRE
= FER ELDENIANQO s—

Ferelden, descrito em detalhes no capitulo anterior,
¢ um pais jovem, fundado por barbaros humanos ha
quatrocentos anos. As tribos alamarri haviam chegado
a regido muito antes disso, mas eram tao fragmentadas
que foram necessarios eventos fora do comum para que
se unissem e formassem Ferelden. Agora esta é uma na-
cdo emergente, que espera tornar-se um grande pais.

Os nobres governam Ferelden, e os artesdos e sacer-
dotisas tém uma forte influéncia sobre eles. Contudo, a
maior parte da populacdao é composta de homens livres.
Como o nome indica, estes ndo Sa0 escravos ou servos,
mas homens e mulheres que gozam de liberdade. Sao
soldados, comerciantes, fazendeiros e assim por diante.
Os homens livres ndo sdo ricos, mas sao orgulhosos.
Em Ferelden, um homem livre ambicioso pode ascen-
der socialmente, e muitos ja fizeram essa escalada.

HOMEM LIVRE FERELDENIANO
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JOGANDO COM UM
HOMEM LIVRE FERELDENIANO
Se vocé escolher jogar com um homem livre ferel-

deniano (ou mulher livre fereldeniana), modifique seu
personagem das seguintes formas.

* Adicione 1 a sua Constitui¢do. O povo de Ferelden
descende de barbaros robustos.

* Escolha um dos seguintes focos: ConstITuicAO (VI-
GOR) ou VONTADE (CORAGEM).

* Voceé é capaz de falar e ler a lingua do comércio —
ou, como vocé chama, a lingua do rei.

* Escolha uma classe. Vocé pode jogar como guerrei-
ro ou ladino.

Role duas vezes na tabela de beneficios. Role 2d6 e
adicione os resultados. Se vocé obtiver o mesmo valor
duas vezes, repita a rolagem até obter algo diferente.

- - -

= MAGO DO CIRCULO mm

Nas eras do passado, o uso da magia era proibido
fora do Imperium Tevinter, e aqueles que praticavam-
na eram cagados. Isso apenas piorou com a ascensao do
Coro, ja que a nova religiao denunciou a magia como
corrupta e maligna. A magia, obviamente, também era
muito atil, em especial na luta contra criaturas como
crias das trevas. Isso levou a um meio-termo, no qual
0s magos podiam praticar a magia legalmente — mas
apenas sob a supervisao do Coro.

Durante o Segundo Flagelo, os magos provaram
seu valor e ajudaram a salvar a humanidade. Isso lhes
valeu um pouco de autonomia e assim nasceu o Circulo
dos Magos. Embora ainda haja Templarios do Coro po-
sicionados em cada torre do Circulo, os préprios magos
policiam aqueles dotados de poder magico. Magos do
Circulo encontram humanos e elfos com talento magico
e levam-nos as torres para treinamento, ensinando-o0s a
se proteger contra possessao demoniaca. A préatica da
magia fora de um Circulo é um crime capital.

JOGANDO COM UM
MAGO DO CIRCULO

Se vocé escolher jogar com um mago do Circulo,
modifique seu personagem das seguintes formas.

e Adicione 1 a sua Magia. Isso representa o treina-
mento que vocé recebeu do seu Circulo.

e Escolha um dos seguintes focos: AstUciA (CONHECI-
MENTO ARCANO) ou AsSTUCIA (CONHECIMENTO HISTORICO).

* Escolha sua racga entre humano ou elfo. A maioria dos
magos do Circulo é humana, mas alguns elfos jun-
tam-se a um Circulo para nao se tornarem apoéstatas.

* Vocé é capaz de falar e ler a lingua do comércio.
Vocé é capaz de ler tevene antigo.

* Hscolha a classe mago.

Role duas vezes na tabela de beneficios e use a colu-
na da sua raca (elfo ou humano). Role 2d6 e adicione o0s
resultados. Se vocé obtiver o mesmo valor duas vezes,
repita a rolagem até obter algo diferente.

L
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CLASSES

Se os historicos representam de onde vocé veio, a
classe é aquilo que vocé se tornou. Classes sao tanto ar-
quétipos quanto estruturas para o avanco do seu perso-
nagem. Vocé pode escolher entre trés: guerreiro, ladino
ou mago. Se vocé quer um personagem que saiba lutar,
jogue com um guerreiro. Se quer um personagem fur-
tivo e matreiro, jogue com um ladino. Se quer um per-
sonagem capaz de lancar feiticos, jogue com um mago.

As classes sao bastante amplas. Um ladino pode re-
presentar um ladrao ou um batedor mercenario, igual-
mente. A sua classe define o que o seu personagem pode
fazer, mas cabe a vocé interpretar como essas habilida-
des encaixam-se com o conceito do seu personagem.

Pﬂwelﬁmer: nquistar uma nox
tar contra os pﬂderﬂsna vai E}Elg]I’ furtwldade
0 que se encaixa bem com uma ladina.

Seu personagem comeca no nivel 1. A medida que
completa aventuras e ganha pontos de experiéncia, ele
sobe de nivel e adquire novos poderes. Este conjunto
fornece informagoes sobre niveis 1 a 5, enquanto que os
niveis 6 a 20 serao cobertos nos Conjuntos 2, 3 e 4.

DESCRICOES DAS CLASSES

Cada classe determina certas caracteristicas funda-
mentais do seu personagem.

Habilidades primarias: uma classe possui trés ha-
bilidades primarias. Estas sao as habilidades mais im-
portantes para a classe, utilizadas com mais frequéncia.

Habilidades secundarias: uma classe possui cinco ha-
bilidades secundarias. Estas habilidades nao sao tao im-
portantes, mas podem ser tteis nas circunstancias certas.

Satide inicial: a Satide mede a resisténcia fisica do
seu personagem. Sua classe determina sua Satde inicial.

~ AVANCO DE NWEL

ﬁlalﬂ?ﬁf

2.000 a 4.499 >
450027.499 L

7.500 a 10.999 4

11.000 a 14.999 TR ;

Grupos de armas: sua classe determina as armas
que seu personagem sabe usar. Para mais informagoes
sobre armas e grupos de armas, veja o CAPiTULO 4: AR-
MAS E EQUIPAMENTO.

Poderes de classe: uma classe fornece varios pode-
res especiais ao seu personagem, como focos em habili-
dades e talentos. Estes poderes sao listados de nivel em
nivel na descricao de cada classe.

CONQUISTANDO NIVEIS

O seu personagem recebe pontos de experiéncia
vencendo desafios, sobrevivendo a aventuras, derro-
tando inimigos e alcangando objetivos. No final de cada
aventura, o mestre distribui um ntmero de pontos de
experiéncia (“XP”), que vocé deve anotar em sua ficha
de personagem. Os pontos de experiéncia necessarios
para alcancar cada nivel estao listados na tabela. Quan-
do o seu total de pontos de experiéncia é alto o sufi-
ciente, seu personagem recebe um nivel. Quando isso
ocorre, quatro coisas acontecem:

* A Satde do seu personagem aumenta em 1p6 +
CONSTITUICAO.

* Vocé aumenta uma das habilidades do seu perso-
nagem em 1. Se obteve um nivel par, deve aumen-
tar uma habilidade primaria. Se obteve um nivel
impar, deve aumentar uma habilidade secundaria.

* Vocé escolhe um novo foco em habilidade. Se ob-
teve um nivel par, deve escolher um foco em uma
das suas habilidades primarias. Se obteve um ni-
vel impar, deve escolher um foco em uma das suas
habilidades secundarias.

* Vocé recebe os poderes de classe do seu novo nivel.
Vocé pode encontra-los na descrigdo da classe.

e

'm terceiro lugax; ela escolhe
) (IN [IGAGAC) COMO UM NOVO
la poderia ter escolhido
qualquer fﬂﬂﬂ de Comumcagan Destreza ou
Percepcao. Por dltimo, ela recebe um boénus
em facanha como seu poder de classe.

O mestre distribui XP com base na forma como os
PJs se sairam nos encontros da aventura. As regras para
pontos de experiéncia estao no Guia do Mestre.




= GUERREIRO
‘Quando comeca o caos da bataltha, vocés devem
manter a cabeca fria. Se entrarem em panico, vao
morrer com uma lanca nas costas. E ndo corram na
frente sozinhos como um avvar selvagem. O inimi-
go vai cerca-los e derrubi-los. Nao, ¢ a disciplina e
o trabalho em equipe que vencem as batalhas. Vocés
devem lutar juntos, ou vao morrer sozinhos'.

— Torr da Casa Strakan, guerreiro

O guerreiro é a classe dos lutadores. Vocé pode usar
esta classe para representar qualquer tipo de personagem
marcial — um soldado, um guarda de caravana, um merce-
nario, um miliciano ou um ferreiro que se tornou aventurei-
ro. Um guerreiro pode lutar por honra, vinganca, justica, di-
nheiro ou um futuro melhor. Alguns membros desta classe

-----

receberam treinamento formal, enquanto outros lutam por
instinto. Mas todos sabem se virar em uma luta.

Como um guerreiro, vocé em geral vai se ver nas li-
nhas de frente e na drea mais perigosa do combate. Vocé
tem acesso a armaduras mais pesadas e a mais armas do
que os membros de qualquer outra classe, e pode causar e
suportar muito dano. Muitas vezes cabe a vocé enfrentar
0s inimigos mais durdes, para que os ladinos e magos do
grupo tenham chance de usar suas habilidades.

Se vocé nunca jogou um RPG de mesa, o guerreiro é
uma boa classe para comecar. Seus poderes sdo simples
e diretos, e vocé sempre vai ter o que fazer em qualquer
encontro de combate.

Habilidades primarias: Constituigao, Destreza e Forca.

Habilidades secundarias: Astticia, Comunicacdao, Ma-
gia, Percepcao e Vontade.

Satude inicial: 30 + Constituicao + 1d6.

Grupos de armas: briga e quaisquer trés entre os se-
guintes: arcos, armas de contusao, cajados, laminas
leves, laminas pesadas, langas ou machados.

PODERES DE CLASSE
NIVEL 1

Talentos iniciais: vocé se torna um no-

vato em dois dos seguintes talentos: Estilo de

Arma de Duas Maos, Estilo de Arma Dupla,

Estilo de Arma e Escudo, Estilo de Arma

Unica, Estilo de Arquearia ou Estilo de Ar-

remesso. Vocé também comega como novato
em Treinamento com Armadura.

- v
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NIVEL 2

Novo foco em habilidade: vocé recebe um dos se-
guintes focos em habilidades: Asttcia (CONHECIMENTO M-
LITAR), DESTREZA (CAVALGAR) ou FORCA (ESCALAR).

NIVEL 3
Novo talento: vocé se torna um novato em um
novo talento, ou ganha uma graduagao em um talento
que ja possui.
NIVEL 4

Novo grupo de armas: vocé aprende um novo grupo
de armas a sua escolha.

Bonus em facanha: vocé pode atacar tao rapida-
mente que suas armas parecem um borrao. Vocé pode
realizar a faganha ataque duplo por 3 pontos de faca-
nha, em vez dos 4 normais. :

NIWVEL 5
Novo talento: vocé se torna um novafﬂ em um

novo talento, ou ganha uma graduagao em um talento
que ja possul.
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* . Apunhalar pelas costas: vocé pode infligir dano adicio-
na meao de [ugir quando estiver nal com um ataque corpo-a-corpo se atingir um oponente a

5@*1 aﬁ;@ﬁ;&w e mntrolar 2 partir de uma direcdo inesperada. Vocé deve se aproximar
Sttu ontr h Se voce duelar contra de seu oponente com uma acdo de movimento e vencer um
um mﬂalﬂmi Eﬁt&f& 111',:'.'..."_"&&9 nos termos teste oposto da sua DestrezA (FURTIVIDADE) contra a PERCEP-
dele. Deixe que ele fique bufando em sua | cAo (Visao) do alvo. Se vencer o teste, vocé pode usar
armadura Eeﬁada enquautﬂ voce enche-u sua agdo principal na rodada para apunhalé-lo pelas
de flechas. E assim que se fica vivo'. costas. Este € um ataque corpo-a-corpo com um bo-
nus de +2 na rolagem de ataque, que causa +1d6 de
dano. Vocé nao pode apunhalar pelas costas um
inimigo que esteja adjacente a vocé no comeco

do seu turno (mas veja Blefe, no nivel 4).

— Galen o Ligeiro, ladino

A classe ladino representa o classico tra-
paceiro. Vocé pode usar esta classe para
personificar um ladrdo, um vigarista, um
batedor, um especialista ou um espiao.
Enquanto o guerreiro utiliza a forca
bruta e 0 mago conta com poder ar-
cano, o ladino confia na rapidez e

esperteza. Quer esteja trocando in- . Y Talentos iniciais: vocé se torna um
sultos ou enfiando uma adaga en- 4" AN T novato em um dos seguintes talentos:
tre _ﬂS costelas de u:_rn nimigo, um e Contatos, Furto ou Reconhecimento. Veja
ladino dev? ser ardiloso para o CarituLo 3: Focos E TALENTOS para mais
ganhar o dia. informacoes.

Vocé é os olhos
e ouvidos do gru- [VEL 2
S

Armadura do ladino: vocé se sente a
vontade com armadura de couro. Vocé
ignora a penalidade de armadura das ar-
maduras de couro. Ela nao afeta sua Ve-

locidade ou sua Destreza.

Bonus em facanha: vocé

- £ tem facilidade para encon-

%, trar pontos fracos na arma-

dura do seu oponente. Vocé

pode realizar a faganha perfurar arma-
dura por 1 PF em vez dos 2 normais.

po. Vocé é exce-
lente em combate a distancia, e pode
desferir ataques devastadores em
corpo-a-corpo com sua habilidade
de apunhalar pelas costas. Contudo,
vocé nao € um lutador da linha de
frente. Sua Defesa sera boa devido a
sua Destreza, mas sua armadura leve
significa que vocé nao pode absorver
muito dano. Deixe que 0s guerreiros
encarem 0s inimigos frente a frente,
enquanto voceé usa furtividade e sur-
presa para pega-los desprevenidos.

IVEL 3

Novo talento: vocé se torna um
novato em um novo talento, ou ga-
nha uma graduagao em um talento

que ja possul.

VEL 4

O ladino é a mais aberta de
todas as classes. Se vocé ndao tem
certeza sobre a direcao aonde quer
levar seu personagem, o ladino é
uma boa escolha, pois concede fle-
xibilidade para desenvolver-se em
muitas direcoes.

Blefe: vocé pode apunhalar pe-
las costas um oponente que esteja
adjacente a vocé no inicio do seu tur-
no. Vocé deve usar uma acao menor
para engana-lo. Isto € um teste opos-
to da sua CoMUNICAGAO (ENGANAGAO)
contra a VoNTADE (DiscirLina) do seu
oponente. Se vocé vencer, fez com que
ele ficasse distraido, e pode apunhalé-lo
pelas costas (+2 de bénus na rolagem de
ataque e +1d6 de dano adicional).

Magia e Vontade. NIVEL S
Satde inicial: 25 + Constituicao +1d6. Novo talento: vocé se torna um no-

Grupos de armas: arcos, briga, cajados e laminas leves. vato em um novo talento, ou ganha uma
graduacdao em um talento que ja possui.

Habilidades primarias: Comuni-
cacao, Destreza e Percepcao.

Habilidades secundarias:
Asticia, Constituicao, Forca,

e.-l-,l-n'-'»--..g-.'.n_.--;__




= MAGO

Existe magia em todas as coisas vivas. Embora cada
elfo, ando, humano, animal e planta seja permeado pela
magia, apenas alguns poucos sao capazes de manipula-la.
Eles possuem o dom (ou a maldicao) de absorver mana, a
torca vital dos seres vivos, e usa-la para lancar feiticos. Isto
separa-o0s das pessoas normais. Em algumas épocas e luga-
res, 0s magos foram honrados por seu poder e sabedoria.
Em outras, foram temidos e cacados, especialmente depois
que se compreendeu 0s perigos da possessao de-
moniaca. A magia do sangue, praticada pelos
magos de Tevinter e os maleficar, também ge-
rou medo em torno dos magos.

Esta classe representa usudrios de ma-
gla, geralmente pertencentes ao Circulo
dos Magos, mas as vezes também apds-
tatas renegados. Um mago é capaz de
realizar feitos impressionantes,
mas deve ter cuidado com
demodnios quando usa magia
poderosa. O proprio dom que
permite que os magos usem
magia também torna-os vul-
neraveis a possessao.

Como um mago, vocé
sera um mestre dos poderes
arcanos. Vocé deve ficar lon-
ge do combate corpo-a-corpo
e usar seus feiticos para ajudar
seus aliados e prejudicar seus
inimigos. Em geral, os magos ndo
usam armaduras, entdo sua Defesa
serda baixa. Vocé também tem acesso
limitado a armas. Contudo, seu aces-
so a feiticos compensa essas fraquezas.
Vocé tem acesso a muitos feiticos dife-
rentes: um mago que domine seu uso é
um personagem poderoso.

Embora os magos comecem com
apenas trés feiticos, recebem outros
ao longo do tempo. Essas opcoes cada
vez mais variadas exigem mais deci-
soes durante encontros em relacdo as
outras classes. Se vocé nunca jogou
RPG antes, tenha isso em mente antes
de escolher esta classe. Qualquer que
seja sua experiéncia com este tipo de
jogo, leia o CariTuLO 5: MAGIA para
aprender mais sobre as regras e ter-
mos usados nos feiticos.

Habilidades primarias: Asticia,
Magia e Vontade.

Habilidades secundarias: Comu-
nicacao, Constituicao, Destreza, Forca e
Percepcao.

Saude inicial: 20 + Constituicao + 1d6.

Grupos de armas: briga e cajados.

PODERES DE CLASSE

Lancga arcana: os magos podem focalizar seu poder ma-
gico através de um cajado ou varinha. Se voceé estiver segu-
rando um desses itens, pode fazer um ataque a distancia es-
pecial. Isto é resolvido como um ataque a distancia normal
(assim, facanhas sdo possiveis), mas a rolagem de ataque é

um teste de Macia (LaNca Arcana). Uma lancga arcana tem
um alcance de 16 metros e causa 1d6 + Magia pontos de
dano. Este ataque nao exige pontos de mana.

Treinamento em magia: este € o poder mais im-
portante dos magos, que permite que eles lancem seus
feiticos. Treinamento em magia concede trés feiticos ini-
ciais, e vocé pode obter mais feiticos através de talentos e
poderes de classe. Veja o CAriTUuLO 5: MAGIA para mais
informacoes sobre a escolha e lancamento de feiticos.

Pontos de mana: vocé usa mana como combus-
tivel para seus feiticos. Vocé comeca com um ntime-
ro de pontos de mana igual a 10 + Magia + 1d6, e re-
cebe 1d6 + Magia pontos de mana sempre que subir

de nivel. Vocé gasta pontos de mana quando lanca fei-
ticos, e recupera-os através de descanso e meditacao.
Veja o CapituLo 5: MAGIA para mais detalhes.

Talento inicial: vocé se torna

um novato em um dos seguintes

talentos: Cirurgia, Conhecimento

ou Linguistica. Veja o CariTuLo

3: Focos E TALENTOS para mais
informacoes.

NIVEL 2

Novo feitico: voceé re-
cebe um novo feitico.

NIVEL 3

Novo talento: vocé se
torna um novato em um
novo talento, ou ganha
uma graduacao em um
talento que ja possui.

Novo feitico: vocé recebe um novo feitico.

Lang¢a magica: vocé pode langar um fei-
tico depois de atingir um inimigo com uma
lanca arcana. Esta é uma facanha que custa 3
pontos de facanha, e o feitico que vocé langa
ndo pode custar mais que 3 pontos de mana.
Vocé precisa fazer uma rolagem de feitico
como normal. Para mais informacoes so-

bre facanhas, veja o CApiTULO 6: JOoGANDO.

Novo talento: vocé se torna um novato em um novo ta-
lento, ou ganha uma graduagao em um talento que ja possui.




w EQUIPAMENTO

Os personagens ndao comecam com muitas pos-
ses. Entretanto, durante o jogo seu personagem vai ter
chance de conseguir equipamento melhor.

- Os personagens comecam 0 jOg0 com 0 seguinte:
 Uma mochila.

* Roupas de viajante.
* Um odre.

* Se voceé for um guerreiro, armadura de couro pesa-
da e trés armas.

e Se vocé for um ladino, armadura de couro leve e
duas armas.

* Se vocé for um mago, uma arma e uma varinha
(para sua lanca arcana).

* Se vocé escolher um arco ou besta, uma aljava com
20 flechas ou virotes.

* Sevocé tiver o talento Estilo de Arma e Escudo, um
escudo médio.

Escolha armas que pertencam a grupos que o seu
personagem conhece. Caso contrario, vocé sofrera pe-
nalidades quando utiliza-las. Lembre-se também de
que algumas armas exigem um valor minimo de For-
¢a, entdo certifique-se de que seu personagem € forte o
bastante para o equipamento escolhido. Anote também
o valor de armadura equivalente a armadura que seu
personagem usa na sua ficha. Esta € uma medida da
protecdo que a armadura oferece, e vocé precisara sa-
ber disso durante o combate.

O seu personagem também recebe 50 + 306 PECAS DE
PRATA para comprar equipamentos adicionais. Vocé vai
encontrar uma lista completa de itens disponiveis no
CAriTUuLO 4: ARMAS E EQUIPAMENTO.

EXEMPLO

.,_--Patﬁma Esté pronta para equipar sua ladina.

~ Ela escreve em sua ficha de personagem que

- possui uma mochila, roupas de viajante e um
odre. :',';'r;’-{aﬁw uma ladina, comega com arma-
dura de couro leve e duas armas. Ela pode es-
colher qualquer coisa dos grupos de armas do
ladino: arcos, briga, cajados ou laminas leves.
Decide-se por um arco curto e uma espada
curta, para que possa fazer atagues em corpo-
a-corpo e a distancia. Ja que escolheu um arco,
ela também recebe uma aljava com 20 flechas.
Ela entao rola 3d6 e obtém 12. Isso significa
que ela comeca com 62 pegas de prata (50 +
12). Ela gasta 15 pecas em um escudo leve e
2 pecas em uma corda de 20 metros. Isso dei-
xa-a com 45 pecas de prata no inicio da cam-
panha — assim ela tem alguns recursos para
gastar em comida, abrigo, subornos, etc.

CRIAG JAOIDE PERSON? xc*




Ha dois nimeros finais que vocé precisa calcular
para o seu personagem: DEFESA € VELOCIDADE.

Defesa mede a dificuldade para acerta-lo em com-
bate. O calculo para a Defesa é o seguinte:

'h"'\-

Boénus de escudcr sao explicadﬂs no CAPITULO 4: AR-
MAs E EQuipaMmENTO. Por enquanto, vocé precisa apenas
saber que escudos leves tém bdénus de +1, e escudos
médios tém bbénus de +2.
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Velocidade determina quantos metros seu persona-
gem anda com uma ag¢do de movimento. Isso é expli-
cado em maiores detalhes no CariTuro 6: Jocanpo. O
calculo para a Velocidade é o seguinte:

'VELOCIDADE PARA ANOES = 8 +
DESTREZA ~ PENALIDADE DE ARMADURA

VELOCIDADE PARA ELFE)S = 12 *
DES’I*I{EZA- - PEN&L‘IE}At}E DE _: RMADURA

VEL‘-’JCIIJAI}E PﬁRA HUMﬂS 1[} +
DESTREZK - PEN&LII}ADE DE ARMADURA,

A maior parte das armaduras possul uma penali-
dade, que representa seu peso incomodo. Vocé pode
aprender mais sobre isso no CarituLo 4: ArRmas E Equi-
PAMENTO. Por enquanto, vocé precisa apenas saber que
a armadura de couro leve ndo possui penalidade, e que
a armadura de couro pesada possui penalidade de -1.

EX EMPLO
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de armadura, entéio a Velocidade perma.nece”
em 16. A ladina de Patricia é bem ligeira.

O que é um personagem sem um nome? Embora

este passo esteja perto do fim do processo de criagao
de personagem, nao é menos importante. O nome cer-
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to pode ser aquele “algo a mais” que engloba o que o
personagem €, ou o que quer ser. HEsta secao contém al-
gumas diretrizes para os nomes nas culturas em Dragon
Age, e alguns exemplos para ambos os sexos.

NOMES ANCES

A sociedade ana é composta de casas, cada uma en-
globando um grupo de familias. Um ando possui um
nome proprio e um nome de casa. O nome de casa as
vezes € usado como sobrenome, e as vezes como parte
de um titulo. Um ando pode chamar a si mesmo de Bhe-
len Aeducan ou Bhelen da Casa Aeducan, por exemplo.

Exemplos de nomes femininos: Althild, Branka,
Ethelwid, Hildred, Jarvia, Kedwalla, Milburga, Orta,
Peada, Sigge.

Exemplos de nomes masculinos: Eadrek, Gorim,
Kerdik, Kynewulf, Legnar, Oerik, Oswulf, Roshek,
Vengest, Witred.

Exemplos de nomes de casas: Azagale, Drizcole,
Dunnharg, Griskin, Korkill, Kitrik, Moratin, Nevvin,
Strakan, Tranador.

NOMES AVYVARIANOS

O povo das colinas divide-se em clas, cada um cen-
trado em uma comunidade chamada de dominio. A co-
munidade e o cl3 estdo tdo interligados que possuem o
mesmo nome. Assim, a terra do cld Rocha-Escarpada é
Rocha-Escarpada. Nomes avvars tém trés partes: pri-
meiro nome, cognome e nome do cla. A descendéncia
dos clas se da pela mae (a identidade da mae é 6bvia
para todos), e assim o cognome indica a mae do avvar,
através do uso de “An” (“filha de”) ou “Ar” (“filho de”)
antes do nome da mae. Isso é seguido por “O”, e entao
o nome do cla. Aqui esta um exemplo completo de um
nome avvar: Arcill Ar Dubne O Terravorme.

Exemplos de nomes femininos: Annis, Cathal, Deir-
de, Ete, Bethac, Grissall, Kattrin, Muire, Ninne, Swannac.

Exemplos de nomes masculinos: Arcill, Colban,
Domnall, Dubne, Garnait, Martain, Nechtan, Padraig,
Sithig, Tralin.

Exemplos de nomes de clas: Terra-do-Urso, Rocha-
Escarpada, Lar-do-Falcao, Terrafria, Altos Picos, Terra-
Vermelha, Terralanca, Tempestade, Terravorme.

NOMES ELFICOS

Os elfos urbanos seguem o padrao fereldeniano, e
possuem apenas um nome. Os elfos valeanos em geral
também identificam-se apenas pelo primeiro nome, mas
possuem um nome de cla, usado em situacoes formais.
Os nomes dos clas valeanos em geral correspondem as
casas nobres dos Vales, das quais eles descendem.

Exemplos de nomes femininos: Adanna, Ashalle, L.
Elora, Hanan, Maram, Lanaya, Ranalle, Shinasha, Unathe. .




Exemplos de nomes masculinos: Athras, Falos, Harel,
Lindel, Masarian, Nethras, Pellian, Ralath, Sarel, Zathrian.

Exemplos de nomes de clas valeanos: Alvar, Luz-
brilhante, Brunwyn, Bosquelongo, Fadrick, Falcao de
Ouro, Flecha Triunfante, Litwyn, Viarrubra, Yonwyn.

NOMES FERELDENIANOS

A maioria das pessoas em Ferelden possui apenas
um nome. Podem identificar-se por seu oficio (“Jannel-
le, a Padeira™) ou por sua origem (“Darrahn de Cimas-

sempre”) caso necessario. Sobrenomes verdadeiros sao
reservados a nobreza.

Exemplos de nomes femininos: Afton, Demelza,
Edlyn, Kelsie, Locke, Radella, Seldon, Sherey, Tayte, Ulla.

Exemplos de nomes masculinos: Ackley, Blaen,
Calder, Elden, Garrick, Landon, Marden, Oswin, Rylan,
Tranter.

X EMPLO
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clde e;ue sua persmageﬁi I
mas que uma patroa humana cruel gﬂsta de
chama-la de “Lorpa”.

Agora seu personagem esta quase pronto. Contu-
do, antes de vocé embarcar na sua primeira aventura,
pare alguns minutos para pensar sobre os objetivos do
seu personagem, e nas ligacoes e lacos que ele pode ter
com outros personagens do grupo. Mesmo que vocé te-
nha criado seu personagem sozinho, € uma boa ideia
fazer esta etapa em conjunto com o grupo. Determinar
objetivos e ligacOes em grupo permite que vocés pen-
sem em conjunto, gerando ideias complementares.

O seu personagem pode ter qualquer nimero de
objetivos, mas tente pensar em pelo menos trés. Objeti-
vos em geral tém algo a ver com a razao pela qual seu

personagem tornou-se um aventureiro. Afinal, esta ndo
€ uma vocacao comum, e certamente nao e segural!

Quando estiver fazendo sua lista, tente criar um
misto de objetivos de curto e longo prazo. Objetivos de
curto prazo sao coisas em que vocé pode se concentrar
agora, enquanto objetivos de longo prazo podem exigir
anos ou décadas de esforco. Um bom mestre levara seus
- objetivos em conta quando estiver conduzindo o jogo.

Entao o que faz de algo um bom objetivo? Duas coi-
sas. Em primeiro lugar, um bom objetivo deve ajudar
a definir seu personagem, tornando explicito o que é
importante para ele. Em segundo lugar, deve fornecer
ganchos de histéria que os outros jogadores e o mestre
possam agarrar e usar em jogo.

_EXEMPLO
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destruir 0s ‘alienarios e encontrar uma nova
terra para seu povo. Talvez isso nao se cum-
pra durante sua vida, mas ela vai lutar para

que este objetivo se torne realidade.

LIGACOES

A premissa basica dos RPGs envolve um grupo que
se encontra em uma taverna e embarca em uma série
de missOes, desafiando a morte como um grupo. Para
que isso funcione melhor, os personagens devem ter
ligacGes entre si. Isso nao significa que eles devem se
conhecer antes do jogo comecar, mas devem ter alguns
lagos. Os personagens podem ter crescido na mesma al-
deia, servido na mesma unidade militar ou até mesmo
sido rivais pelo coracao de um rapaz ou moga. Ou tal-
vez sejam primos distantes, estejam sendo cacados por
um inimigo em comum ou tenham dividas para com a
mesma figura do submundo.

EX EMPLO

| swalc 1;1 Iﬁif;ias ténuesﬂf 105 outros
persenagens Locke foi uma serva na torre do
Circulo onde ele residia (talvez ambos com-
partilhem um segredo nascido nessa época?),
e Ulla serviu como guarda-costas para alguns
dos magos do seu Circulo. Tendo terminado,
0 grupo esta pronto para jogar!
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Focos e talentos sao maneiras de diferenciar
seu personagem. Vocé comega com alguns focos e
alguns talentos, através do processo de criacao de
personagem, e recebera outros subindo de nivel. Focos
em habilidades em geral sao recebidos através de histo-
ricos, classes e talentos. Talentos em geral sao recebidos
apenas através da classe. Contudo, existem itens magi-
cos que concedem tanto focos quanto talentos.

Focos e talentos concedem beneficios em regras,
mas também sao bons ganchos para a histéria do seu
personagem. Digamos que voceé escolha o talento Gine-
te. Bem, onde o seu personagem aprendeu a cavalgar?
Talvez um tio tenha transmitido esse conhecimento, ou
talvez isso tenha sido parte do treinamento em uma mi-
licia. Vocé pode inventar o que quiser, mas responder
essas perguntas detalha mais o seu personagem.

FOCOS EM HABILIDADES

Como ja foi dito no CarituLo 2: CRIACAO DE PERSO-
NAGEM, um foco é uma area de especialidade dentro de
uma habilidade mais ampla. Um personagem com Co-
municagao 3 e o foco Enganacao comunica-se bem em
geral, mas é um especialista em ludibriar os outros. Se
vocé possui um foco, recebe +2 de bénus quande faz
um teste de habilidade relacionado ao foco. O mestre
em geral dird qual foco se aplica a qual teste. Vocé pode
aprender mais sobre testes de habilidades e focos no
CAriTULO 6: JOGANDO.

A seguir estdo as descri¢oes dos focos em habilida-
des. O mestre tem a palavra final sobre a relevancia de
um determinado foco em um teste.

FOCOS DE ASTUCIA

Avaliacao: determinar o valor de objetos de arte.

Cartografia: criar e ler mapas.

Conhecimento Arcano: conhecimento sobre a ma-
gia, suas tradicoes e o Turvo.

Conhecimento Cultural: conhecer as tradicdes e
crencas de varias culturas.

Conhecimento Historico: conhecimento sobre
eventos e personalidades importantes do passado.

Conhecimento Militar: conhecimento de estraté-
gia, tatica e aplicacOes famosas de ambas.

Conhecimento Musical: conhecer tradigdbes musi-
cais e cancoes.

Conhecimento Natural: conhecer a flora e fauna de
Thedas.

Conhecimento Religioso: conhecer tradicoes e pra-
ticas religiosas, em especial aquelas relativas ao Coro.

Cura: prestar auxilio aos feridos e doentes.

Engenharia: conhecer os aspectos praticos da cons-
trucao e imvencao.

Escrita: expressar-se com a palavra escrita.

Heraldica: conhecer os brasoes e as familias reais.
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Navegacao: planejar e seguir uma rota de um lugar
a outro.

Pesquisa: realizar uma investigacao sistematica,
em geral usando registros, arquivos e livros.

FOCOS DE COMUNICACAO

Barganha: negociar com outras pessoas e fazer
acordos financeiros.

Disfarce: fazer-se passar por outra pessoa, ou por
um tipo diferente de pessoa.

Enganacao: mentir e ludibriar aqueles menos es-
pertos que vocé mesmo.

Etiqueta: conhecer os habitos e finezas sociais de
varias culturas.

Investigacdo: interrogar pessoas em busca de infor-
magcoes e encontrar e decifrar pistas.

Jogatina: praticar jogos de azar e lucrar com eles.

Lidar com Animais: interagir com animais e tomar
conta deles.

Lideranca: comandar e inspirar outras pessoas.

Performance: entreter um publico com uma exibi-
cao artistica.

Persuasao: convencer outras pessoas a concordar
com VOCe.

Seducao: fazer jogadas de sucesso no jogo do amor.

FOCOS DE CONSTITUICAO

Beber: consumir grandes quantidades de alcool e

- evitar quaisquer efeitos adversos.

Corrida: mover-se rapidamente em curtas e longas
distancias.

Natacao: mover-se pela dgua e flutuar.

Remo: propelir uma embarcagdo com remos.

Vigor: suportar fadiga, doengas e privagoes.

FOCOS DE DESTREZA

Acrobacia: fazer manobras de agilidade e equilibrio.

Arcos: lutar com armas do grupo dos arcos. Veja o
CariTuLO 4: ArRMAS E EQUIPAMENTO.

Armadilhas: detectar e desarmar armadilhas e ou-
tros dispositivos mecéanicos.

Arrombamento: abrir fechaduras sem usar chaves.

Briga: lutar com armas do grupo da briga. Veja o
CAriTULO 4: ARMAS E EQUIPAMENTO.

Cajados: lutar com armas do grupo dos cajados.
Veja o CariturLo 4: ARMAS E EQUIPAMENTO.

Caligrafia: escrever com letra rebuscada.

Cavalgar: direcionar e comandar uma montaria,
como um cavalo ou ponei.

Furtividade: esgueirar-se em siléncio e longe da vista.

Iniciativa: agir com rapidez em situagoes tensas.

Laminas Leves: lutar com armas do grupo das la-
minas leves. Veja o CAriTULO 4: ARMAS E EQUIPAMENTO.

Prestidigitacao: usar truques de maos rapidas para
enganar outras pessoas, esconder objetos e bater car-
teiras.
FOCOS DE FORCA

Armas de Contusdo: lutar com armas do grupo
das armas de contusao. Veja o CapriTUuLO 4: ARMAS E
EQuiPAMENTO.

Conducao: dirigir e guiar carrogas, carruagens e
outros veiculos com rodas.

Escalar: subir paredes e outros obstaculos verticais.

Intimidacao: impressionar outras pessoas com pre-
senca fisica e ameacas.

Laminas Pesadas: lutar com armas do grupo das la-
minas pesadas. Veja o CAPITULO 4: ARMAS E EQUIPAMENTO.

Langas: lutar com armas do grupo das lancas. Veja
0 CariTuLo 4: ARMAS E EQUIPAMENTO.

Machados: lutar com armas do grupo dos macha-
dos. Veja o CariTuLO 4: ARMAS E EQUIPAMENTO.

Poderio Muscular: realizar feitos de forca bruta,

como erguer e sustentar objetos pesados.
Salto: pular e saltar.

FOCOS DE MAGIA

Criagao: compreender os segredos da escola de ma-
gla criagao. Veja o CariTtuLo 5: MAGIA.

Entropia: compreender os segredos da escola de
magia entropia. Veja o CAriTULO 5: MAGIA.

Espirito: compreender os segredos da escola de
magia espirito. Veja o CApiTULO 5: MAGIA.

Lanca Arcana: usar o poder de classe de mesmo
nome. Veja 0 CAPITULO 2: CRIACAO DE PERSONAGEM.

Primal: compreender os segredos da escola de ma-
gia primal. Veja o CariTuLo 5: MAGIA.




FOCOS DE PERCEPCAO

Audicao: usar seu sentido auditivo.

Empatia: discernir os sentimentos e emocdes de ou-
(ras pessoas.

Olfato: usar seu sentido olfativo.

Procurar: encontrar coisas escondidas ou ocultas.

Rastrear: seguir rastros e pegadas.

Visao: usar seu sentido visual.

FOCOS DE VONTADE

Coragem: vencer o medo frente a adversidade.

Disciplina: focalizar sua energia mental ou contro-
lar seus impulsos e emogoes.

Fé: obter forca interior através de crencas espiritu-
als ou morais.

Moral: manter o pensamento positivo e a confianca
em si mesmo e no seu grupo. Os PNJs usam este toco
com mais frequéncia que 0s personagens jogadores.

Seu personagem possui dreas de aptiddo natural e/
ou treinamento especial chamadas “talentos”. Eles sao
um meio de personalizar seu personagem, indo além

do historico e da classe. Escolher talentos € uma parte
importante do desenvolvimento do seu personagem.

Cada talento é dividido em dois graus: novato ou
experiente. Cada um deles fornece um beneficio em re-
gras. Vocé precisa ser um novato em um talento antes
que possa se tornar experiente.

Vocé recebe novos talentos e novas graduagdes
através de sua classe. Vocé normalmente recebe um
novo talento ou graduacdo quando atinge um nivel
impar (3, 5, etc.). Sua classe também limita os talentos
a que vocé tem acesso. Cada talento lista as classes as
quais esta disponivel. Vocé ndo pode escolher talentos
que ndo estejam abertos a sua classe. A maior parte dos
talentos também tem pré-requisitos, como focos ou
grupos de armas especificos. Se vocé nao possui o pré-
requisito, ndo pode escolher o talento.

BATEDOR Estiio DESARMADO

CIRURGIA Furto
COMANDAR GINETE
CONHECIMENTO LincuisTica
CONTATOS MagcIA DE CRIACAO
EsTiLo DE ARMA DE Magia DE ENTROPIA
Duas MAos MAgiA DE EspPiRITO

Estiio pE ArRMA DurLA MAGIA PRIMAL

EsTiLO DE ARMA Musica
E Escuno TREINAMENTO COM
EstiLo pE Arma Unica ARMADURAS
ESTILO DE ARQUEARIA TREINAMENTO DE
EsTiLo DE ARREMESSO ANIMAIS

Quando ha talentos listados para um personagem,
o formato padrao é primeiro o talento, seguido pela
graduacdo atingida, entre parénteses. Por exemplo: Co-
mandar (Experiente) ou Musica (Novato).

O restante deste capitulo é um catalogo dos talen-
tos disponiveis. Eles usam o formato a seguir.

NOME DO TALENTO |

Classes: vocé s6 pode escalher Es’ce talentg se for de
uma das classes listadas aqui.

Pré-requisito: vocé so pode escolher este talenm se
possuir ofs) pré-requisito(s) listado(s) aqui.

Uma rapida descricao do talento.

Novato: descreve o beneficio ganho quando voceé se
torna um novato.

Experiente: descreve o beneficio ganho quando vocé
se torna experiente.

Classes: ladino. __ |
Pré-requisito: Destreza 2 ou mamr

Vocé é habil na arte do recunhemmentﬂ avancado.

Novato: vocé pode usar a topografia do local onde
estd para obter vantagem. Se vocé falhar em um teste
de DesTrREZA (FURTIVIDADE), pode repetir a rolagem, mas
deve aceitar o resultado da segunda rolagem.

Experiente: vocé sabe como surpreender seus ini-
migos. Vocé pode realizar a facanha Tomar a Iniciativa
por 2 PF em vez dos 4 normais.

CIRURGIA T

Classes: guerrexrﬂ, ladino ou mag{a
Pré-requisito: foco Asrucia (CUM)

Vocé pode tratar de ferlmentﬂﬁ e dﬂengas. Para
mais detalhes sobre cura e a agao curar, veja as paginas
59 e 62.

Novato: vocé treinou a arte da cirurgia, e seus cui-
dados sao rapidos e eficientes. Curar é uma acao menor
para voce.

Experiente: vocé tem as maos de um curandeiro.
Quando vocé usa a acdo curar, seu aliado recupera uma
quantidade de Satde igual ao dobro do dado do dra-
gao + Astucia.

COMANDAR

Classes: guerreiro ou magﬁ _ |
Pré-requisito: Comunicacdo 2 ou maior.

Vocé é um lider nato.

Novato: sua presenca inspira seus aliados. Se vocé
usar uma acao principal para fazer um gesto heroico (er-
guer sua espada, emitir um grito de guerra, agitar uma
bandeira, etc.), seus aliados recebem +1 de bonus em tes-
tes de VonTADE (CORAGEM) durante o resto do encontro.




Experiente: seus aliados seguem o seu exemplo.
Quaisquer PN]Js que vocé lidera ganham +1 de bénus
ao rolar iniciativa.

CONHECIMENTO

Classes: guerreiro, ladino ou mago.
Pré-requisito: Astticia 2 ou maior.

Vocé tem uma mente inquisitiva que absorve fatos
com facilidade.

Novato: vocé estudou muito. Quando vocé é
bem-sucedido em um teste bde Astticia com um foco
de conhecimento, o mestire deve fornecer uma infor-
macao adicional sobre o assunto. Um foco de conhe-
cimento é qualquer foco de Astticia com a palavra
“conhecimento”, como Conhecimento Cultural ou
Conhecimento Historico. O mestre determina a infor-
macao adicional, que pode ou ndo ser relevante para
a pergunta principal.

Experiente: vocé é um bom pesquisador. Quando
faz testes de Astucia (PESQUISA) como parte de um tes-
te avancado, recebe +1 de bonus no resultado de cada
dado do dragao. Testes avancados sdo explicados em
detalhes no Guia do Mestre. Pergunte ao mestre se vocé
quiser saber mais sobre isso.

CONTATOS |

Classes: guerreiro, ladino ou mago.
Pré-requisito: Comunicac¢ao 1 ou maior.

Vocé conhece muitas pessoas, as vezes nos locais
mais improvaveis.

Novato: vocé pode tentar tornar um PNJ um conta-
to com um teste bem-sucedido de ComuNiCACAO (PERSU-
ASAO). O mestre ird determinar o NA com base na pro-
babilidade de vocé conhecer o PNJ ou de vocés terem
amigos em comum. Quanto mais distante de sua terra
natal ou classe social o PNJ for, mais dificil sera o teste.
Um contato sera amigavel com vocé, mas nao vai se es-
forcar para ajuda-lo sem motivacao adicional. Vocé nao
pode tornar um PNJ que ja ndo gosta de vocé ou que é
um inimigo em um contato.

Experiente: uma vez que tenha estabelecido um
contato, vocé pode tentar conseguir um favor com ou-
tro teste bem-sucedido de CoMUNICACAO (PErRSUASAO). O
NA é baseado na natureza do favor e no risco que ele
acarreta para o contato.

ESTILO DE ARMA DE DUAS MAOS
Classes: guerreiro. |
Pré-requisito: Forca 3 ou maior e treinado em pelo
menos um grupo entre armas de contusao, lami-
nas pesadas, langas ou machados.

Vocé é letal com armas de combate corpo-a-corpo
de duas maos.

Novato: o tamanho da sua arma e a forca de seus
ataques fazem o inimigo recuar. Quando vocé acerta
um ataque corpo-a-corpo com uma arma de duas maos,
pode mover o alvo 2 metros em qualquer direcao.

Experiente: vocé pode desferir golpes aterrorizan-
tes com suas arma. Vocé pode realizar a facanha Ata-
que Pujante por um PF em vez dos 2 normais quando
usa uma arma de duas maos.

ESTILO DE ARMA DUPLA

Classes: guerreiro ou ladino.
Pré-requisito: Destreza 2 ou maior.

Vocé pode lutar com uma arma em cada mao. Ne-
nhuma delas pode ser uma arma de duas maos.

Novato: usar duas armas pode ajuda-lo em ataque
ou defesa. Se vocé realizar a agao ativar, pode receber
um boénus de +1 em suas rolagens de ataque corpo-a-
corpo ou +1 de béonus de Defesa contra ataques corpo-
a-corpo até o final do encontro. Vocé pode trocar o bo-
nus realizando outra acao ativar.

Experiente: suas armas sao um borrao de velocida-
de na batalha. Vocé pode realizar a facanha Ataque Re-
lampago por 2 PF em vez dos 3 normais, mas o segun-
do ataque deve vir da arma na sua mao ambiesquerda.

ESTILO DE ARMA E ESCUDO

Classes: guerreiro.
Pré-requisito: Forca 1 ou maior.

Vocé foi treinado para lutar com uma arma de com-
bate corpo-a-corpo de uma mao e um escudo.




Novato: vocé pode usar escudos de todas as formas
e tamanhos. Vocé recebe o bonus total em Defesa quan-
do usa um escudo. Veja o CAPITULO 4: ARMAS E EQuipa-
MENTO para mais informacoes sobre escudos.

Experiente: vocé sabe como aproveitar seu escudo
ao maximo. Vocé pode realizar a facanha postura de-
fensiva por 1 PF em vez dos 2 normais.

ESTILO DE ARMA UNICA . |

Classes: guerreiro ou ladine.
Pré-requisito: Percepcdo 2 ou maior.

Vocé pﬂde lutar com eficiéncia usando somente
uma arma de combate corpo-a-corpo de uma mao.

Novato: lutar com uma tnica arma exige atencao
redobrada. Se vocé realizar a acdo ativar, recebe +1 de
bonus em Defesa até o final do encontro quando luta
com este estilo.

Experiente: vocé pode criar uma verdadeira teia de
aco ao seu redor com uma tinica arma. Seu bonus em
Defesa aumenta para +2 enquanto estiver lutando com
este estilo.

Classes: guerreiro ou ladino.
Pré-requisito: treinado no grupo dos arcos.

Vocé sabe usar arcos e bestas.

Novato: sua mira é certeira. Quando vocé realiza a
acao mirar enquanto estiver usando um arco ou besta,
recebe +2 de bdonus em sua rolagem de ataque, em vez
de apenas +1.

Experiente: devido as longas horas de prética, vocé
pode recarregar com mais rapidez do que arqueiros co-
muns. Vocé pode recarregar um arco como uma acao
livre, e uma besta como uma acdo menor.

ESTILO DE ARREMESSO | |

Classes: guerreiro ou ladino.
Pré-requisito: treinado em pelo menos um grupo en-
tre laminas leves, lancas ou machados.

Vocé é habil em arremessar armas.

Novato: sua mira é excepcional. Voceé recebe +1 de
bonus em rolagens de ataque quando arremessa armas.

Experiente: vocé pode preparar uma arma de arre-
messo em um instante. Vocé pode recarregar uma arma
de arremesso como uma acao livre, ao invés de uma
acao menor.

ESTILO DESARMADO _

Classes: guerreiro, ladino ou mago.
Pré-requisito: treinado no grupo da briga.

Vocé sabe umas coisinhas sobre como brigar.

Novato: suas maos sdao duras como ferro. Quando
vocé ataca com seu punho, causa 1d6 pontos de dano,
ao invés de 1d3.

Experiente: seus socos podem derrubar o inimigo
mais resistente. Vocé pode realizar a manobra Derru-
bar por 1 PF em vez dos 2 normais quando ataca com
seus punhos ou com uma manopla.

FURTO - P

Classes: ladino.
Pré-requisito: Destreza 3 ou maior.

O que é seu é seu. O que é dos outros também é seu.

Novato: trancas ndao sao problema para vocé. Se
vocé falhar em um teste de DESTREZA (ARROMBAMENTO),
pode repetir a rolagem, mas deve aceitar o resultado da
segunda rolagem.

Experiente: vocé conhece muitos tipos de armadi-
lhas. Se vocé falhar em um teste de DESTREZA (ARMADI-
LHAS), pode repetir a rolagem, mas deve aceitar o resul-
tado da segunda rolagem.

GINETE i

Classes: guerreiro, ladino ou mago.
Pré-requisito: foco DESTREZA (CAVALGAR).
Vocé é um cavaleiro habil, e sabe lidar com cavalos
e animais de carga com facilidade.

Novato: vocé pode pular na sela rapidamente.
Montar € uma acgao livre para vocé.

Experiente: vocé cavalga como o vento. Quando

vocé cavalga uma montaria, ela recebe +2 de bonus em
Velocidade.

LINGUISTICA

Classes: guerreiro, ladino ou mago.
Pré-requisito: nenhum.

Vocé aprende novos idiomas com facilidade. Al-
guns dos idiomas listados sao falados em terras dis-
tantes de Ferelden, e ndo costumam ser ouvidos aqui.
Quando vocé aprende um novo idioma, aprende a fala-
lo e lé-lo, com duas excecOes. Tevene antigo existe ape-
nas em forma escrita, porque é uma lingua morta. O
élfico é apenas falado, porque seus Mantenedores sao
0s 1inicos que conhecem o segredo de sua escrita.

Novato: vocé aprende um idioma adicional da se-
guinte lista: ando, ander, antivano, élfico, lingua do co-
meércio, orlesiano, qunlat, rivani, tevene antigo.

Experiente: vocé aprende a falar um idioma adicio-
nal da lista acima. Vocé também pode tentar imitar um
dialeto especifico com um teste bem-sucedido de Co-
MUNICACAO (PERFORMANCE).

MAGIA DE CRIACAO ST

Classes: mago.
Pré-requisito: foco Macia (CRIACAO).

Vocé mergulhou nos segredos da magia de criacdo.

Novato: vocé pode invocar uma esfera de luz sem

gastar pontos de mana. A esfera flutua perto do seu ; §




ombro até que seja dispensada, iluminando um raio de
10 metros ao seu redor com o brilho de um lampiao.
Invocar e dispensar a esfera sao agoes livres.

Experiente: seu conhecimento de magia de Cria-
cao é profundo. Quando vocé langa um feitico de
Criacao, o custo em pontos de mana é reduzido em
1, até um minimo de 1. Vocé também recebe um nevo
feitico de Criacao.

MAGIA DE ERDPL'\ |
Classes: mago. -
Pré-requisito: foco MM;M (EMIR@PIA)

Vocé mergulhou nos segredos da magia de entropia.

Novato: voceé recebe a visdo da morte. Quando al-
guem que voce esta enxergando cal para Saude 0, vocé
sabe quantas rodadas irdo se passar até que ele morra.

Experiente: seu conhecimento de magia de En-
tropia é profundo. Quando vocé lanca um feitico de
Entropia, o custo em pontos de mana é reduzido em
1, até um minimo de 1. Vocé também recebe um novo
feitico de Entropia.

MAGIA DE ESPRITO
Classes: mago. W .
Pré-requisito: foco MAGIA (ESPIRITD)

Vocé mergulhou nos segredos da magia de espirito.

Novato: vocé pode sentir o estado emocional geral
de uma criatura inteligente a até 6 metros de vocé como
uma acao menor. O mestre deve descrever o estado
emocional em uma palavra (irritado, confuso ou feliz,
por exemplo).

Experiente: seu conhecimento de magia de Espiri-
to é profundo. Quando vocé lanca um feitico de Espi-
rito, o custo em pontos de mana € reduzido em 1, até
um minimo de 1. Vocé também recebe um novo feitico
de Espirito.

MAGIA PRIMAL Bt e

Classes: maga
Pré-requisito: f@m MAGIA (PRIMAL)

Vocé mergulhou nos segredos da magia primal.

Novato: vocé pode criar uma pequena chama em
sua mao sem gastar pontos de mana. A chama nao
pode ser usada em combate, mas pode incendiar itens
mundanos. Ela permanece na sua mao até que seja dis-
pensada. Criar e dispensar a chama sao acoes livres.

Experiente: seu conhecimento de magia Primal é
profundo. Quando vocé langa um feitico Primal, o cus-
to em pontos de mana é reduzido em 1, até um minimo
de 1. Vocé também recebe um novo feitico Primal.

Classes: guerreiro, ladino ou mago.
Pré-requisito: foco COMUNICACAO (PERFORMANCE) ou
Astucia (CONHECIMENTO MUSICAL).

Vocé tem um talento natural para a musica.

Novato: vocé sabe tocar um instrumento, cantar,
escrever e ler partituras musicais.

Experiente: sua jornada musical continua, a medi-
da que vocé aprende a tocar mais instrumentos. Vocé
sabe tocar um ntmero total de instrumentos igual ao
seu valor de Comunicacao.

TREINAMENTO COM ARMADURAS
Classes: guerreiro.
Pré-requisito: nenhum.

Vocé aprendeu a lutar usando armaduras. Vocé
sofre a penalidade da armadura apenas em sua Velo-
cidade, enquanto que aqueles que ndo possuem este
talento sofrem-na em Destreza (e assim, também em
Velocidade). Para mais detalhes sobre armaduras, veja
o CarituLo 4: ArMAS E EQuIPAMENTO.

Novato: vocé pode usar armaduras de couro e cota
de malha sem sofrer penalidade em Destreza.

Experiente: vocé pode usar armaduras de placas
sem sofrer penalidade em Destreza.

TREINAMENTO DE ANIMAIS

Classes: guerreiro, ladino ou mago.
Pre-reqmsltu: nenhum.

Vocé sabe como treinar animais. Os fereldenianos
costumam treinar caes, enquanto que 0s avvarianos
preferem falcOes e outras aves de rapina.

Novato: vocé conhece as bases sobre adestrar ani-
mais. Com uma semana de treinamento, vocé pode en-
sinar um animal a seguir uma ordem simples de uma
palavra, como “junto”, “siga-me” ou “ataque”. Vocé
pode ensinar a um tnico animal um namero de ordens
1gual a Comunicacao do seu personagem.

Experiente: vocé pode treinar animais para cumprir
ordens mais complexas, como “guarde este lugar” ou
“volte para mim quando estranhos se aproximarem”.
Ensinar uma ordem complexa exige duas semanas, e
um tunico animal pode aprender um ntmero de ordens
iguais a sua Comunicagao +2.
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Seu personagem pode escolher en-
tre muitos tipos de equipamentos, e to-
dos eles podem ser encontrados neste
capitulo. Personagens iniciantes escolhem entre alguns
pacotes de equipamentos (veja o CariTuLo 2: CRIACAO
DE PERSONAGEM) para facilitar. Contudo, durante o jogo,
seu personagem tera a chance de conquistar (ou rou-
bar!) dinheiro, e pode comprar equipamentos adicio-
nais. Neste capitulo vocé vai encontrar detalhes sobre
armas, armaduras e outros tipos de itens e servigos. Os
precos apresentados sao tipicos em Ferelden, mas po-
dem variar muito de acordo com a oferta e a procura.

DINHEIRO

Cada nagao em Thedas cunha suas proprias moe-
das. Antigamente elas tinham tamanho e pureza varia-
das, mas os comerciantes andes usaram sua influéncia
para padronizar as moedas em pecas de ouro, prata e
bronze. Hoje em dia, embora as moedas de cada na-
cao tenham aparéncia tinica e muitas vezes nomes di-
ferentes, seu valor em geral se equivale. Assim, Ferel-
den chama uma pega de ouro de “soberano”, e Orlais
chama-a de “real”, mas ambas tém o mesmo valor.

Em geral, a nacdo de origem de uma moeda nao
importa. Assim, em Dragon Age 0s seguintes termos sao
usados como padrao: peca de ouro (PO), peca de prata
(PP) e peca de cobre (PC). 100 pecas de cobre valem 1
peca de prata, e 100 pecas de prata valem 1 pega de ouro.

...........
-

N

1 Peca pE Ouro = 100 PecAs DE PRATA =
10.000 Pecas DE COBRE

Os precos para a maior parte dos itens sao listados
em pecas de prata, ja que esta € a moeda mais comum,
usada para transacoes cotidianas. Pecas de ouro sao
muito mais raras, e até mesmo uma delas representa
uma boa quantia de dinheiro.

Em Ferelden, uma peca de ouro é chamada de sobe-
rano, uma peca de prata é chamada de prata e uma peca
de cobre é chamada de tostdo.

Armaduras e escudos protegem-no de ferimentos

— mas fazem-no de formas diferentes. Escudos aumen-
tam a dificuldade de atingi-lo, enquanto armaduras re-
duzem o dano quando vocé é atingido. Dependendo
a sua classe e dos seus talentos, vocé podera usar um
deles, ambos ou nenhum dos dois. Guerreiros e ladinos
comegam com algum treinamento em uso de armadu-
ras, e 0s guerreiros costumam usar a melhor armadura

que puderem comprar. Usar um escudo de forma apro- |,
priada exige o talento Estilo de Arma e Escudo. Isto é . '\




mais comum entre guerreiros. Contudo, aqueles que
preferem armas de duas mdos ou arquearia em geral
abrem mao de escudos. Vocé vai encontrar mais infor-
macoes sobre o papel das armaduras e dos escudos no
CAPITULO 6: JOGANDO.

DETALHES SOBRE
ARMADURAS E ESCUDOS
As duas tabelas nas proximas paginas apresentam

informacoes de jogo sobre armaduras e escudos. Vocé
vai encontrar os seguintes detalhes:

Valor de armadura: cada tipo de armadura tem um
valor numérico. Quando vocé sofre dano em combate,
subtrai o valor de armadura antes de perder Saude. Isto
se aplica sempre que vocé for atingido. Assim, ao longo
do tempo, até mesmo armaduras fracas podem prote-
gé-lo de bastante dano. Contudo, certos ataques podem
ignorar os efeitos da armadura. Estes ataques infligem
0 que se chama de “dano penetrante”, que nao é afeta-
do pela armadura. Armaduras ndo fornecem protecao
nenhuma contra dano penetrante.

Penalidade de armadura: cada tipo de armadura
também tem uma penalidade, que representa seu peso
e volume. A penalidade se aplica a sua Velocidade, se
vocé for treinado no uso da armadura, mas afeta sua

Destreza (e assim, também sua Velocidade) se vocé nao
for treinado. Veja o talento Treinamento com Armadu-
ra no CarituLo 3: Focos E TALENTOS.

Custo: o0 preco do item em pecas de prata.

Bonus de escudo: se vocé estiver usando um escu-
do, adiciona o bonus listado a sua Defesa. Isto ajuda-o a
evitar ser atingido. Contudo, vocé precisa de treinamen-

to para extrair todo o potencial dos escudos. Se vocé nao
tiver o talento Estilo de Arma e Escudo, o bonus maximo
de Defesa que vocé recebe de um escudo é +1. Em outras
palavras, vocé deve ter o talento para obter qualquer be-
neficio por usar um escudo médio ou pesado.

DESCRICOES DE
ARMADURAS E ESCUDOS
A seguir estdo as descrigdes das armaduras e escu-
dos. Estes itens sao classificados em categorias amplas,
para facilitar o jogo. Nao é importante conhecer cada
peca da armadura de seu personagem — para proposi-
tos de regras, vocé precisa saber apenas o nivel geral de
protecdo. Malha leve, por exemplo, poderia indicar uma
camisa de cota de malha e um elmo, um traje comple-
to de malha de anéis ou uma mistura de couro pesado

e cota de malha, com um barrete. Vocé pode decidir os
detalhes se quiser, usando as categorias como guia geral.

Couro leve: armaduras leves de couro sao comuns
em Thedas. Curtido e endurecido para oferecer maior
protecdo, o corpo é flexivel o bastante para ser usado
como uma roupa normal. Esta categoria também inclui
armaduras de peles e acolchoadas.

Couro pesado: o couro é fervido em dgua ou cera,
para que endureca, e entdo € moldado em placas de pei-
to e costas, além de ombreiras. Couro mais flexivel é usa-
do para as calcas, manoplas e assim por diante. Algumas
versoes possuem rebites ou discos de metal.

Malha leve: também conhecida como malha de
anéis, esta armadura € feita de anéis de metal interliga-
dos usados sobre uma armadura de couro endurecido.
Os anéis sdao maiores do que aqueles usados na cota de
malha — assim, esta armadura nao € tao eticiente.




Malha pesada: também chamada de cota de malha,
a malha pesada é uma armadura feita de anéis de me-
tal interligados, que formam uma espécie de tecido ou
rede. A malha pesada em geral é usada sobre uma ca-
mada de tecido acolchoado, para torna-la mais confor-
tavel, reduzir o atrito com o corpo e absorver um pouco
do impacto dos golpes.

Placas leves: também conhecida como meia-arma-
dura, a armadura leve de placas é um traje completo de
malha pesada sobreposto por uma camada de algumas
placas (em geral um peitoral e grevas).

Placas pesadas: um traje completo muito apreciado
por cavaleiros e lordes, a armadura de placas é com-
posta de placas de aco moldadas que recobrem a maior
parte do corpo. As placas sao amarradas e afiveladas
sobre um gibdo acolchoado, distribuindo o peso igual-
mente pelo corpo. Assim, restringe os movimentos me-
nos do que pode parecer.

Escudo leve: um escudo pequeno, as vezes chama-
do de “alvo”, em geral feito de madeira (embora tam-
bém possa ser feito de metal). Escudos leves costumam
ser redondos.

Escudo meédio: o mais popular entre os guerreiros,
fornece boa protecao sem atrapalhar demais. Escudos mé-
dios podem ser retangulares, redondos ou triangulares.

Escudo pesado: este é o grande escudo das tropas
de infantaria pesada. E mais comum no campo de bata-
Iha, ja que seu uso exige o tipo de treinamento possui-
do apenas por soldados profissionais. Escudos pesados
podem ser retangulares ou triangulares.

Aventuras ndo sdo uma ocupagdo segura. Mais
cedo ou mais tarde vocé vai ser encurralado por uma
horda de crias das trevas. Quando isso acontecer, sera
fundamental ter uma boa arma na mao. Também é im-
portante ser treinado no uso dessa arma. Caso contra-

rio, vocé teria mais sucesso tentando ferir as crias das
irevas com palavras duras.

IREINAMENTO COM ARMAS

Como ja foi discutido no CarituLo 2: CRIACAO DE
PERSONAGEM, armas sao divididas em grupos de armas,
nos quais vocé recebe treinamento através de sua clas-
se. Se vocé for treinado em um grupo de armas, pode
usar qualquer arma do grupo, desde que seja forte o
bastante (veja DETALHES SOBRE ARMAS, a seguir). Con-
tudo, se vocé ndo for treinado em um grupo de armas,
sofre uma penalidade de -2 nas rolagens de ataque e
causa metade do dano normal (arredondado para bai-
x0) quando usa uma arma do grupo. Se for uma arma
de projéteis, o alcance também é dividido pela metade.
Quando dividir o dano, adicione sua Forca antes de
reduzi-lo a metade.
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Couro leve

3 o
Couro pesado 4 -1 30 PP
Malha leve 5 o 50 PP
Malha pesada 7 5 75 PP
Placas Iév'es: 3 o _' -—4 " 100 PP
Placas pesadas 10 25 150 PP

S R

Escudo leve . +1

Escudo médio +2 30 PP
Eeendopesade e 00EE

DETALHES SOBRE ARMAS

A tabela ArMAS, na pagina 42, resume as estatisti-
cas de jogo das armas mais comuns em Ferelden. Elas
estdo divididas em grupos de armas, e a habilidade
que governa seu uso é informada entre parénteses. Por
exemplo: grupo dos machados (Forca). Quando vocé

ataca com uma arma deste grupo, faz um teste de For-
CA (MACHADOS).

Os seguintes detalhes sao fornecidos para cada arma:
Custo: o prego da arma em pecas de prata.

Dano: este é o dano da arma. Quando vocé atin-
ge um inimigo, causa esta quantidade de dano, mais
sua Forca, se vocé for treinado no grupo respectivo. Se
voce nao for treinado, o dano é dividido pela metade
(arredondado para baixo). Armas do grupo dos arcos
adicionam Percepc¢dao em vez de Forca ao dano.

Forca minima: algumas armas sdo pesadas e/ou
dificeis de usar. Vocé deve ter pelo menos a Forga lista-
da para usar a arma com eficiéncia. Se nao tiver, a arma
causa apenas 1d6-1 de dano.

ARMAS DE PROJETEIS

Vocé pode fazer ataques a distdncia com armas de
projeteis. Estas sao armas que vocé pode disparar ou ar-
remessar. Devido a natureza do combate a disténcia, es-
tas armas possuem alguns detalhes adicionais. Elas sédo

resumidas na tabela de ALCANCE DE ARMAS DE PROJETEIS.
Os seguintes detalhes sdo fornecidos para cada arma:

Alcance curto: se o seu alvo estiver dentro deste al-
cance, vocé ataca normalmente.

Alcance longo: se o seu alvo estiver dentro deste
alcance, mas fora do alcance curto, o seu ataque a dis-
tancia sofre uma penalidade de -2.
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GRrUPO DOS ARCOS (DESZ;-‘RE#A)-*.
Arco curto | 1d6+1 -1 PP
Arco longo "1‘_.d6:+3 1 15 PP
Besta 2d6+1 1 20 PP
GRUPO lgmﬁi ArMAS DE CoNTUSAO (FORCA)
Maca 2d6 i TZ2PP
Marreta 1d6+3 1 14 PP
Marreta de duas maos 2d6+3 3 19 PP
Gruro pA Brica (DESTREZA)
Arma improvisada 1d6-1 - -
Manopla 1d3+1 - 4 PP
Punho 1d3 - -
Gruro Dos CAjaDOs (DESTREZA)
Cajado longo 1d6+1 — 3PP
Maca com espinhos 1d6+3 1 KT 55
Porrete 1d6 - 10 2
Gruro DAs LAMINAS LEVES (DESTREZA)
Adaga 1d6+1 E 9.PP
Espada curta 1d6+2 ] 14 PP
Faca de arremesso 1d6 - 10 PP
Gruro pas LAmiNAs PesaDas (Forga)
Espada bastarda 2d6+1 2 20 PP
Espada de duas maos 3d6 3 23 PP
Espada longa 2d6 1 18 PP
Grupo DAS LANCAS (Forca)
Lanca 1d6+3 0 12 FPE
Lanca dearremesso  1d6+3 0 12 PP
Lanca de duas maos 2d6 1 20 PP
Gruro pos MacaADOS (FORCA)
Machado de arremesso 1d6+2 1 10 PP
Machado de batalha 2d6 1 14 PP
Machado de duas maos 3d6 3 20 PP

*Armas do grupo dos arcos adicionam Percepcao em vez de Forca no dano.
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Bsws. | Cuomo Toveo o
Arco curto 32m Menor
Arco longo 26m 52m Menor
Besta 30m 60m Principal
Faca de arremesso bm 12m Menor
Langa de arremesso Sm 16m Menor
Machado de arremesso 4m 8m Menor

Recarga: depois que vocé fizer um ataque a distan-
cia, deve recarregar antes que possa disparar de novo.
Recarregar é uma acdo (veja o CAPITULO 6: JOGANDO);
pode ser uma agao principal, menor ou livre, depen-
dendo da arma e dos seus talentos. Esta entrada na
tabela indica o tipo de agdo exigido para recarregar a
arrha. Talentos podem mudar isto.

DESCRICOES DAS ARMAS
A seguir estdo as descricdes das varias armas. As

vezes uma arma pode representar uma categoria de ar-
mas semelhantes. Isso é destacado no texto.

GRUPO DOS ARCOS

Arco curto: também conhecido como arco de caca,
esta arma é menor que o arco longo, mas mais pratica.

Arco longo: também conhecido como arco de guer-
ra, esta arma € comprida, com aproximadamente a al-
tura de um homem, e feito de um tinico pedaco de ma-
deira. Permite uma puxada longa.

Besta: uma besta é um tipo de arco mecanizado, em
que o arco € montado sobre uma estrutura de madeira,
e puxado com uma alavanca.

GRUPO DAS ARMAS DE CONTUSAO

Maca: uma arma rombuda de esmagamento, feita
para amassar armaduras, a maca consiste em uma cabe-
ca pesada feita de pedra ou metal em uma haste de ma-
deira ou metal. A cabeca muitas vezes tem abas ou pro-
tuberancias para aumentar a penetragdo em armaduras.

Marreta: normalmente uma ferramenta de ferreiros
ou carpinteiros, este martelo de haste longa pode ser
usado em combate como uma arma de contusdo para
esmigalhar inimigos.

Marreta de duas maos: uma haste de madeira ro-
busta com pouco mais de um metro de comprimento
encimada por uma brutal cabeca metalica.

GRUPO DA BRIGA

Arma improvisada: quando vocé tenta bater em
alguém com o que quer que esteja a mao, esta usando
uma arma improvisada. Pode ser praticamente qual-
quer coisa.

Manopla: uma luva pesada, feita de couro, as vezes
reforcada com metal. Esta categoria também inclui ar-
mas como soqueiras.

Punho: a arma favorita das tavernas em Thedas.

GRUPO DOS CAJADOS

Cajado longo: uma arma simples, feita de madeira,
as vezes reforcada com pontas metalicas.

Maca com espinhos: também chamada de mornin-
gstar, € mais curta que a maga comum, mas possui uma
cabeca com espinhos de metal.




Porrete: um borddo ou tacape curto, feito de ma-
deira ou, as vezes, metal. Esta categoria também inclui
armas como a clava.

GRUPO DAS LAMINAS LEVES

“espadas”’. As laminas tém cerca de um metro de com-
primento e dois gumes, encaixadas em um cabo com
uma guarda pesada.

GRUPO DAS LANCAS

Adaga: uma faca longa usada para perfurar e cor-
tar, muitas vezes carregada como ferramenta tanto
quanto como arma. Adagas longas as vezes sdo chama-

das de punhais.

Espada curta: menor que uma espada longa mas
maior que uma adaga, a espada curta é uma lamina de
uma mao, feita para perfurar.

Faca de arremesso: semelhante a adaga, mas me-
nor, e equilibrada para arremesso.

GRUPO DAS LAMINAS PESADAS

Espada bastarda: também chamada de espada de
mao-e-meia, a espada bastarda tem ladmina e cabo mais
longos que uma espada longa.

Espada de duas maos: uma ldmina grande e pode-
rosa que exige ambas as maos para ser usada com efici-
éncia. Espadas de duas méos podem chegar a 1,8 m de
comprimento. |

Espada longa: estas espadas de uma mao sao tam-
bém conhecidas como espadas largas, ou simplesmente

Lanca: uma arma simples, usada para cagar e com-
bater, uma lanca curta é uma haste de madeira encima-

da por uma ponta de metal.

Lanca de arremesso: uma langa leve que € arremes-
sada a distancia. Esta categoria também inclui armas
como azagaias.

Lanca de duas mdos: uma longa haste de madeira,
encaixada em uma ponta larga de aco.

GRUPO DOS MACHADOS

Machado de arremesso: a versao para guerreiros
de uma machadinha; menor que um machado de bata-
lha e equilibrado para arremesso.

Machado de batalha: um machado perigoso, de
lamina larga, maior que uma machadinha, usado para
cortar armaduras e escudos. Alguns machados de bata-
lha tém lamina dupla.

bt

Machado de duas maos: o primo maior do macha-
do de batalha, esta arma imponente pode ter lamina
dupla ou um espeto de metal em seu lado.




Aljava
Corda (20 metros)
Flechas (20)

Frasco

‘Gazuas

Instrumento musical
Kit de curandeiro
Lampiao

Lanterna

Mochila

Odre

Oleo (500 ml)
Pederneira

Pedra de amolar
Piton

Tenda, grande
Tenda, pequena
Tinta (preta, um frasco)
Tocha

Traje de montanheés
Traje de viajante
Vela (par)

Virotes (20)
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10 PC
10:PC
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10 PP
20 PC
10 PC
10 PP
Y57 o B
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3 PP

EQUIPAMENTO
DE AVENTURAS

Esta secao inclui equipamentos comuns utilizados
por aventureiros. A tabela lista o preco de cada item.

Aljava: usada para armazenar flechas e virotes.
Corda: fibras de canhamo retorcidas e entrelacadas.
Flechas: municao para arcos.

Frasco: um vasilhame para armazenar liquidos, feito
de ceramica, vidro ou metal, com uma tampa ou rolha.

Gazuas: ferramentas para abrir fechaduras.

Instrumento musical: instrumentos comuns em
Thedas incluem flautas, harpas, alatides, cornetas, tam-
bores e violinos. Tornam as longas marchas mais ani-
madas, e podem inspirar os soldados em batalha.

Kit de curandeiro: este conjunto inclui bandagens,
ervas, unguentos, pocoes, pequenas facas, agulha e linha
e outras ferramentas usadas para tratar de ferimentos.

Lampido: um lampido ilumina um raio de 6 metros,
e queima por aproximadamente seis horas com 500 ml
de 6leo. Queima com mais regularidade que uma to-
cha, mas o 6leo pode se derramar com facilidade.

Lanterna: como um lampido, mas revestida de vi-
dro. Pode ter abas ou portinholas para controlar a luz
que emite. Uma lanterna ilumina um raio de 10 metros,
e queima durante seis horas com 500 ml de dleo.

Mochila: uma mochila reforcada para viagens.

Odpre: sempre é necessério ter 4gua, e um aventu-
reiro bem preparado mantém seu odre cheio.

Oleo: combustivel para lampides e lanternas. Um
frasco contém 500 ml, o suficiente para cerca de 6 horas.

Pederneira: uma pedra de pederneira e pedaco de
aco, usados para fazer fogo. O atrito das pecas gera fa-
gulhas, que incendeiam lenha ou outro combustivel.

Pedra de amolar: usada para afiar armas.

Piton: uma estaca de metal afiada, com um buraco
na outra extremidade. O piton é enfiado em uma su-
perficie de pedra ou gelo, e uma corda é amarrada no
buraco, para facilitar uma escalada dificil.

Tenda: uma tenda pequena abriga uma pessoa com
suas armas e armadura. Uma tenda grande pode aco-
modar até quatro aventureiros.

Tinta: tinta preta é o tipo mais comum, mas outras
cores podem ser compradas por um preco maior.

Tocha: um cabo de madeira com tecido de linho ou
canhamo embebido em sebo, para que possa ser aceso
com facilidade. Uma tocha ilumina um raio de 6 me-
tros, e queima por aproximadamente uma hora.

Traje de montanhés: usado em regides como as
Montanhas do Dorso Frio, este traje inclui botas reves-
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Caneco de ceﬁfféja o 10 PC
Garrafa de vinho barato 20 PC
Hospedagem no quarto comunal 50 PC por noite
HGSpedagém em Quart{} privativo 2 PP por noite
Refeicao em uma estalagem 25 PC

1 semana de racoes de viagem 2PP

tfidas de pele, calcas ou saias pesadas, uma camisa de
linho, um casaco e um gorro de 1a e uma capa de pele.

Traje de viajante: um traje de viajante inclui botas
de boa qualidade, calcas ou saias, um cinto resistente,
uma camisa ou tunica de 1a ou linho, luvas e uma capa
com capuz. Um viajante bem preparado também leva
um cachecol de 13 e talvez um chapéu de aba larga.

Vela: uma vela ilumina um raio de 2 metros, e quei-
ma durante uma hora.

Virotes: municao para bestas.

E VEICULOS

Esta secao descreve montarias e animais domés-
ticos comuns, além do equipamento associado a eles.
Também inclui estatisticas de jogo para os animais.

Alforjes: um par de bolsas penduradas dos lados
de cavalos e mulas, usados para armazenar objetos.

Cédo: qualquer um dos véarios caes de caga e de
guarda comuns em Ferelden. Os famosos caes mabari
sao descritos no Guia do Mestre.

Carrinho: um pequeno veiculo utilizado para
transporte. Pode ser um carrinho de méao, ou pode ser
puxado por uma mula.

Carroca: um veiculo de quatro rodas, aberto, geral-
mente puxado por um cavalo de tracao.

Cavalo de montaria: um cavalo usado para viagem.
Nao é treinado para combate.

Cavalo de tracdo: animais lentos porém fortes, usa-
dos para puxar carrogas.

Estadia em estibulo: uma noite em um estabulo
para um animal.

Falcdo: uma ave de rapina muito prestigiada entre
0S avvarianos.

Mula: um animal de carga usado para transportar
fardos pesados.

Racao: avela ou graos usados para alimentar cava-
los e outros animais.

Sela: um assento de couro utilizado por cavaleiros
em montarias.

ANIMAIS. MONTARIAS E V

Anmviat, Trew ou S
Alores e
Cao 1o P
Carrinho 20 PP
Carroca 150 PP
Cavalo de montaria 120 PP
Cavalo de tracao 50 PP
Estadia em estabulo (por dia) 10PC.
Falcao | 75 PP
Mula 20 PP
Racao (por dia) o PCE
Sela ZE}PP :

ESTATISTICAS DE
JOGO PARA ANIMAIS

Os animais em Dragon Age tém habilidades e pode-
res da mesma forma que personagens. Se vocé adqui-
rir um animal, deve copiar suas estatisticas de jogo em
sua ficha de personagem, para que estejam a m&o em
encontros de combate. Alguns animais, como cavalos
de tracdao e mulas, sao listados como ndo-combatentes.
[sto significa que sua rolagem de ataque é feita com +0,
a despeito de seu valor de Forca ou Destreza.

CAO
Muitas racas de cdes de guarda ou de caca podem
ser encontradas em Ferelden.

. SRR Astﬁma S =
-2 Comunicacao
1 Constituicdo (Cﬂrﬁda)
Destreza (Mordida)
1 Forca (Saltar)
-1 Magia
 Percepedo (Olfato, Rastrear)
0 Vontade |

H

VALORES DE COMBATE

VELOCIDADE ~ SAUDE =~ Deresa  ARMADURA
16 15 12 T :

T e T T S

G s .- ATAQUE __ DMD -
Mordida T 1d6+1

PODERES :

Facanhas favoritas: derrubar e escaramuca.
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CAVALO DE MONTARIA

Cavalos de montaria podem leva-lo de um lugar a
outro, mas nao sao treinados para a guerra.

CAVALO DE TRACAO

Cavalos de tracao podem puxar ou carregar cargas
pesadas, mas sao criaturas lentas.

CAVALO DE MONTARIA NAO-COMBATENTE

-3 Astucia }'

-3 Comunicacao

4 Constituicao (Vigor)

0 Destreza (Mordida)

4 Forca (Poderio Muscular)

| -2 Magia
1 Percepcao 1
1 Vontade
VELOCIDADE SAUDE DEFESA ARMADURA
18 40 10 0
ATAQUES

ARMA ATAQUE DaNO
Coice +0 1d6+4

PODERES

Facanhas favoritas: escaramuca.

\_ S

FALCAO

Estas estatisticas podem ser usadas por falcdes ou
outras aves de rapina.

Mulas sao animais de carga muito apreciados em
terrenos dificeis como colinas ou trilhas montanhosas.

CAVALO DE TRACAO NAO-COMBATENTE

HABILIDADES (Focos)

-3 Astticia
-3 Comunicacao
6 Constituicdo (Vigor)
-2 Destreza
5 Forca (Poderio Muscular)
-2 Magia
1 Percepcao
1 Vontade
V ALORES DE COMBATE
| VELOCIDADE SAUDE DEresA ARMADURA
8 50 8 0
ATAQUES
ARMA ATAQUE DaAno
Coice +0 1d6+5

PoODERES

Facanhas favoritas: derrubar.

FALCAO
HABILIDADES (Focos)
-3 Asttcia
-2 Comunicacao
-1 Constituicao
3 Destreza (Acrobacia)
-2 Forca
-1 Magia
3 Percepcao (Procurar, Visao)
1 Vontade
VELOCIDADE SAUDE DEFESA ARMADURA
4 (Voo 20) 10 13 0
|
ARMA ATAQUE DanNo
Mordida +3 1d6-2
PODERES
Facanhas favoritas: escaramuca e perfurar armadura.
& 5/
NAO-COMBATENTE
=3 Asttcia '
-3 Comunicacao
5 Constituicao (Vigor) {
-2 Destreza
4 Forca (Poderio Muscular)
-2 Magia
1 Percepcao
Vontade
l V ALORES DE COMBATE
VELOCIDADE SAUDE DEFESA ARMADURA |
10 40 8 0
ARMA ATAQUE DANO
Coice +4 1d6+4

PODERES

Facanhas favoritas: derrubar.
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A magia permeia todos os seres vivos na terra de
Thedas. Passa através de todo animal, planta e criatura
senciente. Algumas pessoas até mesmo acreditam que a
magia é o poder que concede a vida. A despeito da for-
te presenga da magia em todos os seres vivos, apenas
alguns poucos possuem a habilidade de manipula-la.
Magos e outros usuarios de feiticos conseguem extrair
mana da matéria viva e moldé-la em fogo para queimar
seus inimigos, canaliza-la em glifos arcanos ou usé-la
para dominar as mentes mais fracas. Este capitulo apre-
senta uma base sobre o uso da magia em Thedas, e ex-
plica como ela funciona em Dragon Age RPG.

Os magos possuem uma conexao especial com 0
reino sobrenatural conhecido como o Turvo. De acordo
com o Coro, o Turvo é a fonte do poder essencial que o
Criador utilizou para formar Thedas e todas as coisas vi-
vas. Quando os vivos morrem, suas almas passam pelo
gue se chama de Véu e chegam a esse mundo. Aqueles
gue tiveram boas vidas e cultuaram o Criador entdo via-
jam para o céu, onde se juntam a ele como uma recom-
pensa eterna. Contudo, aqueles que viveram vidas mas
ou nao cultuaram o Criador retornam ao éter de onde se
formaram quando entram no Turvo. Os magos afirmam
que o destino das almas dos mortos € apenas um dog-
ma do Coro que ndo tem provas. Nunca se viu nenhuma
alma entrar no Turvo, de acordo com os magos. Assim,

também nao se pode provar

' "o b B = S A S
..................

pelo Coro acontega depois da

morte. Este é um debate eterno entre o Coro e o Circu-
lo dos Magos, tornado ainda mais dificil porque o Coro
exige que sua posicao seja aceita através da simples fé.

O PERIGO DA MAGIA

O Turvo nao é um reino vazio. Na verdade, é cheio
de espiritos de todos os tipos, assim como seres ador-
mecidos em Thedas. Por razoes ainda desconhecidas,
0s magos atraem a atencao dos espiritos nativos do
Turvo. Alguns sabios especulam que a habilidade dos
magos de utilizar a magia faz com que tenham uma
aparéncia diferente no Turvo. Ao contrario de outros
seres vivos, quando um mago entre no Turvo (volunta-
riamente ou ndo), pode agir normalmente, e os espiri-
tos talvez sejam capazes de notar essa diferenca. A des-
peito da forma com que isto ocorre, espiritos malignos
(como demoénios) que desejam entrar no mundo dos vi-
vos sao atraidos por magos, como se eles fossem fardis.
Caso um demonio encontre um mago no Turvo, tentara
possui-lo. Alguns deménios tentam usar a forca, mas
outros bajulam e enganam suas presas, oferecendo po-
der ou quase qualquer coisa para atingir seu objetivo.

O inevitavel resultado € 0 mesmo: uma abomina-
cao € criada. Este € o nome dado a magos possuidos,
embora essa nao seja uma possessao fisica. O demoénio




ainda esta no Turvo, mas o espirito do mago também
estd. O demonio distorce e controla o corpo do mago
através do espirito cativo. O demonio enxerga pelos
olhos do corpo, canaliza seu poder através dele e é ca-
paz de usar a magia do mago de maneiras que o cativo
nunca teria imaginado. Uma vez que o demonio este-
ja no controle, uma abominacdo torna-se uma criatura
louca que embarca numa faria destrutiva até que seja
detida. Quanto mais poderoso o demonio, pior a abo-
minacdo. Registros histéricos falam sobre abominacées
que destruiram comunidades inteiras, e continuaram
aterrorizando os campos durante anos.

Assim, 0s temores das pessoas comuns tém funda-
mento. Todos 0s magos sao suscetiveis a possessao de-
moniaca, e mesmo os mais fortes devem manter a guarda
erguida. E por isso que o Coro criou o Circulo dos Magos
em primeiro lugar. Se os magos devem existir para que
seu poder possa ser usado contra as crias das trevas, que
seja. Contudo, o Coro insiste para que eles sejam vigia-
dos cuidadosamente, lidando com aqueles que podem
ser perigosos para Thedas antes que a possessao ocorra.

APRENDENDO
FEITICOS

Apenas um mago pode aprender feiticos. Entdo
escolha esta classe se quiser usar magia. Um mago de
nivel 1 comeca o jogo com trés feiticos conhecidos. Se
vocé for o tinico mago em seu grupo, pense seriamente
em escolher o feitico Cura. Ele vai manter seus aliados
vivos nas horas de perigo.

Um mago pode obter mais feiticos de dois modos
diferentes: através de poderes de classe e talentos. Um
mago aprende um feitico novo em todos os niveis pa-
res, a partir do nivel 2. Isso significa que, ao longo de 20
niveis, um mago aprendera 10 feiticos adicionais, ape-
nas por ser um mago. O outro modo de aprendizado é
através de talentos. Veja Magia de Criacao, Magia de
Entropia, Magia Primal e Magia de Espirito, no CAPITU-
LO 3: Focos E TALENTOS.

Um mago iniciante pode escolher quaisquer trés
feiticos deste capitulo. Se vocé estd indeciso, experi-
mente uma das combinacdes sugeridas a seguir.

MAGO EQUILIBRADO

ARMADURA DE PEDRA, CURA, RAJADA ARCANA.

Esta é uma boa escolha se vocé estd jogando com um
mago pela primeira vez. Possui um feitico de ataque, um
feitico de defesa e Cura, para ajudar seus companheiros.

MAGO DA CRIACAO

Cura, GLIFo DE PArRALISIA, OFENSIVA HEROICA.

Esta € o mago de apoio, ja que seus feiticos destinam-
. | se a ajudar seus aliados. Seu unico feitico de ataque é o
~glifo — e utiliza-lo com eficiéncia exige planejamento.

MAGO DA ENTROPIA
ATORDOAR, DRENAR ViIDA, FRAQUEZA.

Esta escolha permite que vocé enfraquecga seus ini-
migos, mas nao possui feiticos para ajudar seus aliados.

MAGO PRIMAL

Escupo pE MaGia, GARRA DO INVERNO, Rajapa pE Foco.

Se vocé gosta de lutar, esta escolha é para vocé.

MAGO DO ESPIRITO

BomBa AMBULANTE, Escupo pE MAGIA, ExPLOSAC MENTAL.

Esta também é uma boa escolha para combate, mas
nao oferece protecdo contra ameacas mundanas.

Os feiticos utilizam como combustivel a energia ma-
gica dos seres vivos, conhecida como mana. A quantida-
de de poder magico que esta disponivel para um mago a
qualquer momento € medida em pontos de mana (PM).
Quanto mais pontos de mana vocé tem, mais feiticos

pode lancar. Se vocé ficar sem PM, ndo pode langar feiti-
¢os até recuperar alguns.

Um mago de nivel 1 comeca o jogo com uma quan-
tidade de pontos de mana igual a 10 + MacIa + 1D6, e
adiciona MacgiaA +1D6 pontos sempre que sobe de nivel.
Magos poderosos podem lancar feiticos durante muito
tempo sem esgotar seus pontos de mana. Mesmo as-
sim, eles sdo um recurso finito, e um mago inteligente
sabe quando gasta-los e quando economizar.

Cada feitico tem um custo em pontos de mana. Este
custo deve ser pago quando o mago realiza a acdo de
lancar o feitico, quer ele tenha funcionado ou nao. A
magia sempre cobra seu preco.

FEITICOS E ARMADURAS
Embora nao sejam treinados em seu uso, 0s magos
podem vestir armaduras. Contudo, isso dificulta o lan-
camento de feiticos. Quando um mago de armadura
langa um feitico, deve pagar uma quantidade adicional
de pontos de mana igual ao valor de esforco do tipo de
armadura (veja a tabela). Este mana extra deve ser pago

para cada feitico, o que torna o uso de armaduras pesa-
das desvantajoso para os magos a longo prazo.
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Couro leve
Couro pesado
Malha leve
Malha pesada
Placas leves

Placas pesadas
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QEXEMPLO

cie malha Ieve cimﬁ parfe de dlﬁfarce;

). enqu . infi .,,trand@ em u: n castelo.
EIE espe:rﬁwa rémmfer a armadura antes que
a acdo comegasse, mas foi desmhertﬂ e pre-
cisa defender-se. Ele lanca um T3l0 arcano
contra um guarda que se aproxima. Isto nor-
malmente custaria 2 pontos de mana, mas a
malha leve tem um valor de esforco de 3, o
que eleva o custo para 5 PM (2 + 3 = 5).

RECUPERANDO
PONTOS DE MANA

Um mago pode recuperar pontos de mana gastos
afravés de descanso. Para cada hora de descanso e/ou
meditacdo, vocé recupera 1p6 + MAgia pontos de mana.

Se vocé conseguir descansar ou meditar por 8 horas sem
mterrupgoes, recupera todos os seus pontos de mana.

LANCANDO
FEITICOS

Vocé pode lancar qualquer feitico que conheca
fazendo uma rolagem de feitico bem-sucedida e gas-
tando o numero de pontos de mana necessarios. Uma
rolagem de feitico é simplesmente um teste da habili-
dade Magia. Os focos mais comuns que se aplicam sdo

Magia de Criacdo, Magia de Entropia, Magia de Espi-
rito e Magia Primal — cada um correspondendo a uma
escola de magia. Para mais informacoes sobre testes de
habilidades, veja o CariTuLO 6: JOGANDO.

ROLAGEM DE FEITICO = 306 + MAGIA + FOCO (SE HOUVER)

Se a sua rolagem de feitico igualar ou exceder o
namero-alvo (NA) do feitico, vocé consegue langé-lo.
Caso contrario, o feitico se desvanece e nao tem efeito.
De qualquer forma, vocé deve gastar o nimero de pon-
tos de magia exigidos.

Alguns feiticos utilizam o dado do dragdo. Assim,
é uma boa ideia deixar os dados onde estdo até que o
feitico seja resolvido por completo.

Os feiticos apresentados no Conjunto 1 sao os mais
comuns e confidveis que estdo disponiveis para 0s ma-
o0s. Nao ha muito perigo em seu uso. Os préximos con-

juntos vado explorar os riscos da magia mais poderosa.

PODER DE FEITICO

Para muitos feiticos, vocé sé precisa se preocupar
com fazer uma rolagem de feitico. Sendo bem-sucedi-
do, o feitico funciona como deveria. Contudo, as vezes
vocé deve sobrepujar a resisténcia natural do alvo antes
que o feitico tenha efeito. O poder de feitico é a medida
de sua forca arcana; certos feiticos permitem que o(s)
alvo(s) faca(m) testes contra o seu poder de feitico para
resistir aos seus efeitos, ou ao menos diminui-los.

PODER DE FEITICO = 10 + MAGIA + FOCO (SE HOUVER)




Mais uma vez, 0s focos mais comuns que se apli-
cam sao Magia de Criacdo, Magia de Entropia, Magia
de Espirito e Magia Primal. Isto significa que, se vocé
for um especialista em magia de entropia, é mais dificil
resistir aos seus feiticos de entropia.

As habilidades usadas no teste contra seu poder de
feitico variam por feitico. A entrada de cada feitico ira
lhe dizer se um teste é necessario, qual a habilidade usa-
da e quais as consequéncias de um sucesso ou uma falha.

FACANHAS DE MAGIA

Cada teitico tem um efeito padrao. Mas, se vocé con-
seguir um sucesso excepcional ao langa-lo, pode mani-
pular 0 mana para obter resultados mais impressionan-
tes. Isto é conhecido como uma facanha de magia.

Se vocé for bem-sucedido em uma rolagem de feitico
e conseguir o mesmo nimero em quaisquer dois dados,
pode realizar uma ou mais faganhas de magia. Vocé re-
cebe um numero de pontos de facanha (PF) igual ao re-
sultado do dado do dragdo, e deve usa-los imediatamen-
te para realizar facanhas. Inicialmente, todos os magos
escolhem facanhas da mesma lista. Contudo, a medida
que sobem de nivel, ganham acesso a novas facanhas,
e podem usar as facanhas padrao gastando menos PF.

Vocé s6 pode realizar uma mesma faganha de ma-
gia uma vez por rodada.

A(;ANHAS DE MAGIA NORMNAIS _

la3 Fﬂtlgﬂ pu]ante aumente 0 poder de feﬂ:u;ﬂ

em 1 para cada ponto de facanha gasto, até um
maximo de 3.
2 Feitico habilidoso: reduza o custo em mana

do feitico em 1. Isto pode reduzir o custo a 0.

2 Feitico poderoso: se o feitico causa dano, um
alvo do feitico a sua escolha sofre 1d6 pontos
de dano adicionais.

3 Escudo de mana: vocé usa a mana residual do
feitico para erguer um escudo protetor. Voceé
recebe um bénus de +2 em Defesa até o inicio
do seu proximo turno.

4 Feitico rapido: depois que vocé resolver este
feitico, pode lancar outro feitico imediata-
mente. O segundo feitico deve ter um tempo
de lancamento igual a uma agdo principal ou
menor, Se vocé rolar um duplo nesta rolagem
de feitico, ndo recebe pontos de facanha.

4  Feitico imponente: o efeito do feitico é mais
dramatico do que o normal. Até o inicio do seu
proximo turno, qualquer um que tente um ata-
que em corpo-a-corpo contra vocé deve ser bem-
sucedido em um teste de VONTADE (CORAGEM).

O ntimero-alvo (NA) é 10 + sua Magia. Aqueles
que falharem devem abrir mdo do ataque e rea-
lizar uma acdo de movimento ou defesa.

Uma vez que vocé tenha decidido quais facanhas
de magia quer utilizar, pode descrever seus efeitos.
Vocé pode realizar as facanhas na ordem que desejar.

FORMATO DOS

Os feiticos em Dragon Age possuem o formato a seguir.

Nome do feitico: como o feitico é chamado. Alguns
magos podem chamar um determinado efeito por al-
gum nome diferente.

Escola: existem quatro escolas de magia no mundo
de Dragon Age — criacdo, entropia, espirito e primal.
Cada feitico pertence a uma (e apenas uma) delas.

Tipo de feitico: existem quatro tipos de feitico —
ataque, defesa, melhoria e utilidade. Cada feitico se en-
caixa em uma dessas categorias.

Custo em mana: a quantidade de pontos de mana
(PM) necesséarios para langar o feitico.

Tempo de lancamento: lancar um feitico pode exi-
gir desde alguns momentos até algumas horas. Esta en-
trada informa o tempo necessario para lancar o feitigo.

Namero-alvo: a sua rolagem de feitico deve igualar
ou exceder este niimero para que vocé consiga langar
o feitico.

Teste: alguns feiticos exigem testes do alvo, em ge-
ral contra o seu poder de feitico. Esta entrada detalha
o tipo de teste que o feitico exige, se exigir algum. Os
efeitos do teste sdo especificados na descricao.

Descricao: esta entrada explica em detalhes o que o
feitico faz. Armaduras protegem contra qualquer dano
infligido de forma normal, a menos que o dano seja es-
pecificado como penetrante (nesse caso, ignora a arma-
dura completamente).

FEITICOS

O restante deste capitulo detalha os feiticos dispo-
niveis para os personagens dos niveis 1 a 5. Mais feiti-
cos estardao disponiveis nos Conjuntos 2, 3 e 4.

ARMADURA DE PEDRA

Tiro DE FEITICO:
defesa

EEEDLA.

CuUsTO EM MANA
primal |

3a8PM

TEMPO DE LANCAMENTO: NUMERO-ALVO:
1 minuto 10

TesTE: nenhum

Sua pele torna-se dura como pedra, e protege-o
de ferimentos. A armadura de pedra tem um valor
de armadura igual a sua habilidade Magia. O feitigo
dura por 1 hora, mas sua duracao pode ser estendida
gastando-se mais pontos de mana. Para cada PM adi-
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cional que seja gasto além dos 3 primeiros, a armadura
de pedra permanece ativa por mais uma hora, até um
maximo de 6 horas no total. Um mago que esteja ves-
findo armadura normal n3o recebe qualquer beneficio
por este feitico. Vocé pode lancar este feitico apenas
£m S1 mesmo.

ATORDOAR

EscoLa: Tiro DE Ferrico:  Custo EM MANA:
entropia ataque 2 PM
TeEmPO DE LANCAMENTO: NUMERO-ALVO:
agao principal 11

~ TesTE: VONTADE (DiscipLINA) contra poder de feitigo

—

Vocé enfeitica um alvo visivel dentro de 10 me-
tros. Um alvo que seja bem-sucedido em um teste de
VonTADE (DiscipLINA) contra o seu poder de feitico fica
um pouco confuso e sofre -1 de penalidade em todos
0s testes de habilidades até o comeco do seu proximo
turno. Um alvo que falhe no teste sofre a mesma pena-
lidade e nao pode realizar nenhuma agao no préximo
turno dele.

BOMBA AMBULANTE

T

: EscoLA: Triro DE FEiTico:  Custo EM MANA:
. espirito ataque 4 PM
TEMPO DE LANCAMENTO: NUMERO~-ALVO:
acao principal 13

- Teste: ConsTITuiCAo (VIGOR) contra poder de feitico

Vocé satura o sangue de um oponente dentro de
10 metros com um veneno corrosivo. Na rodada em
que voceé lanca este feitico, ele causa 1d6+1 pontos de
dano penetrante. Enquanto o feitico estiver ativo, o
alvo deve fazer um teste de ConstiTuicAo (VIGOR) con-
tra o seu poder de feitico no inicio de cada um dos
turnos dele. Se for bem-sucedido, o feitico termina.
Se falhar, o alvo sofre mais 1d6+1 pontos de dano pe-
netrante. Caso o dano do feitico reduza a Satde do
alvo a (, ele explode em uma chuva de sangue, carne
e 0ss0s. Qualquer um até 4 metros da vitima sofre 2d6
pontos de dano.

EscoLa: Tiro DE FEiTico:  CusTto EM MANA:
primal ataque 4 PM
TEMPO DE LANCAMENTO: NUMERO-ALVO:
acao principal 13

~ TestE: ConstruicAo (VIGOR) contra poder de feitico

Eletricidade se estende de suas maos ou cajado,
causando um choque nos inimigos em uma area de 6
por 6 metros. Qualquer um que esteja na area sofre 1d6
+ Magia pontos de dano penetrante. Os alvos que ‘fo-
rem bem-sucedidos em um teste de ConstiTuigAo (VI-
COR) contra o seu poder de feitico sofrem apenas 1d6
pontos de dano penetrante.
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Eﬁ(:@m: TIP‘EJ pE Fartico: CUST{} EM MANA:
eriagao utlhdade - 1a3PM
TEMPG DE LAN(;AMENTD NUMERO-ALVO:
acao prmmpal | 10

TESTE’ nenhum

O seu toque fecha ferimentos e restaura o vigor a
um alvo ferido. Vocé pode gastar até 3 pontos de mana
quando langa este feitico. Para cada ponto de mana gas-
to, o alvo recupera 1d6 de Satide. Vocé pode langar este
feitico em si mesmo.

DRENAR MANA )

EscorA: TIPG DE FEITII;DG‘  Custo EM MANA:
espirito v utilidade 3PM
TEMPO DE LANCAMENTO: NUMERO-ALVO:
acao principal 12

TESTE: MAGIA (ESPEUT@) contra po der de feitico

Vocé cria um elo parasitico com um alvo visivel
capaz de lancar feiticos dentro de 30 metros, a menos
que o alvo seja bem-sucedido em um teste de MacGIA
(EspiriTO) contra o seu poder de feitico. Até o final do
encontro, um alvo afetado deve gastar 1 ponto de mana
adicional cada vez que lancar um feitico. Cada vez que
isso acontecer, vocé recebe 1 ponto de mana.

DRENAR | VIDA

Escm.,é. TIFE) l'.IE FEI’I‘IC@ CUETDEM M;mm |
Eentmpla  utilidade 4 PM
TEMPO DE LAN(;AMENTD NUMERO-ALVO:
acao principal 12

TESTE: C@NSTITUIQA- 0 (VIGOR) contra poder de fem{;ﬂ

Voceé suga a energia vital de um alvo visivel dentro
de 10 metros, curando a si mesmo. O alvo sofre dano
penetrante igual a 1d6 + Magia, e vocé recupera a mes-
ma quantidade de Saude. Note que isto apenas cura
dano que vocé sofreu; ndo aumenta a sua Satde acima
do valor normal. Se o alvo for bem-sucedido em um
teste de ConstiTuicAo (VIGOR) contra o seu poder de fei-
tico, o dano é apenas 1d6.

ESCUDO MAGICO

 CusTo EM MANA:

_ 4PM

TEMPO DE LANCAMENTO: NUMERO-ALVO:
ac;a:::u prmc:lpal 13

ESCGM TIPB f}& Fﬁmg:cr
espirito ﬁ'*'} . detesa

TEETE nenhum

Vocé usa seu deEI‘ magico para proteger-se con-
tra os feiticos de outros. O escudo magico dura por
um numero de rodadas igual a sua habilidade Ma-
gia. Durante este tempo, nenhum feitico (quer tenha
intencdo de ajudi-lo ou feri-lo) lancado sobre vocé

tem efeito, mas vocé deve gastar uma quantidade de
pontos de mana igual ao custo basico em mana do
feitico (sem contar deducdes por tacanhas de magia
ou talentos). Por exemplo, uma rajada arcana lancada
contra vocé nao causaria dano, mas vocé precisaria
gastar 2 PM (o custo em mana do feitico). Se o feitico
afeta varios alvos, vocé nao é afetado, mas os outros
sao, de forma normal. Se vocé nao tiver pontos de
mana suficientes, o escudo magico termina, e o feitico
afeta-o normalmente.

EXPLOSAO MENTAL
| Tiro pE FEITICO:
ataque

Custo EM MANA:
3 PM

TEMPO DE LANCAMENTO: NUMERO-ALVO:
acao principal 12

Escora:
espirito

TestE: Forca (PopErRIO MUSCULAR) contra poder de feitigo

Vocé cria uma explosao circular de forca teleciné-
tica com um raio de 2 metros com centro em qualquer
lugar dentro de 50 metros que vocé possa enxergar.
Todos aqueles que forem pegos na explosdo sao der-
rubados no chdo e ndo podem realizar uma ag¢ao prin-
cipal em seu préximo turno. Os alvos que forem bem-
sucedidos em um teste de Forca (PODERIO MUSCULAR)
contra o seu poder de feitico apenas sdao derrubados
no chao. Em qualquer caso, todas as acOes preparadas
sao perdidas.

Custo EM MANA:
3 PM

TeEMPO DE LANCAMENTO: NUMERO-ALVO:
acao principal 11

Trro pE FriTico:
ataque

"_E".ﬁc;:ﬁm; _
~ entropia

TestE: MAacia (EspiriTo) contra poder de feitico

Sua magia drena a energia de um inimigo visivel
dentro de 20 metros, tornando-o mais lento e moroso.
O alvo sofre uma penalidade de -1 em Forca e Destre-
za, e uma penalidade de -5 em Velocidade, por um nii-
mero de rodadas igual ao dado do dragao da rolagem
de feitico. Se o alvo for bem-sucedido em um teste de
Magia (EspiriTO) contra o seu poder de feitico, sofre ape-
nas a penalidade em Velocidade.

GARRA DO INVERNO
| .~ TipopE FEmmico:
.--ataquﬂ

Custo EM MANA:
3 PM

TEMPO DE LANCAMENTO: NUMERO-ALVO:
acao principal 12

ESCOLA:
primal

Teste: CoNsSTITUICAO (VIGOR) contra poder de feitico

Vocé envolve um alvo visivel dentro de 20 metros
em uma nuvem de frio e gelo que dura um namero
de rodadas igual a sua habilidade Magia. Na rodada
em que vocé langa o feitico, ele causa 1d6 pontos de
dano penetrante. Enquanto o feitico estiver ativo, o
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alvo deve fazer um teste de ConsTITUICAO (VIGOR) con-
ra 0 seu poder de feitigo no inicio de cada um dos
furnos dele. Se for bem-sucedido, o feitico termina. Se
ralhar, o alvo sofre mais 1d6 pontos de dano penetran-
e e uma penalidade cumulativa de -2 em Velocidade.
Agueles que morrem vitimas da garra do inverno fi-
cam congelados.

GLIFO DE PARALISIA

Tiro DE Fermico:  Custo EM MANA:

ESCOLA;

criacao 3 PM

TEmMPO DE LANCAMENTO: NUMERO-ALVO:
1 minuto 10

ataque

TestE: CoNsTITUICAD (VIGOR) contra poder de feitico

Vocé faz um desenho com seus dedos no chao,
criando um glifo invisivel que armazena uma carga de
poder magico. O primeiro inimigo que chegar a 2 me-
iros do local do glifo ird aciond-lo. O alvo deve ser bem-
sucedido em um teste de ConstiruicAo (VIGOR) contra
0 seu poder de feitico, ou ficara paralisado por 1d3 ro-
dadas. Um personagem paralisado ndo poder realizar
acoes e tem Defesa igual a 7. Vocé pode manter um na-
mero de glifos igual a sua habilidade Magia a0 mesmo
tempo. Cada glifo funciona apenas uma vez.

LUME MAGICO

ESCOLA: Tiro pE Femmico:  CusTo EM MANA:
criacdo utilidade 3 PM
TEMPO DE LANCAMENTO: NUMERO-ALVO:
1 minuto 11

TEesTE: nenhum

Vocé invoca uma pequena esfera insubstancial
que flutua perto de vocé por até uma hora, aumen-
tando o poder dos seus feiticos. Enquanto o lume esté
auxiliando-o, vocé recebe um bonus de +1 em seu po-
der de feitico. O lume é intangivel, e ndo pode ser
atacado ou tocado.

MALDICAO DA YULNER ABILIDADE
CUSTE;EII;JIMMANA:
NUMERO-ALVO:

acao principal 12

Tiro pDE FrITICO:
ataque

Escora:
entropia

TeEMPO DE LANCAMENTO:

Teste: MAGIA (ENTROPIA) contra poder d'_e.-féiti{;ﬂ

Vocé amaldicoa um alvo visivel dentro de 20 me-
tros, tornando-o mais vulneravel a ataques e feiticos.
Ate o final do encontro, o alvo sofre uma penalidade de
—1 em Defesa, e de -2 em testes de habilidade contra po-
der de feitico. Um alvo que seja bem-sucedido em um
teste de MaciA (ENTROPIA) contra o seu poder de feitico
sofre apenas a penalidade em Defesa. Um personagem
pode sofrer apenas uma maldicdo da vulnerabilidade
A0 mesmo tempo.

OFENSIVA HEROICA

ESCOLA: Tiro pE Prmico:  Custo EM MANA:
criacdo " melhoria  3PM
TEMPO DE LANCAMENTO: NUMERO-ALVO:
acao principal i
Teste: nenhum

O seu toque preenche um aliado com poderio ma-
gico. Até o final do encontro, o alvo recebe um bonus
de +1 em Forca.

PUNHODEROCHA
Tipo DE Ferrico:  Custo em MANA:
TEMPO DE LANCAMENTO: NUMERO-ALVO:
acdo principal 11

EscoLa:
primal

TestE: CONSTITUIGAO (VIGOR) contra poder de feitico

Vocé dispara uma rocha madagica contra um inimi-
go visivel a até 20 metros de distdncia. A rocha causa
1d6 + Magia pontos de dano penetrante, e o alvo é
derrubado no chéo. Se o alvo for bem-sucedido em
um teste de ConstITUICAO (VIGOR) contra o seu poder
de feitico, sofre apenas 1d6 pontos de dano penetrante
e ndo é derrubado.

RAJADA ARCANA

EscoLa: Treo pE Fernico:  Custo EM MANA:
TEMPO DE LANCAMENTO: NUMERO-ALVO:
acao principal 10

TesTE: DESTREZA (ACROBACIA) contra poder de feitico

Uma rajada de energia arcana surge da sua mao
ou cajado e se estende até um alvo visivel dentro de 30
metros. A rajada arcana causa 2d6 pontos de dano, com
dano adicional igual ao dado do dragao da rolagem de
feitico. Se o alvo for bem-sucedido em um teste de DEgs-
TREZA (ACROBACIA) contra o seu poder de feitico, o feitico
causa apenas 1d6 de dano.

RAJADA DE FOGO _

~ TwopeFemico:  Custo e MaNA:

| ataque. o 0 3PN

TEMPO DE LANCAMENTO: NUMERO-ALVO:
agao principal 12

Escora:
primal

TesTE: DESTREZA (ACRGBACM) cmntxapader de fEI’CI{;EJ

Labaredas irrompem das suas maos, queimando
alvos proximos. A rajada de fogo tem 8 metros de com-
primento e 2 metros de largura. Qualquer um atingido
pela rajada sofre 2d6+1 pontos de dano. Os alvos que
forem bem-sucedidos em um teste de DEsTREZA (ACRO-
BACIA) contra o seu poder de feitico sofrem apenas

1d6+1 de dano.




A esta altura vocé ja conhece os elementos de Dra-
gon Age RPG, mas ainda ndo viu como eles se encai-
xam. Este capitulo é sobre isso. Ele explica as regras que
ainda nao foram abordadas, esclarecendo tudo de que
vocé precisa saber antes de sentar @ mesa. Aqui vocé
vai encontrar regras para testes de habilidades, tempo
de narrativa e de acdo, combate, facanhas e cura. Se,
depois de ler tudo isso, vocé achar que € demais para a
sua cabeca, ndo se preocupe. Vocé ndo precisa memo-
rizar tudo para jogar. O mestre vai ajuda-lo a entender
e aplicar as regras, e vocé vai pegar o jeito a medida
que joga. Se vocé for o mestre, também nao precisa se
desesperar — no inicio, todos estarao aprendendo jun-
tos, e nao ha problema em parar de vez em quando e
consultar o livro. Além disso, embora ler as regras seja
importante, nada substitui a experiéncia de jogo. Ape-
nas durante o jogo vocé vai ver como tudo funciona.

Como vocé ja deve ter percebido, este livro contém
uma boa quantidade de regras. O sistema de jogo € ex-
plicado com muitos exemplos, para deixar tudo claro.
Contudo, se vocé nunca jogou RPG antes, ainda pode
estar imaginando o que é ser um jogador. Antes de en-

trar nas mintcias de testes de habilidades e combates,
vale a pena revisar alguns fundamentos.

A sua ficha de
personagem € um
bom ponto de par-
tida. Vocé vai encontrar uma ficha no final do livro, e
pode fazer copias dela a vontade. A ficha de personagem
é a base do seu PJ. Lembre-se de leva-la a todas as ses-
soes de jogo, pois € dificil jogar sem ficha. Alguns joga-
dores deixam suas fichas com o mestre, ou fazem uma
copia para deixar com ele, para evitar esse problema.

Vocé também deve manter sua ficha atualizada.
Cabe a vocé registrar Satde, pontos de experiéncia,
aumentos de habilidades, dinheiro e outros detalhes.
Quando vocé aparece para jogar, seu personagem
deve estar pronto para a agdo. A Satide vai variar mais
do que tudo, aumentando e diminuindo enquanto seu
personagem entra em combate e é curado. Vocé pode
manter esse registro em uma folha de rascunho, para
que nao precise apagar constantemente sua ficha. Se o
seu personagem terminar a sessao ferido, tenha certe-
za de anotar sua Satide atual, para que vocé se lembre
na proxima vez.

Também é bom levar dados (pelo menos 3d6, um
deles de cor diferente, para representar o dado do dra-
¢a0), um lapis, algumas folhas para anotacdes e quais-
quer salgadinhos e refrigerantes que vocé queira con-
sumir durante o jogo. Vocé também precisa levar uma
ou mais miniaturas, se o grupo estiver jogando com
mapas de batalha (veja na pagina 58).



AVENTURAS

Durante uma sessdo, vocé vai conduzir seu perso-
nmagem através de uma aventura. O trabalho do mes-
e e apresentar a aventura. O seu é interpretar um dos
profagonistas. Uma aventura € uma série de cenas,
chamadas de “encontros”. Cada encontro se encaixa no
anterior e leva a histéria adiante, levando a um climax
= uma conclusao. No final de cada sessao de jogo, vocé
recebe pontos de experiéncia com base na resolucao de
“ada encontro. O mestre pode explicar tudo isso em
mais detalhes, e as regras para pontos de experiéncia
=stdo no Guia do Mestre deste conjunto.

Ha trés tipos basicos de encontros em Dragon Age:

* Encontros de combate: estas sdo as cenas de acao
classicas que colocam o grupo contra um ou mais
INimigos.

* [Encontros de exploracdo: estas cenas envolvem ex-
plorar o ambiente, e incluem desafios como encon-

trar pistas, vencer perigos naturais, evitar armadi-
lhas e resolver enigmas.

* Encontros de interpretacao: estas cenas sdao volta-
das a conversa, intriga e investigacao.

Cada tipo de encontro possui diferentes desafios e
recompensas. Alguns exigem muitas rolagens de dados;
outros, nenhuma. Diferentes jogadores podem preferir
diferentes tipos de encontros. Um deles pode ser fasci-
nado pela emocdo do combate; outro, pelo desafio de
resolucdo de problemas, e outro, pela imersdo da inter-
oretacdao. Uma boa aventura utiliza todos os trés tipos,
‘ornecendo variedade e apresentando algo para todos.

TESTES DE
HABILIDADES

Durante uma sessdo de jogo, o mestre estabelece
a2 cena, e entdo os jogadores decidem o que fazem na
cena. Como jogador, vocé narra as acdes do seu perso-
nagem. Vocé pode dizer: “Eu procuro um tomo sobre o
Turvo na biblioteca”. O mestre relata os resultados de
sua acao, e pode introduzir novos elementos na cena.
A resposta dele pode ser: “Vocé procura por 10 minu-
oS, mas, antes de encontrar o que estd buscando, uma
sacerdotisa furiosa entra na biblioteca e repreende-o”.

Quando o seu personagem estd fazendo acdes co-
fidianas que ndo apresentam uma chance significativa
de falha, ndo é preciso rolar dados. Basta dizer que vocé
£std caminhando até a taverna ou comprando uma ada-
za do armeiro local. Quando vocé quiser que seu perso-
nagem faca algo arriscado ou que tenha uma chanr:e de
‘alha real, é hora de usar os dados.

Para resolver aces, vocé deve fazer um teste de ha-

bilidade. Esses testes sdo o0 &mago do sistema de Dragon
~ge, e vocé farda muitos deles a cada sessdo. Testes de

habilidades sdo simples e rapidos, para que o jogo pos-
sa seguir em frente sem demora.

Para fazer um teste de habilidade, pegue trés da-
dos de seis faces (3d6). Dois deles devem ser da mes-
ma cor, e o terceiro, de uma cor diferente, O dado de
cor diferente é conhecido como o dado do dragao (veja
a coluna O Dapo po DRAGAO, na pagina 56). Role os
trés dados e some seus resultados. Quanto mais alto,
melhor. Entdo adicione a habilidade que esté testando,
e mais 2, se tiver o foco em habilidade apropriado. O
namero final é o resultado do seu teste.

RESULTADO DO TESTE = 3D6 + HABILIDADE + FOCO

Mesmo que vocé tenha varios focos que podem se
aplicar, pode usar apenas um deles por teste.

EX EM PLO

le Gerh, '_-‘!d rola 3d6 ¢ ﬁff_ et 10 (3 +3
+ 4_-) Ele entao adiciona a )éﬁtreza 3 de seu
personagem, e mais 2, porque tem um foco
apropriado (Acrobacia). O resultado final do
teste de Gerhard é 15 (10 + 3 + 2).

Testes de habilidades aparecem no seguinte forma-
to: HABILIDADE (Foco). AstuciA (CONHECIMENTO ARCANO)
e ConstiTuicAo (NATACAO) sdao exemplos deste forma-
to. Na maior parte dos casos, vocé pode fazer o teste
mesmo que ndo tenha o foco (embora ndo va receber o
bénus fornecido pelo foco). Contudo, alguns testes exi-
gem conhecimento especializado. Nesse caso, se vocé
nao tem o foco exigido, falha automaticamente. Esses
testes apontam que o foco € exigido, usando o seguinte
formato: AstUcia (NAVEGACAO EXIGIDA).

ASTOCIA (CtNHEt:M 'ﬂT@ \RCANO Emm@} L{arh

rahn tem o foco Cﬂnhecmenfn Arcano, en-
tao pﬂde tazer o teste e ler o livro. Gerhard
nao possui o foco, entdo ndo tem chance de
decifra-lo. E tudo um amontoado de letras
incompreensivel para ele.

Agora que voce tem o resultado final do teste de ha-
bilidade, precisa compara-lo a outro ntimero para de-
terminar as consequéncias da acao que tentou. Ha dois

tipos comuns de testes: basicos e opostos. Vocé resolve
cada um deles de um modo diferente.
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Vocé sempre rola trés dados quando faz um teste de habilidade — dois da mesma cor, e um de cor diferente.
O dado de cor diferente é conhecido como “dado do dragdo” e tem varios usos no jogo. E usado para medir
graus de sucesso, para desempate e para gerar pontos de facanha em combate. Quando vocé ler uma referén-
cia ao dado do dragéo, apenas lembre-se de que € o dado de cor diferente nos testes de habilidades.

TESTES BASICOS
Este é o tipo de teste mais comum. Em um teste ba-

sico, vocé rola os dados contra um niimero-alvo (abre-
viado como NA) determinado pelo mestre.

1. Vocé diz ao mestre o que esta tentando fazer.

2. O mestre determina a habilidade utilizada e o foco
apropriado (se houver). Ele entdo designa um nu-
mero-alvo para a tarefa, com base na dificuldade e
nas circunstancias.

3. Vocé faz o teste de habilidade e determina o resultado.

4. Se o resultado do teste for igual ou maior que o nu-
mero-alvo, vocé foi bem-sucedido e realizou a acao.

EXEMPLO
O ladino Gerhard estd tentando escalar um -
prédio na calada da noite. O mestre decide
que 1’_‘?"’;_-? G é m ‘IZE‘SfES de Flfi;a, e que Escalaréo
foco mais i&bwﬂ A parede tem muitos apoios
para maos, mas esta escuro. Assim, o mestre
decide que o nimero-alvo é 13. O jogador de
Gerhard rola, e o resultado é 14. Apesar da
escuridao, o ladino escala a parede agilmente.

DIFICULDADE DE TESTES BASICOS

Quando um personagem faz um teste basico, deve
rolar contra um niimero-alvo (NA) determinado pelo
mestre. O mestre determina o nimero-alvo com base
em sua avaliacdo da dificuldade do teste. O mestre
deve levar todos os fatores relevantes em consideracao,
incluindo terreno, clima, equipamento, ajuda e assim
por diante. A tabela a seguir apresenta diretrizes para a
dificuldade de testes basicos.

DIFICULDADE DE TESTES BASICOS |

DIFICUL}jﬁBE Eﬁl ::' s ; NﬂMERQPALVﬂ
Rotineira = - 7/
Facil 9
Média | 11
Desatiadora 13
Dificil 15
Formidavel 17
Amedrontadora 19
Quase impossivel 21

TESTES OPOSTOS
Quando o seu personagem esta competindo com

outro personagem diretamente, vocé deve fazer um
teste oposto. Neste tipo de teste, ambos os personagens
rolam, e os resultados sao comparados. Outra maneira
de ver isso é pensar que o seu numero-alvo € determi-
nado pelo resultado do teste de seu oponente.

1. Vocé diz ao mestre o que esté tentando fazer.

2. O mestre determina a habilidade utilizada e o foco
apropriado (se houver) para vocé e seu oponente.

Ele pode designar bonus ou penalidades as rolagens

de qualquer um, de acordo com as circunstancias.

3. Vocé e seu oponente fazem testes de habilidades e
determinam os resultados.

4. Voceé e seu oponente comparam os resultados. Se vocé
excedeu o resultado do teste do seu oponente, vocé
vence. Se houver empate, quem tiver rolado o maior
numero no dado do dragao vence. Se ainda houver
empate, quem tiver a maior habilidade vence.

Este mesmo processo pode ser usado quando mais
de dois personagens estdo competindo. Nesses casos,
todos fazem um teste de habilidade, e todos os resulta-
dos sdo comparados. O maior resultado é o vencedor.

Note que nem todos os personagens precisam usar
a mesma habilidade. Isso faz sentido, por exemplo,
em uma competicdo de queda de braco, com ambos o0s
personagens fazendo testes de Forca. Outras situacdes
podem exigir testar uma habilidade contra outra. Por
exemplo, um guarda-costas que tenta notar o disfarce de
um espido faria um teste de PErRCEPCAO (VISAO), enquanto
seu oponente usaria COMUNICACAO (DISFARCE).

EXEMPLO
':_'l'har d cmnse & ,I.

i Uit e&z(:ala:f a parede mas nmta:;_
‘uma muther aproveitando o ar da noite no
lado oposto do telhado. Ele quer se esgueirar
em siléncio até o algapaﬂ e entrar no Pl’ﬁﬂlﬂ"_-
sem que a mulher note-o. O mestre decide que
este ¢ um teste da DrstrezA (FURTIVIDADE) de
Gerhard.m:}nﬁaﬁ PErcEPCAO (AUDICAO) da mu-
lher. O jogador de Gerhard rola 10, e 0 mestre
rola 12 para a mulher. O mestre diz que o la-
dino estava se aproximando do alcapdo quan-
do chutou um vaso de planta que nado vira no
escuro. A mulher se vira, e vé Gerhard. Agora
o ladino pode estar encrencado.
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T'ESTES E TEMPO

O mestre determina o tempo que cada teste demo-
ra. Isto pode variar de alguns segundos até uma hora
ou mais, dependendo do que vocé estiver tentando fa-
zer. Esconder uma adaga em sua manga seria uma acao

menor, enquanto que andar pela cidade perguntando
sobre uma pessoa especifica pode demorar horas.

Embora geralmente vocé faca testes quando inicia
uma acao, as vezes vocé os faz como uma reaciao, ou
para resistir a alguma coisa ou a alguém. Por exemplo,
se vocé for empurrado de um precipicio, pode ter que
fazer um teste de Destreza para evitar uma queda. Esse
opo de teste costuma acontecer nos turnos de outros
personagens, e ndo demora tempo algum. Quando o seu
murno chegar voceé tera suas duas acdes, como normal.

GRAUS DE SUCE

Na maior parte do tempo, vocé precisa saber ape-
nas se foi bem-sucedido ou ndo. Contudo, as vezes é
importante saber o quao bom foi seu sucesso. Este € um
Jos usos do dado do dragao. Confira o niimero do dado
do dragao em seu teste de habilidade. Quanto maior o
numero, mais impressionante é seu sucesso. Um resul-
fado 1 no dado do dragdo significa que vocé conseguiu
por pouco, enquanto que um 6 significa que vocé rea-
izou a tarefa com perfeicdo. Note que, se vocé falhou
no teste, o resultado do dado do dragao € irrelevante.

O mestre dird quando o resultado do dado do dra-
240 € importante.

__EXEMPLO

.,-f.- A o A = O by P Pl TP P R A I.._l|..:-__l
5

_'f '. E}) e c@megue u:m 5 em seu dadﬁi dﬂ dra——
gao. Isso significa que o eqmpamenta esta
‘muito bem escondido. Quando os guardas
vasculharem o estabulo, o mestre vai adicio-
nar 2 a dificuldade do teste, refletindo esse
sucesso. Com isso, nenhum guarda encontra
o equipamento, e Gerhard pode beber em
paz na taverna.

TEMPO DE
NARRATIVA

E trabalho do mestre manter o controle do tempo
Zentro do jogo. O tempo divide-se em dois tipos: tem-
po de narrativa e tempo de acao.

Durante boa parte do jogo, o registro da passagem
do tempo sera pouco preciso. Se vocé disser ao mestre
que quer escalar uma escarpa para conseguir enxergar
melhor os campos ao redor, ele pode dizer: “Vocé de-
mora cerca de uma hora na escalada”. Viagens longas em
geral sdo abordadas dessa maneira. O mestre pode di-

1: “Trés dias depois, vocés chegam a cidade”. Este tipo de
registro impreciso é tempo de narrativa. Um jogo tipico
terd partes de tempo de narrativa e tempo de acdo in-
tercaladas. Quando o mestre disser “Rolem iniciativa”,
é sinal de que o jogo estd entrando em tempo de acao.

TEMPO DE ACAO
Quando as coisas ficam tensas e a ordem em que
cada um age comeca a importar, o tempo de narrativa
termina, e o tempo de agdo comeca. E mais comum usar
tempo de acdo em combates, mas ele também tem outros

usos. Qualquer coisa que seria considerada uma cena de
acdo em um filme pode transcorrer em tempo de agao.

Enquanto o tempo de narrativa € impreciso, o tem-
po de acao é definido com exatidao. Uma vez que ele
comece, 0 mestre mantém um registro do tempo em es-
pacos de 15 segundos, chamados “rodadas” (assim, ha
4 rodadas em um minuto). Durante cada rodada, todos
0s personagens e criaturas no encontro tém oportuni-
dade de agir. Uma vez que todos tenham tido seu tur-
no, a rodada termina, e uma nova rodada comeca.




Mmtﬂs grupﬂs ]ﬂgam enmntmﬂ de cmmbate sem
uso de acessorios. As agoes sao descritas, e 0 mes-
tre cria o campo de batalha em sua imaginacao,
julgando distancias e posicoes como achar melhor.
Isto deixa a acdo mais solta e ndo sobrecarrega o
jogo com detalhes titicos. Outros grupos gostam
de usar mapas de batalha e miniaturas ou marca-
dores de papel, pois isso facilita a visualizagdo do
que esta acontecendo na batalha.

Se o seu grupo vai usar mapas de batalha, vocé

val precisar de uma miniatura ou marcador para
cada personagem. Miniaturas sdo encontradas em
lojas de RPG, ou em outras lojas que trabalhem
com artigos importados. Marcadores podem ser
encontrados em “livros de marcadores” (também
conhecidos como “counters”). Vocé ainda pode
usar moedas, pedrinhas coloridas, pecas de ou-
tros jogos ou até mesmo dados para representar
personagens no mapa. Se vﬂce usar dados, cuide
para que ninguém pegue os “personagens” para
fazer uma rolagem!

Obviamente, vocé também vai precisar de mapas
de batalha. Eles existem em varios tamanhos e
formatos. Vocé pode usar um quadro de vinil ou
uma superficie de plastico e desenhar um padrao
quadriculado, com pincéis atdmicos que possam
ser apagados. Assim, no final de cada encontro, os
desenhos podem ser apagados. Paredes de mas-

morras, fossos, rios e até mesmo moveis podem

ser desenhados rapidamente, para que todos ve-
jam. Existem pincéis atémicos de diferentes cores,
permitindo cenas que usem azul para agua, preto
para construgoes, verde para vegetacao e marrom
para elevagdes no terreno. A altura dos objetos
pode estar escrita ao lado deles, permitindo que
0s jogadores distingam enire uma parede de 10
metros e uma torre de 20 metros.

E facil usar mapas de batalha em Dragon Age. Cada
quadrado no mapa equwale a 2 metros no mundo
de jogo. Arredonde para baixo sempre que neces-
sario. Assim, um personagem com Velocidade 12
pode se mover 6 quadrados no mapa de batalha
com uma acao de movimento, e um com Veloci-
dade 9 pode se mover 4 quadrados. Um arco curto
com um alcance de 32 metros pode atingir a até
16 quadrados ou hexdgonos no mapa de batalha.
Existem livros da Jambo que trazem mapas de ba-
talha e marcadores (confira a pagina da editora em
www.jamboeditora.com.br). Também ha vérias pa-
ginas na internet que trazem esse material, em for-
mato PDF, para serem impressos e recortados. Por
fim, ha programas de computador que permitem
que vocé crie seus proprios mapas e os imprima.

Quando o tempo de agao comeca, usa-se o seguinte

procedimento.

1.

2

O mestre diz “Rolem iniciativa”. Agora o tempo de
acao esta em efeito.

Cadajogador faz uma rolagem de iniciativa. Isso é um

- teste de DrsTrEZA (INIcIaTIVA). O mestra rola a iniciati-

va para cada PNJ importante e cada grupo de PNJs
menores (PNJs importantes agem individualmente,

enquanto que PNJs menores agem em grupo).

O mestre compara os resultados dos testes e arran-
ja-os em ordem decrescente em uma lista. Esta é a
ordem dos turnos dos personagens em cada rodada
de combate.

O personagem no topo da lista de iniciativa tem seu
turno. Em um turno, um personagem pode reali-
zar uma acao principal e uma acdo menor, ou duas
acOes menores. Uma vez que as agOes sejam resol-
vidas, o turno deste personagem acaba.

O préximo personagem na lista tem seu turno.

Repita o passo 5 até que cada personagem tenha
tido seu turno.

Uma vez que cada personagem tenha tido seu tur-
no, a rodada acaba, e uma nova rodada comeca.
Continue os passos 4 a 7 a cada rodada. A ordem
permanece a mesma durante todo o encontro. Caso
Nnovos personagens juntem-se ao encontro, rolam
iniciativa no inicio da rodada em que aparecerem, e
sdo adicionados a lista de iniciativa.

Quando o encontro termina, o tempo de acdo aca-
ba, e o tempo de narrativa recomeca.

EXEMPLO

O ladino Gerhard, a guﬂ‘rmra Jai i-;f:_l_'"'&ﬂe e EJ'.. |
mago Lorrahn estao mvestigani- um cem~- |
tério, quando quatro esqueletos atacam-nos.
Os jogadores rolam iniciativa, e o mestre rola
uma vez para todos os esqueletos (c::m‘tﬂ um
grupo, eles agem ao mesmo tempo na inicia-
tiva). Colocando os resultados dos testes em
ordem, o mestre escreve-os na lista: Jannelle
com 14, Gerhard com 12, esqueletos com 9 e
Lorrahn com 8. Jannelle age primeiro, segui-
da por Gerhard, os esqueletos e Lorrahn. En-
tdo uma nova rodada comeca, com um novo
turno de Jannelle, e assim por diante.

REALIZANDO ACOES

No seu turno, vocé pode fazer uma acdo principal

e uma acao menor, ou duas acdes menores. Vocé pode

real
reali

izar essas acOes em qualquer ordem, e também pode
izar menos acoes, se quiser. Vocé pode falar enquanto

real

iza suas agdes — mas, como uma rodada dura 15 se-

gundos, a quantidade de coisas que pode dizer € limitada.

y T - e '._* L o .' R \ Y i 5 g e
J- r i [ o ﬂ\lt\-_,: i | R |
Y / . ”:—.;'/* = b g =l ) T Ll g
; = h:-_ W i) L

e




A seguir ha uma lista de ag¢®es principais e meno-
res. Vocé ndo estd limitado a essas agdes — se quiser fa-
zer outra coisa, diga ao mestre e ele vai resolver (talvez
exigindo um teste de habilidade).

Ha duas agdes importantes adicionais: langar feiticos
e recarregar. Dependendo do feitico, arma ou talentos,
lancar feiticos e recarregar podem ser acdes principais,
menores ou livres. Veja o CarituLo 4: ArRMAS E EQuipa-
MENTO e 0 CariTuLo 5: MAGIA para mais informacoes.

Algumas a¢des tomam uma quantidade de tempo
desprezivel. Elas sdo conhecidas como acdes livres, e
nao contam em sua limitacdo normal de acdes. As re-
zras apontam quando algo é uma acao livre.

ACOES PRINCIPAIS
Ataque a distancia: vocé dispara ou arremessa uma

arma de projéteis contra um inimigo visivel dentro do
alcance.

Ataque corpo-a-corpo: vocé ataca um inimigo adja-
cente. Um inimigo a até 2 metros € considerado adjacente.

Carga: vocé se move até metade de sua Velocidade
arredondada para baixo) e faz um ataque em corpo-
2-COrpo contra um inimigo adjacente. Vocé recebe um
bonus de +1 em sua rolagem de ataque.

Corrida: vocé se move até o dobro da sua Velocidade.

Curar: vocé administra primeiros socorros em um
aliado. Vocé deve estar adjacente a ele, e ter curativos
prontos. Este é um teste de Astucia (Cura) com NA 11.
Se vocé for bem-sucedido, seu aliado recupera uma
quantidade de Satde igual ao Dapo po DraGAO + sua
AstuciA. Um personagem nao pode receber os benefi-
210s de outra agdo de curar até que sofra mais dano.

Defesa: vocé se concentra em defender-se nesta ro-
dada. Até o comeco do seu préximo turno, vocé recebe
um bonus de +2 em sua Defesa.

Ativar: esta acdo permite que vocé use certos pode-
res ou itens, como estilos de luta e pocgoes.

Mira: vocé analisa seu oponente e planeja seu pro-
ximo golpe. Se sua proxima acao for um ataque em
COrpo-a-corpo ou a distancia, vocé recebe um bonus de
=1 em sua rolagem de ataque.

Movimento: vocé se move até sua Velocidade.
Voce também pode se jogar no chio, levantar-se, mon-
tar em um cavalo ou entrar em um veiculo, mas, se fizer
1550, pode se mover apenas metade de sua Velocidade
arredondada para baixo).

Preparar: vocé escolhe uma acdo principal e prepara-
se para executa-la, e entdo termina seu turno. A qualquer
momento até seu proximo turno, vocé pode interromper
ouiro personagem e realizar sua agao preparada. Se vocé
N30 usar a acao preparada até seu proximo turno, a acao

é perdida. Vocé ndo pode realizar a acdo preparar se ja
realizou uma acao principal em seu turno.

Sacar: vocé desembainha uma arma, puxa uma po-
¢do de sua mochila ou deixa pronto um item que esteja
guardado. Como parte desta acdo, vocé pode guardar
algo que ja esteja em sua mao. Por exemplo, vocé pode-
ria guardar seu arco e sacar uma espada.

ENCONTROS
DE COMBATE

As vezes as palavras ndo sao suficientes. As vezes
um conflito s6 pode ser resolvido através de combate.
Jovens aventureiros buscam tais provagdes em sua jor-
nada por honra e gloria; veteranos sabem que qualquer
batalha da qual vocé sai vivo é uma boa batalha. Pou-
cos estdo preparados para o pandemoénio avassalador
de uma luta: flechas zunem pelo ar, aco se choca com
aco, fogo magico explode e 0s feridos gritam por socor-
ro. Aqui vocé deve lutar por sua vida, ou tornar-se mais
um cadaver esquecido nas infinitas batalhas de Thedas.

O combate é a atracdo principal do tempo de acdo.
Como tudo mais em Dragon Age, a base do combate é
o teste de habilidade. Contudo, como vidas estio em
jogo, algumas regras adicionais sao necessarias. Especi-
ficamente, vocé precisa saber como fazer ataques, como
causar dano e o que pode matar um personagem.
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FAZENDO ATAQUES

Ha dois tipos basicos de ataque: corpo-a-corpo e a
distancia (ataques com feiticos sao explicados no Cari-
TULO 5: MAGIA). Ambos sdo resolvidos da mesma forma.

1. Vocé comeca escolhendo um alvo. Para fazer um
ataque em corpo-a-corpo, deve estar adjacente ao
seu oponente. Para fazer um ataque a distancia,
deve ser capaz de ver seu oponente e estar dentro
do alcance. Veja o CariTuLo 4: ARMAS E EQUIPAMENTO
para mais informacoes sobre alcance de armas.

2. Vocé faz uma rolagem de ataque. Isto € um teste
de habilidade baseado no grupo da arma que esta
usando (por exemplo, Forca para ldminas pesadas
ou Destreza para arcos). O teste € modificado por
um foco, se for apropriado, e por quaisquer bonus
relevantes (mira, carga, itens magicos, talentos, etc.).

3. Sua rolagem de ataque é um teste de habilidade.
Seu numero-alvo é a Defesa de seu oponente.

4. Se oresultado do seu teste for igual ou maior que a
Defesa do seu oponente, vocé acertou o ataque.
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m) A mlagem éum 9 Ela adn:‘.tema sua Fﬁﬂ’f—
ca 3, +2 porque possui o foco Machados e +1
pela carga. O resultado final 615 (9 +3+2+
1). Isso supera a Defesa 13 do esqueleto, entdo
Jannelle atinge o monstro com seu machado.

CAUSANDO DANO

Uma vez que vocé tenha acertado um oponente,
vocé causa dano. Sua rolagem de dano determina se
vocé acertou um golpe esmagador ou apenas um gol-
pe de raspao. A armadura é importante, ja que protege
o usuario de uma certa quantidade de dano. A seguir
esta o processo para calcular o dano.

1. Role o dano de sua arma e adicione sua habilidade
Forca e quaisquer outros modificadores relevantes
(como talentos e magia). O dano de cada arma é
listado no Carituro 4: ArMmas E EQuiraAMENTO. Note
que armas do grupo dos arcos adicionam Percep-
¢do em vez de Forga ao dano.

2. OSubtraia o valor de armadura da armadura do seu
oponente (a menos que o dano seja penetrante —

nesse caso, pule este passo).

O resultado dos passos 1 e 2 é o seu dano. Vocé
causa esta quantidade de dano na Satide de seu
oponente. Note que, se seu oponente tem uma boa
armadura, vocé pode acertar mas nao causar dano.
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:'?ra de ]amelle fﬂla 3&6 e E}bﬁéﬂl um 1’ Ela
adiciona sua Forca 3, e subtrai a armadura 4
do esqueleto. O dano total ¢ 9 (10 + 3 - 4), en-
tao o mestre subtrai 9 da Satude do esqueleto.

MATANDO
PERSONAGENS

A medida que os personagens perdem Satide, apro-
ximam-se da morte. Quando a Saude de um persona-
gem jogador chega a 0, ele fica moribundo. Morrera
depois de um ntmero de rodadas igual a 2 + CoNsTI-
TUICAO, a menos que receba cura. Um personagem mo-
ribundo pode falar, mas ndo pode realizar nenhuma

outra acdo. O personagem morre no inicio do seu turno
na ultima rodada deste periodo.

A maioria dos PN]Js simplesmente morre quando
sua Satude chega a 0. Contudo, o mestre pode aplicar a
regra de PJs a PNJs importantes.

Note que a Satide nunca vai abaixo de 0 (ndo ha
Saude negativa).

| por m fas, méz ﬂm gﬁlpe de um bru-

.3 "'f-*j*’_“_i_lf.:fjﬁntes leva-o a Satide 0, e Gerhard desaba
‘sobre os paraleleplpedﬂﬁ Como sua Consti-
tuicao é 2, Gerhard morrera no inicio de seu
turno, 4 rodadas a partir de agora. Tomara
que seus amigos aparecam para ajudéa-lo.

EVITANDO MATAR

As vezes os personagens desejam incapacitar seus
oponentes ao invés de mata-los. Quando um golpe que
mataria um personagem é desferido, o atacante pode
escolher “segurar” o golpe no tltimo instante. Isto dei-
Xa 0 personagem inconsciente, com Satde 1. O perso-
nagem acorda em 2d6 minutos, a menos que as circuns-
tancias digam o contrario.

GOLPE DE MISERICORDIA

Um personagem moribundo ou inconsciente pode
ser morto por um golpe de misericordia. Qualquer ini-
migo adjacente pode realizar um golpe de misericordia
como uma acao principal, e isso mata o alvo automati-
camente. Um ataque a distancia pode ser usado como
um golpe de misericordia se o atacante for bem-sucedi-
do em uma rolagem de ataque contra Defesa 10.




FACANHAS

O combate é mais do que apenas dois lutadores ba-
fendo um no outro. Uma boa batalha deve ser dinamica
= conter muito movimento e acao. As regras que foram
Jescritas até agora criam uma boa estrutura. Mas o jogo
adiciona facanhas a essa estrutura, para variar as coisas
= tornar o combate um pouco mais imprevisivel.

O sistema de faganhas é simples. Se vocé for bem-
sucedido em uma rolagem de ataque e conseguir o
mesmo numero em quaisquer dois dados, pode rea-
_zar uma ou mais facanhas. Vocé recebe um ntmero
Je pontos de facanha (PF) igual ao resultado do dado
20 dragdo, e deve usa-los imediatamente para realizar
tacanhas. Inicialmente, todos os personagens escolhem
facanhas da mesma lista. Contudo, a medida que so-
cem de nivel, ganham acesso a novas facanhas, e po-
dem usar as facanhas normais gastando menos PF.

Vocé s6 pode realizar uma mesma facanha uma vez
por rodada. A tnica excecado a esta regra é a faganha
escaramuca, que pode ser usada multiplas vezes, desde
Jue vocé tenha PF suficientes. Vocé pode realizar as fa-
canhas na ordem que desejar.
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ele £a 1gual a0 se& d&iﬁ |
neste casr::) Jannelle esta ten’tan&i abrir ca-
minho pela multiddo, entdo decide reahzar:_
trés faganhas Ela gasta 1 ponto de facanha
para usar escaramuga conira o alvo de seu
ataque, movendo-o 2 metros para o I:&%'nﬁliﬁir Ele
também sofre dano normal devido ao ata-
que. Entdo Jannelle gasta um segundo Pﬂiﬂ'ﬂ’
de facanha para usar escaramuca em 5i mes-
ma, para avangar ao espaco deixado vago
pelo oponente. Por tltimo, ela gasta seus 3
pontos de facanha remanescentes para fa-
zer um ataque relampago. Como ainda estd
adjacente ao alvo original, ela poderia ataca-
lo, mas escolhe atacar um novo oponente: o
homem que esté a sua frente agora. Ela rola
outro sucesso, e consegue um numero duplo
mais uma vez. Contudo, ela nao recebe mais
PF. A jogadora de Jannelle descreve como a
guerreira se joga contra a multidao emitindo
seu grito de guerra, batendo no valentao e
empurrando-o para o lado, continuando em
frente para resgatar seu amigo.
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1+ Escaramuca: vnrzsé_pﬂde se mover ou mmrér
o alvo do seu ataque 2 metros em qualquer
direcdo para cada 1 PF que gastar.
1 Recarga rapida: vocé pode recarregar uma
arma de projétil imediatamente.

2 Derrubar: vocé derruba seu inimigo no chao.
Ataques corpo-a-corpo contra um inimigo der-
rubado recebem +1 em sua rolagem de ataque.

2 Postura defensiva: seu ataque deixa-o pre-

parado para a defesa. Vocé recebe +2 em sua
Defesa até o inicio de seu préximo turno.

2 Desarmar: voce e seu oponente devem fazer
uma rolagem de ataque oposta. Essas rolagens
de atague ndo geram pontos de facanha. Se
vocé vencer o teste, arranca a arma de seu
oponente e joga-a a uma disténcia igual a 1d6
+ Forca em metros, na direcao que quiser.

2 Golpe poderoso: vocé causa +1d6 de dano.

2  Penefrar armadura: vocé encontra uma falha
na armadura de seu oponente. O valor de
armadura dele é dividido pela metade (arre-
dondado para baixo) contra este ataque.

3  Ataque relampago: vocé faz um ataque contra
um inimigo qualquer. Se vocé obtiver um

namero duplo nesta rolagem de ataque, ndo
recebe mais pontos de facanha.

4 Golpe duplo: seu ataque ¢é tao forte que afeta
dois alvos. Escolha um alvo secundario. Ele
deve estar adjacente a voce, se voce estiver
usando uma arma de combate corpo-a-corpo,
ou dentro de 6 metros do alvo primario, se voce
estiver usando uma arma de projétil. Aplique o
resultado de sua rﬂlagem de ataque original ao
alvo secundario. Se vocé acertar o alvo secun-
dério, causa seu dano nm'mal contra ele.

4  Tomar a iniciativa: seu ataque muda o ritmo
da batalha. Vocé passa para o topo da ordem
de iniciativa. Isto significa que vocé pode ter
outro turno antes que alguns combatentes
ajam de novo. Vocé permanece no topo da ini-

ciativa até que outra pessoa use esta facanha.

MONTARIAS E COMBATE
Vocé pode montar em um animal como parte de

uma ag¢ao de movimento. Se voceé fizer isso, pode se
mover apenas metade de sua Velocidade em metros.

Uma vez que vocé esteja montado, pode usar agOes
de movimento e de corrida normalmente, mas usa a
Velocidade da montaria em vez da sua propria.

Voceé recebe +1 em rolagens de ataque contra opo-
nentes a pé. O mestre pode determinar que isto nao se
aplica contra monstros especialmente grandes.




Muitas montarias ndo possuem seus proprios ata-
ques (nao sdo treinadas para lutar). Aquelas que os
possuem atacam junto com vocé, no seu turno. Vocé
nao precisa rolar iniciativa para a montaria.

Os inimigos podem escolher atacar vocé ou sua
montaria. Vocé deve controlar a Satade dela.

Os oponentes podem usar a facanha derrubar para
tentar tird-lo da montaria. Contudo, isso é mais dificil
que sobrepujar alguém a pé, e vocé tem chance de re-
sistir. Se voceé for bem-sucedido em um teste de DESTRE-
zA (CAVALGAR), continua montado. O NA deste teste é
igual a 10 + a Forca do oponente. Se vocé falhar, cai no
chao, sofre 1d6 pontos de dano penetrante e fica derru-
bado. O mestre controla as agoes da montaria até que
vocé volte a montar ou até que o encontro acabe.

Estas regras também se aplicam quando vocé es-
tiver conduzindo um veiculo, como uma carroga, mas
vocé usa Forca (CONDUCAO) para os testes. Se a facanha
derrubar for usada contra um passageiro de um veicu-
lo, usa-se DESTREZA (ACROBACIA) para resistir.

SAUDE E CURA

Satde mede o bem-estar e condicdo fisica de um
personagem. Um personagem com Satide plena é vi-
goroso e esta pronto para a acdo. Um personagem com
Saude menos do que completa esta fatigado ou ferido.
Um personagem reduzido a Satide 0 esta moribundo,

e morrera a menos que receba cura em um namero de
rodadas igual a sua Constituicao + 2.

A Saude é bastante absfrata. Quando um persona-
gem sofre dano por um golpe de espada, por exemplo,
isso pode significar uma batida de raspao, fadiga, per-
da de félego ou um ferimento real. Seria tedioso manter
um controle de cada corte e osso quebrado. Assim, as
regras sacrificam o realismo em favor da jogabilidade.
A natureza exata do dano nao é importante. Vocé s6
precisa vigiar a Satide do seu personagem e ter cuidado
quando ela chegar perto de 0.

Quando seu personagem esté ferido, ha varias for-
mas de curar-se.

° Qutro personagem pode ajudéa-lo com a acdo curar,
como descrito na pagina 59. Vocé nao pode receber
os beneficios de outra acao curar até que sofra mais
dano — ha um limite para os beneficios que pode
obter por primeiros socorros.

* Vocé pode parar para respirar por algum tempo
depois de um encontro de combate. Este € um des-
canso de 5 minutos que permite que vocé recupe-
re o tolego, trate de cortes e machucados menores,
beba um pouco d’agua e assim por diante. Depois

de uma pausa para respirar, vocé recupera Saude

igual a 5 + ConstiTuicAo + NiveL. Vocé s6 pode fa-

Zer uma pausa para respirar depois de um encontro.

Se voce estiver com Satde 0 no final do encontro de

combate, ndo pode fazer uma pausa para respirar.

° Vocé pode dormir um pouco. Se conseguir dormir
em paz por pelo menos 6 horas, recupera Saude
igual a 10 + ConsTITUICAO + NIVEL.

* Vocé pode receber cura magica. Em geral isto signi-
fica o feitico cura.

EX EMPLD
le afugenta o tltimo do an-
tesque Gerhard morra, e Emnf*:@ntm afe com-
bate termina. Ele estd com Satde 0 e mori-
bundo, entiao ala tenta Sﬁlﬁﬂ*]fﬂ com a acio
_curar. Ela faz um teste de Astucia CURA) o
‘que nao € seu ponto forte. Contudo, ela rola
10 (8 + 3 + 4) e soma sua Astucia 1, para um
total de 11, e por pouco consegue salvar a
vida do amlgﬂ,. Gerhard recupera 5 de Satide
(o resultado do dado do dragdo, 4, mais 1
pela Astticia de Jannelle). Ndo é muito, mas
¢ melhor que morrer. Com Gerhard a sal-
vo, Jannelle pode relaxar e fazer uma pausa
para respirar. Ela descansa por 5 minutos.
Ela é uma guerreira de nivel 2 com Consti-
tuicdo 2, entdo recupera 9 de Saude (5 + 2 +
2). Como Gerhard estava com Satide 0 no fi-
nal do encontro de combate, ndo pode fazer
uma pausa para respirar.

COMECE A JOGAR!
: . &
Vocé pode ler este livro varias vezes, mas nao vai
realmente conhecer o jogo até jogar de verdade. Entao
levante-se e ponha isso em pratica! Nao se preocupe em
lembrar de tudo na primeira vez; isso ndo é importante.

O principal é comegar uma campanha e divertir-se. O
dominio sobre as regras vird com o tempo.

Se vocé ainda tiver davidas, acesse o forum da Jam-
bd, em www .jamboeditora.com.br. L4 vocé pode fazer
perguntas, além de encontrar outros jogadores e mes-
tres para formar grupos e trocar histérias. No site da
Jambd vocé também vai encontrar os seguintes recur-
SOS, para baixar e imprimir:

¢ UMA FICHA DE PERSONAGEM EXPANDIDA, COM DUAS PA-
GINAS. Esta versao é mais espagosa, e acomoda mais
detalhes sobre o seu personagem.

* SEIS PERSONAGENS PRONTOS. Se vocé nao tem tempo
para uma sessao de criacao de personagem, estes
personagens permitem que vocé mergulhe direto
na acao.

e TABELAS DE REFERENCIA RAPIDA. NOs compilamos as
informacdes utilizadas com mais frequéncia nessas
“colas” para o jogo.

Na pagina de Dragon Age do site da Jambd Editora
vocé também vai encontrar as tltimas noticias sobre o
jogo, além de novos recursos e material para download.

Agora pegue seus dados e prepare-se para jogar!

JJ ,If\l




GLOSSARIO

Ao livre: uma agdo que toma uma
Seastdade de tempo desprezivel.

&30 menor: uma acao que toma a
secor parte de uma rodada.

Sg3e principal: uma agdao que toma a
e parte de uma rodada.

Aofes: 2 cada tumo, um personagem
o mealizar uma agdo principal e uma
W50 menor ou duas acoes menores.
ote= IvTes nao contam neste limite.

SSiacente: quando 0s personagens
#5550 dentro de 2 metros um do outro.

“axe 50 pode fazer ataques em corpo-
“orpo contra alvos adjacentes.

Acance: cada arma de projétil tem um
sicamce curto e um alcance longo. Se
= alvo estiver dentro do alcance cur-
% 2= rolagens de ataque sao feitas da
Sosmma normal. Se um alvo estiver den-
= do alcance longo, as rolagens de
aisgue sofrem uma penalidade de -2.

Awentura: uma série de encontros que
womta uma historia completa. Uma
Sventura pode tomar uma Unica ses-
#20 de jogo, ou varias.

Sonus de escudo: um personagem
e esteja usando um escudo adiciona
=eu bonus de escudo na Defesa, pois €
s dificil atingi-lo.

ampanha: esta é a histéria continua
“o= personagens jogadores, narrada
aaves de uma série de aventuras. Se
e aventura ¢ um conto, uma cam-
sunha é um livro inteiro.

‘_iasse: cada personagem jogador tem
s classe, que representa o caminho
ooe segue na vida. Ha trés classes no
~munto 1: guerreiro, ladino e mago.

Shado do dragao: em um teste de ha-
Sidade, rola-se dois dados da mes-
== cor e um dado de cor diferente.
" dado do dragao é o dado de cor
Sserente, usado para medir graus de
sieesso em testes de habilidade e para

g==ar pontos de facanha.

Dados: Dragon Age usa dados comuns,
= =eis faces, abreviados como “d6”.

‘Dano de arma: o dano bésico que uma
Ena causa com um acerto.

Sano penetrante: a armadura nao ofe-
»=‘e protecdo contra dano penetrante,
% valores de armadura sdo conside-
sados 0 contra este tipo de dano.

Defesa: a Defesa de um personagem
=wede 0 quao dificil é acerta-lo. Quanto
mass alta, melhor. Defesa = 10 + des-
ez = bonus de escudo (se houver).

m: uma cena em uma aventura.
¥ rés tipos de encontros: combate,

“esploracao e interpretagdo.

- Escola de Magia: existem quatro esco-
= de magia — criagdo, entropia, espi-
=0 e primal. Cada feitico pertence a

spenas uma delas.

‘Esforco: quando um mago estd usan-
20 armadura e lanca um feitico, deve
sdicionar o valor de esforco da arma-
“=r2 3o custo em mana. O valor de es-
Smwco varia de 1, para couro leve, até 6,
p=ra placas pesadas.

Facanha: uma manobra especial que
= personagem pode realizar quando
#2ia um namero duplo em sua rola-
c=m de ataque. Isto gera uma quan-
Sdade de pontos de faganha igual ao
szsultado do dado do dragao.

Facanha de feitico: uma me-
lhoria especial que um mago
pode realizar quando rola
um niamero duplo em uma
rolagem de lancamento. Isto gera uma
quantidade de pontos de facanha igual
ao resultado do dado do dragao.
Feitico: algumas pessoas especiais po-
dem extrair mana da matéria viva ao
seu redor, e molda-la em feiticos. A
habilidade de lancar feiticos é a princi-
pal caracteristica da classe mago.

Foco em habilidade: uma drea de es-
pecializacao dentro de uma habilida-
de. Um personagem que possui o foco
apropriado adiciona +2 ao resultado
de um teste quando o foco se aplica.
Apenas um foco em habilidade pode
ser adicionado a um teste. Também
conhecido apenas como “foco”.

Forca minima: algumas armas sao mui-
to pesadas e/ou de dificil manejo. Um
personagem deve ter a Forca minima
listada para usar uma arma com eficién-
cia. Caso contrdrio, a arma conta como
uma arma improvisada (mesmo que o
personagem seja treinado em seu uso).
Grau de sucesso: quando € importante
saber quao bem um personagem reali-
zou um teste de habilidade, o dado do
dragdo é utilizado. Quanto maior o dado
do dragdo, maior o grau de sucesso.
Grupos de armas: as armas sao divi-
didas em grupos. Um PJ recebe trei-
namento em grupos de armas atraves
de sua classe. Se um personagem usa
uma arma na qual ndo é treinado, so-
fre -2 em rolagens de ataque e causa
metade do dano. Se for uma arma de
ataque a distancia, o alcance também é
dividido pela metade.

Habilidade: um dos oito atributos que
definem o potencial fisico e mental de
um personagem. As habilidades sao
Astiicia, Comunicacao, Constituiciio,
Destreza, Forca, Magia, Percepcao e
Vontade.

Habilidades primarias: cada classe
tem trés habilidades primérias, as
mais importantes. Um PJ] pode au-
mentar uma delas em 1 sempre que
alcancar um nivel par.

Habilidades secundarias: cada classe
tem cinco habilidades secundarias, as
menos importantes. Um PJ] pode au-
mentar uma delas em 1 sempre que
alcancar um nivel impar.

Historico: cada P] tem um historico,
que representa sua cultura e criagao.
Os sete histéricos no Conjunto 1 sao
ando da superficie, apéstata, avvar,
elfo urbano, elfo valeano, homem livre
fereldeniano e mago do Circulo.
Iniciativa: no comego do tempo de agdo,
cada personagem rola iniciativa. Este é
um teste de Destreza (INiCiATIVA). O
mestre arranja os resultados dos testes
do maior para o menor; esta é a ordem
em que os personagens realizam seus
turnos durante uma rodada. Se houver
empate, o vencedor é aquele que obteve
o maior resultado no dado do dragao.
Se ainda houver empate, aquele que ti-
ver a maior habilidade vence.

Mestre: 0 mestre conduz o jogo e'atua
como juiz. O Guia do Mestre tem mais in-
formagoes sobre este importante papel.

Nivel: os PJs e alguns PNJs tém um
nivel. Esta € uma medida do poder do
personagem, e varia de 1 a 20. O Conjun-
fo 1 tornece regras para osniveisde T a 5,

Nimero-alvo (NA): voceé deve igualar
ou exceder este niimero para ter suces-
so em um teste de habilidade.

Pausa para respirar: este € um descan-
so de 5 minutos que permite que um
personagem recupere Saude igual a
5 + Constituicao + nivel. Os persona-
gens s6 podem fazer uma pausa para
respirar depois de um encontro. Aque-
les com Saude 0 no final do encontro
ndo podem fazer pausa alguma.

Peca de cobre (PC): a menor unidade
monetaria padrao.

Peca de ouro (PO): a maior unidade
monetaria padrdo. 100 pecas de prata
=1 peca de ouro.

Peca de prata (PP): a unidade moneta-
ria padrao mais comum. 100 pecas de
cobre =1 peca de prata.

Penalidade de armadura: cada armadu-
ra tem uma penalidade que representa
seu peso e tamanho. A penalidade se
aplica a Velocidade, se o personagem
é treinado em seu uso, e a Velocidade e
Destreza, se ndo for treinado.
Personagem jogador (P]): os herdis
em uma campanha de Dragon Age.
Cada jogador controla um PJ.
Personagem ndo-jogador (PNJ): um
personagem representado pelo mesire.
Poder de feitico: € a medida do poder
de um mago. Certos feiticos permitem
que seu(s) alvo(s) facam testes contra
este valor para resistir a seus efeitos,
ou diminui-los. Poder de feitico =10 +
Magia + foco (se houver).

Poderes de classe: uma classe fornece
varios poderes ao personagem, COMmo
focos e talentos. Eles estao listados por
nivel nas descricoes das classes.
Pontos de experiéncia (XP): os P] re-
cebem pontos de experiéncia depois
de completar encontros durante uma
aventura. Quando os personagens acu-
mulam XP suficiente, sobem de nivel.

Pontos de facanha (PF): sao usados
para realizar faganhas. Um perso-
nagem deve gastar seus pontos de
facanha imediatamente, e nenhuma
faganha (exceto escaramuca) pode ser
realizada mais de uma vez por turno.

Pontos de mana (PM): pontos de
mana sao utilizados como combusti-
vel para feiticos, e cada mago tem um
numero de PM baseado em seu nivel.
Um mago que queira langar um feiti-
co deve gastar o nimero de pontos de
mana necessarios e fazer uma rolagem
de lancamento bem-sucedida.

Rodada: um periodo de 15 segundos
de tempo, usado durante o tempo de
acdo. Durante uma rodada, cada per-
sonagem no encontro tem direito a um
turno para agir.

Rolagem de ataque: a rolagem feita
quando um personagem quer atacar
em combate. Este é um teste de habi-
lidade com um nidmero-alvo igual a
Defesa do oponente.

Rolagem de dano: uma rolagem de
dano é feita quando um personagem
consegue acertar um oponente em
combate, Dano total = dano da arma
+ For¢a - valor de armadura do opo-
nente. O oponente reduz o dano total
de sua Saude.

Rolagem de feitico: um mago pode
lancar qualquer feitico que conhega
fazendo uma rolagem de feitico bem-
sucedida e gastando a quantidade de

pontos de mana necessarios. Rolagem
de feitico = 3d6 + Magia + foco (se
houver).

Satide: esta ¢ uma medida do bem-
estar e condicdo fisica de um perso-
nagem. A classe determina a Satide
inicial, e os personagens recebem 1d6
+ Constituicdo a mais sempre que so-
bem de nivel. Um P] cuja Satde cai a
0 morrerd em um namero de rodadas
igual a 2 + Constitui¢ao, a menos que
receba cura.

Talento: uma area de aptidao natu-
ral e/ou treinamento especial. Cada
talento tem duas graduacoes: novato
e experiente. Um PJ recebe talentos
principalmente por sua classe.

Tempo de agio: quando é importante
manter um registro preciso do tempo
e saber quem fez o qué e quando, o
jogo muda do tempo de narrativa para
o tempo de acdo. O tempo é medido
em rodadas de 15 segundos durante o
tempo de agao, e 0s personagens agem
em turnos na ordem de iniciativa. O
tempo de acao é usado principalmente
para resolver combates.

Tempo de lancamento: a quanhidade
de tempo, em geral expressa em acoes,
necessdria para langar um feitico.

Tempo de narrativa: os periodos do
Jogo em que ndo é necessario manter
um registro exato do tempo. A maior
parte dos encontros de interpretacido e
de exploracdao usam tempo de narrativa.

Teste basico: o teste de habilidade
mais comum no jogo. Um teste é fei-
to, e 0 resultado é comparado com um
nimero-alvo determinado pelo mes-
tre. Se o resultado do teste igualar ou
exceder o niumero-alvo, o teste é bem-
sucedido. Resultado do teste = 3d6 +
habilidade + foco.

Teste de habilidade: a rolagem de da-
dos mais comum no jogo, um teste de
habilidade é usado para resolver acGes
e reacoes. Resultado do teste = 3d6 +
habilidade + foco (se houver).

Teste oposto: quando os personagens
competem um contra o outro, faz-se
um teste oposto. Este € como um teste
bésico, mas os personagens comparam
seus resultados em vez de tentar igua-
lar ou exceder um namero-alvo. Se
houver empate, quem tiver obtido o
maior valor no dado do dragao vence.
Se ainda houver empate, quem tiver a
maior habilidade vence.

Tipo de feiti¢o: hd quatro tipos de
feiticos — ataque, defesa, melhoria e
utilidade. Cada feitico entra em uma
dessas categorias.

Turno: durante o tempo de acao, cada
personagem tem direito a um turno por
rodada, Em seu turno, um personagem
pode realizar uma agao principal e uma
acao menor, ou duas aches menores.
Valor de armadura: cada tipo de arma-
dura tem um valor numeérico. Quando
um personagem sofre dano em com-
bate, subtraia o valor de armadura do
dano antes de reduzir a Satide. Contu-
do, dano penetrante ignora o valor de
armadura.

Velocidade: a Velocidade mede a rapi-
dez e taxa de movimento de um perso-
nagem. Um personagem pode se mo-
ver um namero de metros igual a sua
Velocidade quando realiza uma agéo
de movimento, ou o dobro disso com
uma acgao de corrida.
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