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Qperaldonventireiroold

por Julio Monteiro
26 de setembro de 2025, 10:00

O Old Dragon Online completou dois anos de lancamento das fichas de personagem, e comemoramos
mergulhando nos dados com mais de 18 mil personagens vivendo suas aventuras em quase 2 mil campanhas no Old
Dragon Online. Estes nimeros nao sao apenas estatisticas: sao histérias de heroismo, tragédia, amizade e superagao
que revelam como a comunidade brasileira de RPG constréi suas narrativas épicas.

Este é o primeiro de uma série de quatro artigos para compartilhar achados, escolhas e dinimicas sociais
que moldam o Old Dragon. Prepare-se para uma jornada através de dados que contam histérias.

Toda aventura come¢a com uma escolha fundamental: quem vocé serd neste mundo de fantasia? Com
milhares de personagens criados, o OD Online nos oferece uma janela tinica para entender a psicologia do jogador
brasileiro de RPG. O que nos atrai em certas ragas? Por que algumas classes dominam enquanto outras definham? E
0 que nossas combinagoes favoritas revelam sobre como imaginamos o heroismo?

Ragas: O dominio Humano
1. Humano 37.83
2. Elio
3. Ando
4. Meilo-Elfo
5. Halfling
6. Gnomo

7. Meio-Elfo Kaduriano

&. Tenebrum

Raca

9. Grizzi | 0.47

10. Elfo Silvestre 4 0.35

11. Elfo Cinzento | 0.27

12. Gnomo das Florestas- 0.12
13. Ando das Montanhas - 0.11
14. Saxdo (Humano)-{ 0.09

15. Halfling Tipossalto - 0.08
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Dominio esmagador dos Humanos: mais de um em cada trés personagens. E a porta de entrada mais
natural para o mundo da fantasia. Humanos nio carregam estereétipos pesados, permitem ao jogador projetar sua
propria personalidade sem o filtro de uma cultura fantastica alienigena.

O segundo lugar dos Elfos conta outra histéria. Elfos representam o outro idealizado: longevos, graciosos,
toques de magica. S3o a fantasia em sua forma mais pura, o escape completo da humanidade mundana.

Os Andes em terceiro apelam para um arquétipo completamente diferente: a for¢a através da adversidade,
a resisténcia teimosa, o humor rude. Escolher um Ando é abracgar a ideia de que a verdadeira forca vem da
determinagao, nao da graca natural.

Em dltima posicao absoluta temos Halfling Robusto: apenas duas fichas foram ativamente jogadas com
esta opgao do Kit do Jogador. Tao raro que nem sequer aparece no grafico acima.

Classes: O triunfo do Ago sobre a Magia

1. Guerreiro 1517

2. Mago
3. Ladrdo 9.1
4. Clérigo
5. Barbaro
6. Paladino
5.42

5.27

7. Ranger
8. Necromante
9. Arqueiro
10. Bardo 4.09
11. Assassino 3.66

Classe

12. Druida 347

13. Ando Aventureiro 3.37
14. Bruxo 2.88

15. llusionista 263
16. Académico
1.63
1.57
1.46

1.45
I I I I |

0 2 4 6 8 10 12 14 16
Percentual (%)

17. Xama

18. Proscrito

19. Elfo Aventureiro

20. Halfling Aventureiro

O Guerreiro reina supremo, e isso diz muito sobre como abordamos o RPG. Em um mundo onde podemos
ser qualquer coisa— magos dobrando a realidade, clérigos canalizando poder divino — escolhemos ser o cara com a
espada. Por qué? A resposta, quem sabe, esta na agéncia imediata. O Guerreiro age, nao prepara. Enquanto o Mago
precisa gerenciar recursos limitados e o Clérigo equilibra cura com combate, o Guerreiro tem uma solugao simples
paracada problema: aplicar ago até o problema desaparecer. Essa simplicidade pode nao ser preguica, maslibertagao.
Permite ao jogador focar na narrativa, nas decisdes titicas momento a momento, sem a paralisia da analise de qual
magia usar.

O segundo lugar do Mago representa o polo oposto: jogadores que abragcam a complexidade como forma de
expressao. Cada Mago é iinico em seu Grimorio, suas escolhas de magia contam uma histéria sobre que tipo de poder
eles valorizam. E a classe dos estrategistas, dos que encontram satisfacio em ter a ferramenta perfeita para cada
situagao.
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E em terceiro lugar, o Ladrio. Talvez a classe mais honesta sobre o que fazemos no RPG: improvisamos
solugoes para problemas inesperados. Ladrao é o curinga do baralho, a valvula de escape quando a for¢a bruta falha e
amagia se esgota. E a classe que sussurra “e se vocé pudesse simplesmente contornar o problema?”

Combinagoes Raca e Classe: Arquétipos que amamos

Académico
Ando Aventureiro -
Arqueiro -
Assassing -
Bardo -
Bruxo
Barbaro -
Clerigo -
Druida -

Elfo Aventureiro -

Classe

Guerreiro
Halfling Aventureiro -
llusionista -
Ladrao -
Mago -
MNecromante
Paladino -
Proscrito -
Ranger -

Xam3 -
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Este grafico demonstra as 6 racas mais populares contra as 20 classes mais escolhidas, coincidindo com as
presentes nos livros basicos. Cabe notar que campos em branco representam niimeros inferiores a 0,1%, ou seja, nio
necessariamente zero fichas, mas pouquissimas. E em alguns casos, inexistentes: como o Ando, Elfo e Halfling
Aventureiro, limitados as ragas de mesmo nome.

Com o dominio Humano e a popularidade de Guerreiros, nao é de se espantar que a combina¢ao mais
popular seja Humano Guerreiro. Afinal, é o “feijao com arroz” do RPG.

As cinco primeiras posi¢oes sio todas dos Humanos: Humano Guerreiro, Mago, Barbaro, Paladino e
Clérigo. S6 a partir da sexta posi¢ao que o Ando Aventureiro surpreende como opg¢ao popular, seguido do Elfo Mago,
Halfling Ladrao e Anio Guerreiro. Humanos s6 retornam com o Humano Ladriao em décima posicao.

Alanterna vai para Halfling Proscrito: menos de dez fichas nestes dois anos ousaram esta rara combinacao.
Quantos destas, serd, outrora eram Clérigos que afrontaram suas divindades?

Alinhamento: A moralidade neutra

Alinhamento
@ Neutro (62.59%) @ Ordeiro (19.34%) @ Cadtico (18.07%)

O alinhamento Neutro provavelmente domina porque é a escolha que nio escolhe: permite ao jogador
navegar situagoes morais caso a caso. Ordeiro e Cadtico se equilibram, préximos a 19% cada.

No Old Dragon Online, o alinhamento neutro é a op¢ao padrao, o que também pode enviezar este resultado
para jogadores que simplesmente nio queiram nem sequer fazer uma escolha de alinhamento. Verdadeiramente,
neutros.

Métodos de criagao: Como nascem os herdis

A lideranga do método “Personalizado” pode refletir uma limitacao técnica: é o modo que permite que
jogadores manipulem os atributos como desejam e insiram no OD Online, como quando rolam dados em casa, em
outro meio, ou o mestre define uma lista pré-definida.

Mas o método Aventureiro em segundo lugar ilustra que jogadores querem algum controle sobre seu
destino sem abandonar completamente a aleatoriedade sagrada de Old Dragon e RPG.

Ja o Classico é nostalgia pura, o método purista para os que acreditam que personagem bom é personagem
sofrido: 3d6 em ordem, sem choro nem vela.
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E, quase empatado, temos Heroicoem quarta posi¢io. Similar ao aventureiro, mas com um
“empurraozinho” na roda da fortuna para atributos mais altos.

Na semana que vem, o préximo capitulo: a A Jornada dos Niveis, com uma anilise das distribuicdes de
niveis e analise de taxas de mortalidade de nossos herdis.
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AYornadtd oSy

por Julio Monteiro
03 de outubro de 2025, 10:00

Se criar um personagem é sonhar, evolui-lo é despertar para a realidade. Os dados pintam um quadro
simultaneamente tragico e inspirador: um mundo onde a morte espreita em cada esquina, mas onde os sobreviventes
emergem como lendas. Esta é a histéria de 18 mil tentativas de grandeza, das quais apenas algumas alcangam a gléria.
Este é 0 segundo artigo de uma série comemorativa analisando os dois anos de vida do Old Dragon Online. Confira o
primeiro artigo: O Perfil do Aventureiro Old Dragon.

A Pirimide de Niveis
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Dois em cada trés personagens criados nunca experimentam sua primeira subida de nivel. E um cemitério
digital de sonhos n3o realizados, uma montanha de fichas de personagem que viram poucas sessdes. Old Dragon
abraga a filosofia onde a morte é professora, nao puni¢iao. Cada personagem morto no nivel 1 é uma li¢ao: sobre
posicionamento tatico, quando fugir, negociacgao, e o valor da diplomacia.

O pico anémalo no nivel 3 (11,7% vs 9,1% no nivel 2) revela que muitos grupos comegam personagens
diretamente no nivel 3. Por qué? Porque o nivel 3 é onde classes ganham mais habilidades definidoras, e onde
personagens param de morrer para ratos gigantes. Os primeiros niveis sio tutorial brutal que nem todos querem
encarar. Mas é o que diferencia camponeses corajosos de heréis do vilarejo.

O colapso apds o nivel 3 (de 11,7% para 3,7% no nivel 4) marca um “grande filtro”. Personagens que sobrevivem
ao tutorial enfrentam nova realidade: agora o jogo espera competéncia.

O microplaté entre niveis 7-9 (média de 0,7%) representa os “veteranos eternos”, personagens em
campanhas estaveis que progridem lentamente mas consistentemente. Sao a classe média do Old Dragon, nem
novatos nem lendas, apenas aventureiros competentes fazendo seu trabalho.

O aumento final no nivel 15 (1,4%) é provavelmente apenas uma anomalia estatistica. Raramente alguém
“progride” para o nivel 15: vocé comeca la (para one-shots épicos). Salvo, quem sabe, um punhado de personagens que
se tornaram verdadeiras lendas.

Faixas de progressio: Os estagios da vida de um heréi

Esta distribui¢io conta a histdria arquetipica do herdi, mas com uma virada cruel: a maioria morre no
“chamado a aventura”. Joseph Campbell nao previuisso. Agrupando os niveis demonstrados anteriormente em faixas
narrativas, a histéria fica mais clara:

Iniciantes nivel 1 (62,9%): Sao os sonhadores, os esperangosos, os que respondem ao chamado mas
descobrem que a aventura nio os quer. Cada personagem nivel 1 é potencial desperdi¢ado ou licio aprendida,
dependendo da perspectiva.

Novatos niveis 2 e 3 (20,8%): Os sobreviventes do primeiro filtro. Provaram que podem seguir ordens basicas:
“nao divida o grupo”, “verifique por armadilhas”, “tenha sempre corda”, “negocie antes de atacar”.

Experientes de niveis de 4 a 6 (10,9%): Aqui moram os profissionais. Nivel 4-6 é onde personagens
desenvolvem mais identidade mecanica. O Guerreiro nio é apenas “um louco com espada”. Sio herdis locais,
conhecidos na taverna, temidos por goblins.

Veteranos de niveis de 7 a 10 (3,4%): A elite. Menos de 600 personagens em todo o OD Online. Estes
sobreviveram n3o apenas a monstros, mas a problemas reais: conflitos entre jogadores, agendas incompativeis,
mudancas de cidade, términos de relacionamento. Cada veterano é testemunho de grupo dedicado.

Lendarios dos niveis 11 acima (2%): S3o os “300” (no caso, um pouco mais). Personagens nivel 11+ ndo sio
apenas poderosos mecanicamente; sao repositorios de historia compartilhada, memorias que transcendem o jogo.

Taxa de mortalidade: A matematica cruel

Ataxa de 14,5% de progressao de nivel 1 para 2 é apocaliptica. Significa que de cada 10 personagens criados,
pouco mais de 1 vé seu segundo nivel. Isso é declaragdo filosdfica: os mundos de Old Dragon nio devem nada a
ninguém. Sobrevivéncia é conquistada, nio garantida.

Os picos acima de 100% (niveis 2 a 3, 4 a 5, e 9 a 10) revelam pratica comum: criar personagens em niveis
especificos para campanhas em andamento. Nivel 3 para “pular o tutorial”, nivel 5 para “jogo médio”, nivel 10 para
“vamos ser épicos”. Cada pico representa filosofia diferente sobre onde a “diversao real” comeca.

A estabilizagao ap6s nivel 7 (préximo a 70%) sugere que grupos que chegam longe desenvolvem competéncia
institucional. Eles conhecem as ameagas, tém recursos, desenvolveram protocolos. A morte passa de inevitavel para
gerenciavel.
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O Old Dragon nao é cruel apesar de sua alta mortalidade: é significativo por causa dela. Cada nivel ganho é
conquista real porque poderia facilmente nao ter acontecido. Cada personagem veterano é milagre estatistico,
testemunho de dezenas de decisdes corretas e dados favoraveis.

A pirimide de niveis é uma montanha a ser escalada. Os 62% no nivel 1 nio0 sio fracassos, mas s3o a base que
torna o pico significativo. Sem eles, os 300 lendarios seriam apenas jogadores que jogaram mais, nao heréis que
sobreviveram ao impossivel.

O sistema ensina li¢goes valiosas: Cuidado importa. Prepara¢io salva vidas. Trabalho em equipe nio é
opcional. Fugir é valido. Essas nio sio apenas licGes de jogo, sio filosofias de vida codificadas em mecinicas.

Talvez a verdade mais profunda seja esta: o Old Dragon n3o promete que vocé sera heréi. Ele promete que
se vocé se tornar um, tera conquistado isso. E em um mundo de gratificagdo instantinea e conquistas participativas,
ha algo profundamente satisfatorio em um jogo que faz vocé lutar por cada vitéria.

Na semana que vem, a nossa proxima aventura nos levard ao artigo Arsenal e Magia, com anilise de
equipamentos e magias utilizadas no Old Dragon Online.
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por Julio Monteiro
10 de outubro de 2025, 10:00

Em um mundo onde a morte espreita no nivel 1, cada peca de equipamento importa. Cada magia preparada
podeser a diferenca entre exterminio absoluto e vitdria gloriosa. Com mais de mil equipamentos catalogados e quase
200 magias no sistema, o Old Dragon oferece arsenal vasto. Mas como os jogadores realmente usam essas
ferramentas?

Este é o terceiro artigo de uma série comemorativa analisando os dois anos de vida do Old Dragon Online.
Confira o primeiro artigo, O Perfil do Aventureiro Old Dragon, e o segundo em A Jornada dos Niveis.

Armas favoritas: A personalidade através do ago

Armas Mais Populares por Classe

Classe Arma mais popular  Percentual
Guerreiro Espada Longa 16,64%
Barbaro Machado de Batalha 22,27%
Paladino Espada Longa 21,96%
Arqueiro Flecha de Guerra 41,03%
Anio Aventureiro Machado de Batalha 31,60%
Clérigo Maga 39,43%
Druida Bordio/Cajado 20,59%
Ladrio Adaga 47,41%
Ranger Flecha de Guerra 32,03%
Bardo Adaga 26,79%
Assassino Adaga 39,92%
Halfling Aventureiro ~ Adaga 45,73%
Mago Bordao/Cajado 23,33%
Iusionista Adaga 21,05%
Necromante Adaga 20,78%

Cada classe tem sua assinatura marcial:

O dominio da espada longa entre Paladinos nao é coincidéncia: é mitologia. A espada é simbolo de justiga,
civilizagdo, ordem. A espada longa E o Paladino, tanto quanto sua fé.

Ladrdes e suas adagas representam pragmatismo puro. A adaga é ferramenta. E ficil de esconder, rapida de
sacar, atil fora de combate.
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O apego dos Magos ao cajado transcende mecanica. O cajado é simbolo de oficio, marca de erudi¢ao, apoio
fisico para corpos negligenciados em favor de mentes. Um Mago sem cajado é advogado sem terno. Tecnicamente
funcional, mas semioticamente incompleto.

Barbaros preferindo machados sobre espadas é escolha cultural. Espadas s3o civilizagao, forjadas com
técnica. Machados sdo for¢a bruta com lamina.

Quem sabe a conclusio mais interessante é: a ilustragao importa. As armas mais populares estio presentes
nas respectivas artes que ilustram os livros de Old Dragon.

Magias Arcanas: O “meta” dos magos

Magias Arcanas Mais Populares

Posi¢io Magia Circulo % dos Conjuradores
1° Misseis Magicos 1 61,87%
2° Escudo Arcano 1 47,32%
3° Sono 1 43,02%
4° Enfeiticar Pessoas 1 41,29%
5° M3os Flamejantes 1 35,26%
6° Escuridao 1 32,14%
7° Luz 1 32,10%
8° Trancar 1 22,56%
9° Abrir 1 22,56%
10° Patas de Aranha 1 18,98%

Misseis Magicos e Escudo Arcano nio sio apenas populares. S3o o “d4-ré-mi-fa-sol-1a-si” damagia, asrodas
de treinamento que nunca removemos porque funcionam sempre.

Ja Sono é a magia dos pragmaticos. Nio mata, nio impressiona, apenas remove ameagas temporariamente.
E escolha de jogadores que entenderam que sobrevivéncia é maior que gléria.

Magias Divinas: Preces Litargicas

Magias Divinas Mais Populares

Posicdo Magia Circulo %dos Conjuradores
1° Curar Ferimentos 1 50,98%
2° Arma Abengoada 1 45,10%
3° Santuario 1 28,32%
4° Luz 1 21,34%
5° Causar Ferimentos 1 19,61%
6° Constricao 1 18,69%
7° Imobilizar Pessoas 2 13,73%
8° Abencoar 2 13,38%
9° Protec¢do contra Alinhamento 1 11,59%
10° Martelo Espiritual 2 10,09%

Clérigos surpreenderam, se demonstrando serem mais variados que Magos. Enquanto que Misseis Magicos
reina supremo, Clérigos com sua magia Curar Ferimentos esta presente nas preces didrias de apenas 1 em cada 2
combatentes divinos.
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Imobilizar Pessoas, embora de segundo circulo divino, é tao popular que aparece no top 10, acompanhado
de Abengoar e Martelo Espiritual.

Na semana que vem, a nossa préxima aventura nos levard ao artigo O Ecossistema das Campanhas, com
analise de campanhas no Old Dragon Online.
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(O ECOSSIStemaiie ;
por Julio Monteiro
17 de outubro de 2025, 10:00

Por tras de cada personagem ha uma campanha. Por tras de cada campanha hi um grupo de pessoas que
concordaram em compartilhar imaginag¢ao. Com quase 1,8 mil campanhas, o Old Dragon testa amizades sob fogo de
dados. Esta é a histéria de como jogamos juntos, por que continuamos voltando, e o que faz algumas mesas durarem
anos enquanto outras morrem em semanas.

Este é o quarto e tltimo artigo de uma série comemorativa analisando os dois anos de vida do Old Dragon
Online. Confira o primeiro artigo, O Perfil do Aventureiro Old Dragon, e o segundo em A Jornada dos Niveis, e o

terceiro em Arsenal e Magia.

Longevidade: O ciclo de vida e morte das campanhas

A distribui¢do temporal conta histdria de aspirag¢do versus realidade das campanhas no OD Online:
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Antes de qualquer anilise, um disclaimer: estes dados foram calculados com base em campanhas
persistentes e atualiza¢oes em fichas de personagem no Old Dragon Online. Apagar uma campanha elimina a mesma
de nossas estatisticas. Entao existe um notavel “viés de sobrevivéncia” aqui, ja que n3o temos registros de campanhas
que foram removidas.

Quase um ter¢o de todas as campanhas nao sobrevive ao entusiasmo inicial. Quem sabe criadas por mestres
sonhadores, jogadores experimentando nossas ferramentas, ou aventuras de one-shots efémeras.

Por que tao alta mortalidade inicial? A minha teoria: criar campanha é fantasia, jogar campanha é trabalho.
E facil imaginar épicas aventuras, dificil coordenar agenda de 5 adultos. E excitante criar mundo, tedioso preparar
sessao toda semana.

O filtro de um més (35,69% morrem antes) é um “acorda para vida”. E tempo suficiente para entusiasmo
inicial evaporar, para problemas reais emergirem. Quem fala demais ou de menos? Quem nao aparece? O estilo do
Mestre funciona? A quimica existe?

Campanhas que passam de 3 meses entram em territorio diferente. Agora ha investimento emocional.
Personagens tém histdrias, grupos tém dinimicas, existem piadas internas. Desistir agora seria admitir fracasso,
desperdicar investimento. E a falacia do custo irrecuperavel trabalhando em favor da diversio.

E temos a anomalia de quase 1em cada 4 campanhas no OD Online que duram mais de um ano, de um modo
ou de outro. Verdadeiros milagres. Sao relacionamentos que sobreviveram a mudancas de emprego, términos de
namoro, mudancgas de cidade. Cada uma representa centenas de horas compartilhadas, milhares de decisGes
coletivas, incontaveis mema@rias.

Padroes temporais: Quando jogamos
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Dia da Semana

Sabado é o dia universal do RPG, quando responsabilidades pausam e podemos fingir ser elfos. Sexta e
Domingo completam o triunvirato do fim de semana.
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Fatores de Sucesso: O que separa Epicas de Esquecidas

Em uma analise quantitativa com tratamento estatistico e correlagao de variaveis, tomamos a liberdade de
elaborar as seguintes hipodteses:

Fatores que Impactam a Longevidade das Campanhas

Fator Impacto na Longevidade Evidéncia
Grupo com 8+ jogadores +63% de duragao Grupos maiores duram 319 dias vs 196 dias
Composi¢ao Balanceada +32% de duragao Campanhas balanceadas duram 269 dias vs 204 dias
Presenca de Clérigo +27% de duracao Campanhas com Clérigo duram 249 dias vs 197 dias
Sessoes Frequentes (2+/sem) +5% de duracao 223 dias vs 212 dias para sessoes regulares

Grupos com mais de 8+ jogadores tém um surpreendente poder de aumentar a dura¢io de campanhas, se
combinado a estratégia de jogar no mesmo dia independente do quérum. Esta grande quantidade nio
necessariamente significa jogadores simultineos (participando no mesmo dia), nem o convite de tantos jogadores no
inicio da campanha, mas se adaptar a mudangas e convidar diferentes pessoas para compor a mesa e dar
continuidade a histdria.

Composi¢ao balanceada (presenca de ao menos um Guerreiro, um Mago, um Clérigo e um Ladrio, seja
classe base ou especializa¢io) também tem uma influéncia positiva.

Presenca de Clérigo nao é sobre mecinica, é sobre mentalidade. Alguém escolheu canalizar sua divindade
para ajudar, colocou grupo acima de gléria pessoal. Esse jogador é a cola que mantém grupos unidos.

Ja sessoes frequentes (2 ou mais por semana) demonstraram que nio tem alta influéncia na persisténcia de
campanhas de longo prazo.

Composicao ideal: A receita para o sucesso

a0 Composigao

Balancesda
Balanceada
5 . .

Eesada.’u Magia L] :?S;ca em Magia
50 = @ Pesada em Suporte

® Peszada em Combate
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45 Pezada .Dmbate ® o
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100

Fesads & Suporte .

39 . 150
. 200
-
20 . 300

Taxa de Sucesso (%)
55 [15]
h [=]

180185 190 185 200 205 210 215 220 225 230 235 240 245 250 255 280 285270
Duragdo Média (dias)

Para este calculo final, para correlacionar campanhas com composi¢ao de personagens, definimos que
“Taxa de Sucesso” significa uma campanha durando mais de 6 meses.
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Balanceada (a0 menos um Guerreiro, Clérigo, Mago, e um Ladrio, ou suas especializa¢des) nio é sobre
otimizag¢do, mas sobre todos terem um papel, e destes, mais de 100 campanhas deste estilo duraram mais de 6 meses.

Pesado em Combate significa mais de 50% de Guerreiros (ou suas especializacdes).

Pesado em Magia significa mais de 50% de Magos (ou suas especializages).

Pesado em Suporte significa mais de 50% de Bardos, Druidas, ou Xamas (decidimos arbitrariamente apenas
para fins de agrupamento).

E todas as outras campanhas estio somadas em Mista/Cadtica.

Conclusdes: O milagre da narrativa compartilhada

Apos analisar as quase 1,8 mil campanhas, a verdade emerge: cada campanha bem-sucedida é um milagre
de coordenacao social. Sao pessoas concordando em compartilhar imaginagao, semana apds semana, més apos més,
criando histdria que sé existe em suas mentes coletivas.

0 Old Dragon nio é sobre regras ou dados ou “builds”. E sobre pessoas escolhendo gastar tempo precioso
juntas, criando memérias que durario décadas. E sobre aquela vez que o Paladino se sacrificou pelo grupo, aquela
rolagem natural 20 que salvou todos, aquela piada que ainda faz todos rirem anos depois.

Muito obrigado para vocé que nos acompanhou nesta série de quatro artigos. Foi muito interessante (e
divertido) tentar achar sentido no nosso vasto banco de fichas de personagens e campanhas, compartilhando nossas
proprias hipéteses. E que venham mais anos de Old Dragon Online!

23 Old Dragon ¢ Artigos #1



1d6 Ganchos para Halflingse

por Jodo Victor (Convidado)
12 de dezembro de 2025, 10:00

Ha algumas semanas, uma série de textos analisando dados das mesas cadastradas no Old Dragon
Online foram publicados. Os quatro artigos reuniram todo tipo de dado fascinante, de faixas de niveis, itens mais
usados, feiticos mais memorizados...

Mas de todas as informacgdes, a que mais me chamou a atengao foi o nimero de jogadores de Halfling. Essa
espécie nao so ficou na lanterna das ragas do LB1, como também ficou atras dos Meio-Elfos, uma raga do LB2. Além
disso, apesar de sua poderosa fama entre jogadores, o Halfling Aventureiro, foi a especializa¢gio menos jogada.

Esse texto tem duas fungdes: tentar entender o que leva a essa situagdo e oferecer 6 (ou 1d6, se preferir)
ganchos para essa raga. Desses, trés serdo baseados na descri¢ao dos Halflings dentro do jogo, e trés serdo baseados
nos proprios dados da pesquisa. Além disso, cada gancho tera seis opg¢des, para que jogadores possam rolar
aleatoriamente uma sugestao, ou escolher qual for mais conveniente. E sem mais delongas...
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Halflings: humanos, demasiado humanos

Eu tenho uma teoria muito simples para a popularidade relativamente baixa (sem trocadilho) para os
Halflings: eles sao humanos demais.

O Halfling de Old Dragon — e da maioria dos RPGS — é inspirado nos Hobbits de Tolkien. Nessas historias,
os Hobbits, por serem um povo mais mundano e com uma cultura material mais préxima a dos leitores, serviram de
introdugao perfeita ao mundo maior da Terra-Média.

Entretanto, temo que um pouco disso seja perdido na mesa tipica de RPG. Como bem apontado no artigo
original, Elfos (e Meio-Elfos) s3o associados a uma graca sobre-humana, uma ligagdo profunda a natureza e a
reflexdes sobre a passagem do tempo. E claro, fale em “cidade élfica” e imediatamente imagina-se umavila nafloresta,
com arquitetura inspirada em Art Nouveau. Da mesma forma, Anoes estao ligados a ideia de guerreiros resilientes,
vivendo em sal6es Art Déco esculpidos nas entranhas de montanhas.

Ja os Halflings... Bem. Eles tém um arquétipo, sim, de um povo bucdlico que tem um gosto por aventura.
Infelizmente, esse arquétipo se aplica a uma quantidade muito grande de heréis de fantasia perfeitamente humanos.
E para piorar, a tipica vila Halfling n3o é tao diferente das vilas humanas, quanto o Condado era de Rohan, ou Gondor.
O resultado é que é muito facil ver essa raga meramente como “um humano baixinho”. Entao aqui darei um passo
paratras: o que um Halfling de Valansia tem de tinico para inspirar jogadores e Mestres?

Histérico: eles sdo aventureiros natos

Ok, isso nio é tao incomum, mas é algo que vale a pena ser explorado. Os Halflings de Old Dragon sio um
povo bucdlico e amistoso, mas nao exatamente caseiro. O integrante tipico desta raga tem uma curiosidade imensa
sobre o mundo exterior, o que os did uma propensao natural a sair em aventuras. Nisso, eles lembram mais o Bilbo
tardio, inquieto por ficar muito tempo no Condado, mais que o Hobbit tipico.

Essa sessao convida Mestres e jogadores a dar o préximo passo: o que viver em uma sociedade de
aventureiros significa para seus personagens?

Histdrico
1dé Histdrico Descri¢ao

1  Herdeiro Vocé conhece um aventureiro experiente, que explorou o mundo evoltou para casa com uma
fortuna razoavel (ainda que sempre exagerada pelos vizinhos). Seja um parente, amigo ou
celebridade local, vocé sonha em ser um heréi também.

2 Pioneiro Vocé vem de uma vila fundada ha pouco tempo, e cresceu em meio a exploradores. Seguir
os passos deles — e quem sabe tirar a sorte grande nos ermos do mundo — é natural.

3 Focado Vocé tem um objetivo em mente. Ganhar ouro para comprar uma toca, se provar perante os
pais de um interesse amoroso, provar a culinaria de outros povos e voltar como um chef
experiente... Seja 1a qual for o motivo, ha uma meta além de curiosidade norteando suas
agoes.

4 Curioso Vocé é um Halfling normal, que decidiu partir por terras novas em busca de saciar seu
desejo de ver mais do mundo. Mas sera que isso nao te deixa com um desejo devoltar ao lar?

5 Tragédia Vocé tem um peso no coragao. Alguém proximo partiu em uma aventura e nunca mais foi
visto. Vocé é mais cauteloso que o normal, mas talvez ainda tenha esperanca de um
reencontro.

6 Necessidade "Recompensa por mim? Nao, nao. Olhe, essa pessoa no cartaz de procurado tem um nariz

mais redondo que o meu..." (Naverdade, talvez eu role nessa tabela novamente).

25 Old Dragon ¢ Artigos #1



Lendas e Mitos: eles sao antigos

Sem entrar em muitos spoilers sobre o Heroéis de Valansia, Halflings (e Gnomos) em Old Dragon s3o culturas
antigas, que viveram sozinhos por séculos antes da chegada (ou antes, do retorno) dos outros mortais.

Isso significa que uma parte consideravel da histéria e ruinas de Valansia sao ligadas a esses povos. Que
mistério dos dias antigos as suas avds contavam para vocé?

Lendas e Mitos
1dé Lenda ou Mito Descrigio
1  Figura Folclérica Na sua vila hi lendas de um "Mochileiro Doido", que some em flashes de luz, e
volta com ouro e joias. A maioria acha que nao passa de uma histéria, mas ha
relatos de brilhos estranhos nos pantanos...
2 Tumba na Colina Para além das terras patrulhadas, hd colinas funerarias, onde mortos de eras
perdidas repousam. Que segredos poderiam ser achados 1a?
3  Esculturas Estranhas Nos arredores da vila ha trés estatuas de monstros com fei¢cbes estranhamente

tristes e pesarosas. Ha lendas que eles despertario no dia em que forem erguidos
acima das nuvens, mas como alguém poderia testar isso?

4 PontedoDemogorgon Nas proximidades da vila hia uma ponte de pedra que os Halflings nao
construiram. Reza lenda que quem tiver a coragem de passar a noite de solsticio
14, em vigilia, ganhara uma grande recompensa...

5  Floresta Maldita Nos arredores da vila, ha uma floresta cujas arvores parecem se mexer quando
ninguém as observa. Um druida esta planejando uma expedicao para exorcizar o
lugar.

6 Circulo de Pedras Ha um circulo de pedras préximo a um rio, com inscri¢des em uma lingua

esquecida, e pinturas de seres marinhos. Talvez académicos estivessem dispostos
a pagar algo por uma cépia das inscrigdes.
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Interculturalidade: Eles (e 0s Gnomos) tém uma relag¢ao especial

com os outros povos

Similar ao tépico anterior, faz relativamente pouco tempo que outras ragas chegaram a Valansia. A chegada
deles foi pacifica, e os povos convivem em harmonia, mas essa mudanga sem duavida deixou marcas da cultura
Halfling... E mais importante, no seu personagem.

Interculturalidade
1d6  Relagio Cultural Descrigdo
1  Cosmopolita Seu personagem ainda é fascinado por todas as culturas novas. Vocé tem uma lista de

cidades que planeja visitar.
2 Admiragao Singular Uma cultura ou regido em especial chamou sua atengio. Vocé vai fazer de tudo para
aprender e conhecer mais sobre eles.

3  Desbravador Sim, os outros povos s3o legais, mas sabe o que deve ser ainda mais legal? Contactar
povos novos! Devem ter populagoes desconhecidas nos Ermos... Vocé sé precisa
encontrar eles.

4 Propaganda Vocé gosta dos recém chegados, mas acha que eles iriam gostar ainda mais de

descobrir os prazeres de uma erva de fumo depois do cha da tarde. Vocé se delicia em
apresentar forasteiros a cultura Halfling—sé6 nao venha dizer que eles sao s6 humanos
baixinhos!

5 Indiferenca Honestamente, vocé tem mais o que fazer. Outros povos nio sao seus inimigos, mas
sua curiosidade é voltada para outros aspectos do mundo —explora¢io de masmorras,
biologia dos monstros, cozinhar...

6 Revolta "Comité Halfling Anarquista Organizado? Eu nunca ouvi falar da CHAO, vocé estia me
chamando de traidor?"
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Organizagoes: Tem muitos ladrdes...

Ok, isto mal é uma caracteristica emergente: Halflings s3o associados a ladrées — ou como o Bilbo
descreveria, “gatunos” — desde O Hobbit. A espécie também tem beneficios mecinicos para jogar como Ladrdo (ou
suas variantes), e sua especializagao racial é derivada dessa classe.

O Ladrao é quase uma extensao natural do ideal do Halfling. Um aventureiro que nao tem a for¢a bruta dos
guerreiros ou a maravilha magica dos conjuradores, mas por meio da discrigao, asticias e golpes certeiros, quase
impossiveis, salvam o dia.

Ainda assim, os niimeros impressionam. Além de ser a tnica raca onde o Ladrao € a classe mais jogada, a
segunda classe mais jogada é o Halfling Aventureiro. A terceira? O Bardo. A quarta? Assassino, empatada com Mago
(e ja chegaremos l3). A quinta? Ranger. Aproximadamente 7 em cada 10 personagens Halflings sdo ladraes.

Por mais que inicialmente aventureiros geralmente sejam a exceciao, acho que pode ser interessante
considerar as implicagGes para a construgao de seus personagens. Como uma guilda de ladrdes funciona quando tem
tantos aventureiros dessa profissio? E tentador ressignifici-los como exploradores, ou mesmo investigadores, mais
focados em usar suas habilidades para resolver crimes e investigacoes.

Entao, além da classica guilda de ladrdes, vamos oferecer aqui 6 organizagoes que podem explicar a origem
dos talentos do seu personagem, junto de alguns ganhos sobre o que elas estao fazendo agora:

Organizagoes

1dé Organizagio Descrigio

1 Associagdo de Moradores  Vocé faz parte de uma associagio de moradores, dedicada as mais diversas
atividades. Atualmente, o alto escaldo estd em polvorosa para o festival civico,
e estd especialmente preocupado com forasteiros e arruaceiros.

2  Sociedade Secreta Ha boatos de que ha uma organizagao misteriosa em sua vila, atuando nas
sombras para controlar tudo e todos. Talvez haja uma recompensa por
enfrenté-los... Ou por se juntar a eles.

3 Clube Esportivo Vocé faz parte de um grupo dedicado a esportes e outras tradigoes fisicas dos
Halflings. E nada mais tipico do que sair em viagens de campo para por esses
talentos em pratica.

4 Escola de Artes Os bardos locais fazem todo tipo de atividade, desde entretenimento, a servir

de olhos para a vila, até servicos mais delicados. Atualmente estiao buscando
novos atores para uma peca, depois que dois talentos morreram em um
acidente tragico de carroga.

5 Exploradores Vocé faz parte de um grupo dedicado a patrulhar e explorar os ermos, e voltar
com tesouros para casa. O membro mais renomado da sua organizagao é o
Velho Arthur, que dizem ter um arsenal incrivel em casa.

6  Xerifes Vocé faz parte de uma organizagio de Halflings dedicada a manter a ordem nas
fronteiras de sua vila. Normalmente a coisa mais dificil de lidar s3o gansos
desgarrados, mas ha também alguns forasteiros desaparecendo — e vocé vai
descobrir o que estd acontecendo antes que isso estrague o festival civico!
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Ligagao com o Arcano: Também ha muitos magos
Ok. Essa é uma trapaga, ja que Halflings Magos ainda sio uma minoria, mas: Mago é a classe nao-ladrao

mais jogada.

De certa forma, Halflings arcanos fazem muito sentido. Essa raga é por vezes vista como fragil pelo
tamanho, e a classe Mago é focada em usar poder arcano para suplantar a falta de habilidades marciais.
Mecanicamente, as desvantagens vindas do tamanho pequeno nio tém influéncia nos arcanistas, e o bonus de
furtividade pode muito bem salvar um conjurador de uma situagao perigosa.

Um pouco mais discretamente, Halflings conjuradores s3o um eco da relagio tnica entre Gandalf e O
Condado. No contexto de Valansia, isso também pode ser visto como um sinal de proximidade com os Gnomos, uma
raca tradicionalmente associada com magia, e que de fato tém Magos e Ilusionistas como as classes mais jogadas.

Assim sendo, temos uma tabela para liga¢oes de personagens Halflings com o arcano:

Ligagao com o Arcano

1dé Ligag¢do com o Arcano
1 Amigo de Gnomos
2 Amigo Poderoso
3  Segredos Antigos

4 Académico

5 Mestre de Cerimdnias

6 Tirano

Descri¢dao
Vocé é amigo de Gnomos, e conhece algo sobre magia gragas a eles.
Algum Mago experiente visitou suas terras em busca de paz e descanso. Vocé fez
amizade com ele, e aprendeu algo.
A matriarca da sua familia aprendeu muitas coisas ao longo dos anos. Algumas
delas foram confiadas a vocé.
Vocé simplesmente sempre foi fascinado por magia, e foi atras de mais estudo por
conta propria, como tantos outros fazem em Valansia.
Vocé faz parte de uma tradi¢io muito antiga de aprender sobre magia para
realizar grandes shows de luzes e chamas em festivais. Mais do que qualquer
outro, vocé sabe que a conjuragio nao é sd ciéncia: é uma arte.

No passado recente, um mago poderoso achou que poderia dominar sua vila.
Vocés o derrotaram, e ficaram com todas as posses dele. Estudar os artefatos te
deixou familiarizado com o arcano.
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Relagio com o Divino: eles tém uma diversidade religiosa inesperada

Uma das grandes diversoes de mundos de fantasia é ligar seus personagens a deuses e religides ficcionais
para aprofundar suas caracterizagdoes. E uma revelagio interessante dos dados do ODO é que os Halflings,
tecnicamente, sdo a tnica raga do Old Dragon que tem mais servos de um ser cadtico que dos deuses ordeiros e
neutros.

O Assassino, a quarta especializa¢io mais comum entre essa raga, é descrito como sendo ligado ao
Demogorgon. Junto com o nimero quase igual de Clérigos e Druidas, isso pinta os Halflings como sendo
extremamente diversos em suas crengas.

Pode ser muito interessante interpretar membros dessa raga como tendo a mente mais aberta, e estando

dispostos a abragar outras religices, mesmo aquelas que —talvez com razao — s3o banidas por outros povos.

Assim sendo, a tltima tabela deste texto sera sobre rela¢oes com o divino:

Relagdo com o Divino

1dé
1

Relagio com o Divino Descri¢dao

Ortodoxo

Vocé acredita em um dos deuses bem vistos por sua sociedade, e se dedica
unicamente a ele.

Sincrético Vocé adora um dos deuses bem vistos por sua sociedade, mas sua adoragio
absorveu elementos de outro. Afinal, a Ordem também faz parte da Natureza, nao
é

Politeista Vocé bebe agua de muitas fontes, e reza para o deus mais apropriado a cada
momento.

Crengas Antigas Vocé é especialmente ligado a crencas da sua regido, que talvez sejam
desconhecidas — ou mal vistas — em outras partes.

Culto Vocé faz parte de uma organizagao proibida, mas benevolente e indcua. Proteger
a si mesmo e aos seus colegas é a prioridade maxima.

Culto Maligno Quer saiba ou nio, vocé de fato esta em uma organizagao religiosa destrutiva. O

que seu personagem fara?

Quer mais material para dar personalidade aos seus Halflings em Old Dragon?

Com isso, chegamos ao fim deste artigo. Espero que ele tenha inspirado vocé a criar personagens Halflings.
E caso vocé queira mais textos para se inspirar, nao se preocupe: alinha Old Dragon tem muitos materiais paraajudar:

O Livro II: Regras Expandidas traz informagGes sobre o Halfling Aventureiro, e sobre como esses
personagens podem marcar a histéria dos seus reinos no modo legado.

O Livro III: Monstros & Inimigos tem informagoes para a criagao de NPCs Halflings — e claro, mais
antagonistas para eles enfrentarem!

O Pequeno Guia do Jogador contém, além de outras dicas, descri¢oes de dois subtipos de Halflings:
os Robustos e os Tipossaltos.

O Cenario de Campanha: ARKHI tem Halflings vivendo em culturas tinicas nos arredores do
Deserto de Dunas Negras.

O Cenario de Campanha: Herdis de Valansia detalha a histéria dos Halflings de Valansia e seu
protetorado.

E claro, o recente Guia de Campanha: Racas, apresenta uma raga parente dos Halflings, os Varkos, e
da aos Mestres e jogadores mais opgoes para customizar seus personagens.

Boas aventuras, e lembre-se: “os melhores perfumes vém nos menores frascos!”

Artigos #1 ¢ Old Dragon 30


https://olddragon.com.br/livros/lb2
https://olddragon.com.br/classes/halfling-aventureiro
https://olddragon.com.br/livros/lb3
https://olddragon.com.br/livros/kit-do-jogador
https://olddragon.com.br/racas/halfling-robusto
https://olddragon.com.br/racas/halfling-tipossalto
https://olddragon.com.br/livros/arkhi
https://olddragon.com.br/livros/valansia
https://olddragon.com.br/livros/racas
https://olddragon.com.br/racas/varkos

31 0ld Dragon ¢ Artigos #1



por Jodo Victor (Convidado)
16 de janeiro de 2026, 10:00

Gnomos. Os desconfiados, mas galhofeiros, habitantes de minas. Se ha uma racga fantastica no Old Dragon
que os jogadores conheceram antes mesmo de entender o que é RPG, sao esses simpaticos baixinhos, de aparéncia
enrugada, que amam seus gorros.

E comum ter contato com bonecos, pecas decorativas e ilustracdes desses pequenos seres charmosos muito
antes de se ver um filme, jogo ou livro de fantasia que apresente seres longevos de orelhas pontudas que vivem em
florestas, barbudos rabugentos que moram nas montanhas ou povos de pés peludos habitantes de tocas.

Ainda assim, entre todas as racas apresentadas no Livro I: Regras Basicas e no Livro II: Regras Expandidas,
o gnomo ¢é de longe a menos jogada. De acordo com dados do Old Dragon Online, compilados no artigo O perfil do
aventureiro Old Dragon, apenas 3,5% dos personagens criados por jogadores sao gnomos. Isso representa quase um
terco da segunda raga menos jogada dos livros basicos: os Halflings. Mas por que isso acontece?

Talvez o motivo seja simples. Se Halflings sofrem por serem parecidos demais com humanos, os gnomos
sofrem por serem parecidos demais com Halflings. A primeira vista, as duas ragas sio muito similares: ambos s3o
humanoides pequenos, que vivem em vilas afastadas das grandes ambi¢oes dos povos maiores (perdoem o
trocadilho). Com isso, acaba surgindo uma espécie de “competicao” por esse nicho narrativo, e os gnomos levam
desvantagem. Enquanto seus colegas de pés peludos podem tragar suas origens a duas das obras mais populares de
fantasia — O Hobbit e O Senhor dos Anéis — os gnomos dependem quase exclusivamente da prépria descri¢ao do jogo
para ganhar identidade.

Assim, para ajudar esses pequeninos a brilharem, faremos a seguir uma exploragao do gnomo, mais uma
vez combinando as descrigoes presentes nos livros de Old Dragon 22 Edi¢ao com os dados disponiveis no Old Dragon
Online.

Eles sao folcléricos

Os Gnomos sao inspirados mais diretamente no folclore do mundo real do que qualquer outra das racgas
basicas. Enquanto Elfos, Andes e Halflings aparecem com frequéncia em livros, filmes, jogos e séries de fantasia, o
gnomo “tipico” costuma ser encontrado em artigos de decoracao, ilustragdes antigas e desenhos animados. E o Old
Dragon abraca isso de coragao.

Aqui, os gnomos sdo descritos como seres enrugados, de cabelos claros. Culturalmente, o uso de gorros é
motivo de orgulho entre eles. O gnomo é uma criaturaretirada diretamente da memoria coletiva, e isso pode ser uma
fonte praticamente inesgotavel de inspiragao para jogadores e mestres. Ha principalmente dois conceitos presentes
na cultura popular: gnomos como elementais e gnomos como seres feéricos.

O nome “gnomo” foi criado na Europa renascentista como uma tentativa de classificar seres elementais —
criaturas capazes de feitos magicos, mas dotadas de corpos fisicos. Havia Silfos no Ar, Salamandras no Fogo, Ondinas
nas Aguas e Gnomos na Terra. E dai que vem muito da personalidade dessa raca no sistema: acreditava-se que eles
viviam em minas e adoravam pregar pecas em mineradores.
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Por outro lado, muitos dos elementos visuais associados aos gnomos — tamanho pequeno, uso de chapéu,
viver nos campos — remetem diretamente is lendas feéricas. E ficil associar esse povo a histérias antigas de reinos
além do horizonte, onde o tempo flui de maneira estranha e o maravilhoso é a regra.

Resgatando esse imaginirio, convidamos os jogadores a se perguntar: que lendas os seus personagens
gnomos conhecem? Aqui, podemos dispensar tabelas — certamente vocés sabem quais histdrias se encaixam mais
nos seus gostos, de gorros magicos a gnomos presos em garrafas.

Eles siao variados

Ok, isso é um pouco trapaga da minha parte, mas, como mencionado anteriormente, os gnomos nao
possuem uma ancora direta na literatura fantastica. Isso significa que jogadores nao contam com um personagem
referencial forte — como, por exemplo, os jogadores de elfos tém Legolas, de O Senhor dos Anéis.

Essa auséncia de uma referéncia dominante abre mais espago para trabalhar conceitos variados de gnomos
em mundos de fantasia sem que isso cause estranhamento. Na se¢ao anterior, ja mencionamos duas possiveis
origens, mas nem mesmo é necessario estabelecer uma resposta definitiva. Dito isso, convidamos os jogadores de
gnomos a refletirem: quais sao as crengas do seu personagem sobre o proprio povo?

A seguir, algumas sugestoes de crencas possiveis:

1. Elemental: seu personagem acredita ser refugiado do Plano Elemental da Terra, e acredita que os
andes também tenham vindo de la.

2. Feérico: seu personagem acredita ser originario de um plano feérico e acredita que os elfos
compartilham essa mesma origem.

3. Fugitivo de monstros: seu personagem acredita que gnomos e halflings descendem de uma espécie
muito antiga — os Elois — que fugiram de um povo monstruoso ha séculos. Ou seriam séculos no
futuro?

4. Viajantes de outros mundos: seu personagem acredita que gnomos e outras espécies do mundo sio
mutantes, descendentes de humanos que chegaram a Terra em eras esquecidas.

5. Irm3o dos elfos: seu personagem suspeita que seu povo seja um hibrido, a semelhan¢a dos meio-
elfos.

6. Convencional: seu personagem acredita que seu povo foi criado pelo pantedo, sem mistérios ou
teorias alternativas.
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Eles sio mineradores por vocagio

Os gnomos do Old Dragon sao descritos como eximios mineradores e artesios de joias —tanto que Avaliar
Bens é uma habilidade inata da raca. E, de fato, isso por si s6 ja rende inimeras ideias de aventura.

E facil imaginar um gnomo convocando aventureiros para libertar uma mina infestada de monstros,
escoltar um carregamento de gemas até uma cidade distante ou recuperar um artefato lendario. E quem sabe quantas
masmorras hoje perdidas pelos ermos nio comegaram, originalmente, como minas gnomas?

Por outro lado, fazendo aqui o papel de estraga prazeres, ndo é possivel se alimentar de gemas e joias. Isso
abre espago para uma reflexdo interessante: quais outras atividades os gnomos desenvolvem dentro de suas
comunidades para sobreviver? E, talvez mais importante, eles realmente gostam disso?

Eles s3o conjuradores natos

Este ponto é quase um atestado ao peso da bagagem cultural dos jogadores. Na descri¢ao do gnomo no LB2,
nao hd uma ainica mencao direta a magia, tampouco qualquer habilidade racial especialmente voltada para magos ou
outros conjuradores. Ainda assim, isso nao é o que vemos nas fichas do Old Dragon Online.

Com aproximadamente 42% dos gnomos criados como magos e 26% como clérigos, eles se tornam, de longe,
araca mais associada a magia no Old Dragon — e isso ocorre puramente por escolha dos jogadores. Parailustrar, vale
compara-los com outra racga tradicionalmente conhecida por serem mineradores baixinhos: os andes.

Em uma anilise a sangue-frio, um gnomo e um anao combatentes s3o bastante semelhantes. Ambos podem
usar qualquer armadura e, devido ao tamanho pequeno, s6 empunham armas grandes se forem feitas sob medida. A
diferenca mais relevante é que os andes possuem bonus situacionais contra certos inimigos. Ainda assim, cerca de
66% dos anoes sao guerreiros de algum tipo, enquanto apenas 13% dos gnomos trilham esse caminho.

A mente coletiva dos jogadores parece favorecer a imagem dos gnomos como seres que recorrem a poderes
misticos para resolver situagoes — algo que soa como um eco de contos de fadas antigos ou mesmo de animagoes
infantis. Isso se reflete até na escolha de especializagoes: gnomos ilusionistas aparecem como a segunda combinagido
mais popular dessa raga. Diante disso, convidamos os jogadores a abracar essa leitura e a se perguntar: como a magia
arcana influencia a cultura gnoma?

O que levou seu personagem a se interessar — ou nao— por trilhar o caminho da magia?

Paravocé a magiaé...
1. Estudo: vocé encara a magia como um campo académico, e sua sede por conhecimento o
impulsiona.

2. Pratica: vocé vé a magia como uma ferramenta para compreender melhor a terra e realizar
mineragdes mais bem-sucedidas. E apenas questio de tempo até vocé criar um feitico para
encontrar gemas.

3. Umaarte:vocé trata a magia como meio para criar a rainha de todas as joias —os itens magicos. Seu
sonho é, um dia, forjar artefatos lendarios.
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4. Guerra: paravocé, a magia é antes de tudo uma forma de autodefesa. Depois que inventaram bolas
de fogo, a esgrima virou esporte!

5. Sinistra: vocé tem uma visao incomum entre os seus e teme a magia, desconfiando de seus efeitos e
consequéncias.

6. Divertida: fi de ilusionistas, vocé é fascinado em criar truques para entreter as massas.

Tem muitos sacerdotes (e muitos druidas)

Este topico dialoga diretamente com o anterior. Os gnomos sio a raga com, proporcionalmente, mais
sacerdotes no Old Dragon Online e ainda apresentam uma peculiaridade interessante: junto de elfos e halflings, sdo
as iinicas ragas em que o nimero de druidas se iguala ou até supera o nimero de clérigos.

Acredito que isso ocorra por dois motivos principais. Primeiro, o druida evoca religices antigas e tradigoes
ligadas ao campo e a natureza, elementos que combinam muito bem com a imagem do gnomo. Segundo, o druida ndo
pode usar armaduras pesadas nem armas de metal, o que resulta em uma estrutura menos voltada para o combate
direto do que a do clérigo — reforcando, mais uma vez, a leitura do gnomo como um ser astuto e pouco afeito a forca
bruta.

E claro que é perfeitamente possivel jogar com um druida extremamente agressivo e subverter essa
expectativa. Em niveis mais altos, inclusive, ha um contraste divertidissimo em usar a habilidade Transformagao para
converter seu pequeno gnomo em um elefante e fazer o chao tremer. Ainda assim, de modo geral, o gnomo druida é
0 mais proximo que se pode chegar de jogar com um “espirito da floresta” dentro das regras basicas do Old Dragon*:
um pequeno ser, profundamente ligado a terra, conhecedor das matas e capaz de assumir formas animais.

*Sevocé quiser se aprofundar ainda mais nesse conceito, o Guia de Campanha: Racas apresenta regras para
diversos outros povos com essa pegada, como Duendes, Pixies, Treants e outros.

Isso nao significa que outros tipos de sacerdotes nio rendam personagens igualmente interessantes.
Clérigos e académicos podem representar figuras sabias, guiando suas comunidades ou dedicadas a busca incessante
por conhecimento. Xamais, por sua vez, expressam uma rela¢ao mais pragmatica com a natureza — e pode ser muito
interessante pensar qual animal guardido um gnomo teria.

J4 os proscritos s3o estatisticamente ausentes. E que os Drakolds me mordam se isso n3o for mais um
indicativo de como os jogadores de gnomos os enxergam: um povo sabio e bucdlico, que nao se deixa afundar em
desespero ou crises de fé. O que, sinceramente, s6 aumenta minha curiosidade em ver mais gnomos proscritos nas

mesas.
E falando em quebrar estereétipos...

Eles s30... Birbaros?!

Um dos dados mais curiosos do Old Dragon Online é que, entre os Gnomos combatentes, guerreiros
aparecem empatados com barbaros. Gnomos barbaros. Nao é um conceito engragado?

O Barbaro “ideal” é quase a negagao total da ideia do gnomo. Ao ouvir a palavra barbaro, pensamos em um
brutamontes sem nenhuma paciéncia com magia, vivendo nos ermos do mundo e rejeitando a decadéncia da
civilizagdo —n3o em uma pequena criatura, bucélica eligada a poderes misticos. Um gnomo barbaro soa quase como
uma contradicdo... E é justamente isso que o torna tao divertido de jogar.

Mas e o “quase” do paragrafo acima? Pois bem: por mais divertido que seja imaginar uma gnoma de
aproximadamente 1,5 metro de altura, que mais parece uma vovozinha, bancando Conan, o Destruidor, justica seja
feita— o barbaro do Old Dragon 2?2 Edi¢ao tem, sim, pontos em comum com os gnomos. Isso se da porque aqui ele
nao é apenas um berserker furioso, mas um combatente especializado em sobreviver e lutar nos ermos. Ambos,
portanto, compartilham uma forte associagio com ambientes naturais, e faz todo sentido imaginar um gnomo
usando a furtividade, o conhecimento do terreno e taticas de guerrilha para derrotar inimigos maiores e mais
pesados.
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Sob esse angulo, é até possivel enxergar o gnomo barbaro como um tipo de combatente “padrao” de seu povo:
alguém que evita armaduras pesadas porque elas atrapalham a movimentagao na floresta, e que rejeita itens magicos
nao por ignorancia, mas por principio — vé como desperdicio ou até como uma profana¢io de uma obra-prima.
Afinal, quantos soldados um nobre nio enviaria para a morte em troca de um nico artefato magico recebido como
“presente”?

Mas claro, também é fascinante imaginar o que levaria a criacaio de um gnomo barbaro? Seria ele membro
de alguma comunidade perdida, um sobrevivente que foi afastado da vila e cresceu em outras terras, um simples
guerreiro que passou por uma experiéncia traumatica com magia? As op¢oes s3o infindas!

Quer saber mais?

Pois bem, com isso chegamos ao fim de mais um artigo sobre as ragas de Old Dragon. Mas esse nio precisa
ser o fim de suas leituras sobre gnomos. O sistema oferece diversos materiais para ajudar a aprofundar e expandir a
cria¢do de personagens dessa raca.

Quer conhecer em detalhes os gnomos do Old Dragon e ainda ter acesso a regras para torna-los nobres em
sua mesa? Confira o Livro II: Regras Expandidas.

Quer mais informagoes sobre os Gnomos de Valansia, o cendrio oficial do Old Dragon 2° Edi¢ao? Entao vale

conhecer o Cenario de Campanha: Herdis de Valansia.
Quer mais opg¢oes de gnomos e ainda contar com regras para criar variagoes dessa raga? Tudo isso esta

disponivel no Pequeno Guia do Jogador.
E se a ideia for ir além — buscando inspiragdes para outras ragas ou criar sua propria versao de gnomo do
zero— o Guia de Campanha: Racas é o material ideal.
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Das 20 classes e especializagoes disponiveis nos livros basicos da Old Dragon 22 Edi¢3o, nenhuma parece
causar tanto estranhamento nos jogadores quanto o Proscrito. Isso pode ser observado até mesmo nos niimeros:
segundo dados do Old Dragon Online, o Proscrito é a especializagao “livre” —ou seja, que nao esta atrelada aumaraca
—mais impopular do site.

E francamente, é ficil entender o motivo.

A primeira vista, o Proscrito nio parece exatamente uma especializacio; soa mais como uma punic¢io. Um
clérigo que nao pode curar adequadamente, que niao pode destruir mortos-vivos e que s6 conjura magias no 10° nivel.
Qual sera a préxima? Um guerreiro que n3o pode usar armas nem armaduras e precisa lutar apenas com artes
marciais?

Mas, claro, as aparéncias podem enganar. E, se hd um trago que define o jogador de Old Dragon, é a
capacidade de enxergar oportunidades em situagdes que parecem desafios intransponiveis.

Assim, em honra a essa especializagdo incompreendida, dedicar algumas linhas a sua origem, as suas forgas
e ao potencial narrativo do Proscrito.

Origem

O Proscrito é uma especializag¢io que tem uma fungio mecinica clara: responder a pergunta “o que acontece
quando um sacerdote” —um Clérigo, um Druida, um Académico ou um Xama — “falha nos mandamentos de seus deuses?”.
E essa é uma pergunta importante a ser respondida.

Ha muitas formas de um personagem perder seus poderes divinos ao longo de suas aventuras. Dilemas
morais, decisoes tomadas em jogo ou mesmo itens magicos amaldigoados podem levar ao rompimento de seu vinculo
com os deuses.

Além dessas situagbes imprevisiveis — que poderiamos chamar de Proscritos Acidentais — essa
especializagao também contribui para dar mais profundidade ao mundo de jogo. Afinal, é irrealista imaginar que
nenhum sacerdote jamais falhara ou se afastara de sua fé. Esses personagens — que poderiamos chamar de Proscritos
Convictos — oferecem muitas oportunidades de interpretagao.

Apesar de esses dois arquétipos compartilharem a mesma especializagio, tendem a apresentar padroes de
jogo distintos. Exploraremos isso adiante, mas antes vamos analisar o esqueleto mecanico dessa especializagao.

Mecanicas

Analisar o Proscrito é, antes de tudo, analisar algo que os jogadores ja conhecem bem: sua classe base —o
Clérigo — é muito forte. E precisa ser. Por serem os curandeiros dos grupos de aventureiros, os clérigos nao apenas
estio no calor da batalha, como também nao poder ser os primeiros a cair. Ao herdar o esqueleto mecanico dessa
classe, o Proscrito comega com um “kit” surpreendentemente robusto.

Artigos #1 ¢ Old Dragon 38



S6 por ser um sacerdote, o Proscrito ja comeca com o segundo melhor Dado de Vida do jogo, a segunda
melhor Base de Ataque, progressio de XP igual & do Guerreiro e a capacidade de usar itens magicos divinos que nio
envolvam conjuragio de magias. E, claro, essa especializagio nio é simplesmente um Clérigo (ou Académico, ou
Druida ou Xama) depenado. Afastar-se dos deuses também traz suas vantagens.

Por nio estar preso a nenhum tabu, o Proscrito ji comeg¢a com uma vantagem que apenas 4 outras
especializagoes do Old Dragon 22 Edi¢ao possuem —Guerreiro, Paladino, Anao Aventureiro e Elfo Aventureiro: acesso
atodas as armas e armaduras desde o 1° nivel.

E, a medida que evolui, a especializagao adquire novas habilidades.

No 1° nivel, a habilidade Cura Natural permite ao Proscrito acelerar a recuperagio do grupo e, talvez mais
importante, evitar a morte de personagens agonizando.

No 3° nivel, Treinamento em Combate concede +1 & Base de Ataque (BA) do Proscrito, refor¢ando sua
posi¢do como o mais combativo entre os sacerdotes.

No 6° nivel, Afetar Mortos-Vivos permite ao personagem prejudicar ataques de criaturas mortas-vivas.

Por fim, no 10° nivel, a habilidade Misticismo possibilita o uso de magias divinas como um Clérigo de 1°
nivel.

Pronto, agora que temos uma visao geral do Proscrito, devemos responder a pergunta: como jogar com essa
especializa¢do? E a resposta pode variar conforme a forma como o personagem chegou até ela — por acidente ou por
convicgao.

O Proscrito Acidental

Como explicado acima, os Proscritos Acidentais sio aqueles que assumem essa especializagio em
decorréncia de algum imprevisto durante as aventuras. Ha diversas formas de um sacerdote quebrar seus juramentos
— algumas delas, como itens amaldigoados que alteram o alinhamento de seu usudrio, podem até ocorrer de maneira
aleatdria.

Embora, em casos mais leves, o Mestre possa aplicar apenas penalidades temporarias, resolvidas de forma
mais simples, infrag¢oes graves podem levar um sacerdote a tornar-se um Proscrito.

Para esses jogadores, nio ha muito mistério: o Proscrito tende a ser um estado transitdrio, até que
encontrem uma forma de se redimir — provavelmente buscando outro sacerdote de sua fé capaz de conjurar a magia
Peniténcia.

Nessas situagoes, a perda dos poderes sacerdotais altera a dinimica do grupo. Sera necessario aventurar-se
de forma mais metddica e cautelosa para compensar a auséncia das magias de cura. Ainda assim, o Proscrito é quase
uma colher de cha. Sério.
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Basta observar as habilidades descritas anteriormente. Por mais que os feiticos e demais poderes fagam
falta, um Proscrito ainda é muito mais eficiente do que um Clérigo, Académico, Druida ou Xama completamente
privado de suas habilidades. A especializag¢ao funciona, nesse sentido, como uma “trava de seguranca”.

A habilidade Cura Natural garante que ninguém estard fadado a agonizar até a morte por falta de
sacerdotes. Da mesma forma, Afetar Mortos-Vivos oferece uma margem de manobra contra essas criaturas.

E, claro, o acesso irrestrito a armas e armaduras, aliado a Treinamento em Combate, torna-se um bdnus
relevante durante esse periodo turbulento do personagem — algo especialmente significativo para Xamas e Druidas,
que normalmente possuem uma selecao de equipamentos mais limitada.

O Proscrito Convicto

O outro tipo de Proscrito é o que podemos chamar de Proscrito Intencional. Nesse caso, o proprio jogador
decide que seu personagem é um sacerdote que caiu em desfavor com seus deuses. Ou seja, 20 menos no curto prazo,
ele nio buscara recuperar seus poderes divinos.

Desde ja, vale uma sugestio: Proscritos Convictos funcionam melhor em grupos que ja contam com outro
sacerdote — ou, no minimo, quando o jogador conversa previamente com o restante do grupo sobre sua escolha.
Embora o Proscrito possua mecanicas que auxiliem na recuperagao, um grupo cujo inico sacerdote seja um Proscrito
precisara jogar de forma mais cautelosa. Poderiamos até brincar que isso é jogar Old Dragon no modo dificil.

Feita essa ressalva, minha sugestao é enxergar o Proscrito — ao lado do Paladino — como um meio-termo
entre o Guerreiro e o Clérigo.

Em um extremo, temos o Guerreiro: o auge do poder marcial em Old Dragon. Capaz de usar todas as armas
e armaduras, dotado do melhor Dado de Vida, da melhor Base de Ataque, da habilidade Aparar e da melhor
progressao em Maestria em Armas e Ataque Extra.

Avancando um pouco, temos o Paladino, que abre mao da progressiao em Maestria em Armas e do Ataque
Extra, além de possuir um codigo de honra e restri¢oes de alinhamento. Em contrapartida, ganha poderes misticos
voltados a protegao do grupo e de si mesmo.

Em seguida, temos o Proscrito, que pode ser visto como um combatente que trocou parte do apice marcial
por recursos que emulam habilidades sacerdotais e acesso a alguns itens magicos divinos. Além disso, o Proscrito
recupera liberdade de a¢ao, ja que ndo esta preso a alinhamentos ou juramentos.

Por fim, temos o Clérigo, que alcanca o pleno poder divino, mas em troca perde a livre escolha de
equipamentos e mantém restricdes de alinhamento.
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Essa comparagao ajuda a entender o papel ideal do Proscrito. Com acesso a armas e armaduras, ele é um
combatente versatil, capaz de atuar tanto na linha de frente quanto na retaguarda. Em momentos criticos, pode
recorrer a seus poderes e ao uso de itens magicos para complementar sua capacidade marcial.

E tentador dizer que o Proscrito é uma especializa¢io “pato”, que faz um pouco de tudo, mas nio se destaca
em nada. No entanto, como vimos acima, isso nao é verdade. Ele desempenha varias fun¢oes quase tao bem quanto
os especialistas — e, acima de tudo, é surpreendentemente robusto.

A classe também permite surpreender adversarios: ninguém espera que o “guerreiro” dalinha de frente, de
repente, puxe um cajado de cura e levante um aliado caido.

E, falando em interpretagao, essa é uma especializagao para a qual nio faltam boas ideias.

Narrativa

“Crises de F&” é um tema que, a primeira vista, parece mais apropriado a filmes de drama do que a histérias
de fantasia heroica — mais préximo de O Sétimo Selo do que de Caverna do Dragdo. Afinal, como falar em crise de fé
quando quase todo grupo de aventureiros convive com poderes divinos?

E justamente ai que os Proscritos — de ambos os tipos — se tornam interessantes. Eles nos permitem
explorar a relagdo dos personagens com o sagrado de maneira mais profunda.

Os Proscritos Acidentais, enquanto buscam redengao, podem vivenciar temas como angustia, culpa e
frustracao. Havera prova maior para sua fé do que buscar purificagio por um ato necessario — ou puramente
acidental? A forma como os demais membros de sua religido os tratam nesse periodo também pode enriquecer o
mundo de jogo e revelar as tensoes internas de uma ordem religiosa.

Ja os Proscritos Convictos elevam essa discussao a outro patamar. Explorar por que um personagem
abandonou os deuses e sua antiga vida pode gerar histdrias fascinantes — de grandes debates teoldgicos a simples
percepgao de que aquele caminho nao era o seu.

“Mas nio seria possivel fazer essa interpretagio com outra classe?” Bem, sim. E perfeitamente viavel dizer
que seu Guerreiro, Mago ou Ladrao tentou seguir a vida sacerdotal na juventude, falhou (ou foi rejeitado) e tomou
outro rumo. O Proscrito, no entanto, possui uma vantagem tinica: ele ainda pode utilizar alguns itens magicos divinos
e mantém habilidades que reproduzem, ainda que de forma limitada, aspectos do poder clerical. Isso reforca
mecanicamente a ideia de que ele ja foi um sacerdote.

Além disso, o Proscrito é uma especializa¢io singular, pois rompe com a légica padrao de Old Dragon, na
qual trocas de classe normalmente ocorrem apenas no 1° nivel. Uma das marcas mais interessantes do espirito OSR é
que os eventos mais transformadores da vida de um personagem nio acontecem na construcao da ficha inicial, mas
durante as aventuras. O Proscrito é um facilitador poderoso desse tipo de arco narrativo, permitindo de forma
organica histdrias de afastamento ou reconciliagao com o divino.

H3 inameros paralelos na cultura pop: do afastamento destrutivo do Cla Mangkwan em Avatar apds a
ruptura com suas tradi¢des, ao arco de reconexio de Luke Skywalker com a Forga em Star Wars: Os Ultimos Jedi.

E, claro, nada impede que a classe seja utilizada para explorar outras ideias além da crise de fé.

VisoOes Alternativas

Outro ponto interessante do Proscrito é que suas habilidades funcionam muito bem para representar
outros conceitos de personagem. Aqui entramos no campo da releitura (ou reflavor): mudar a descricio de um
elemento do jogo sem alterar suas mecinicas. Por exemplo, usar as estatisticas de uma espada curta para representar
um florete, ou as de um urso para representar um porco pré-historico.

Com isso em mente, encerramos este texto com seis sugestdes para dar novos significados a classe.

. Guerreiro de Ordem Religiosa: Gragas a sua flexibilidade em combate e ao acesso a habilidades
semelhantes as de um Clérigo, o Proscrito é excelente para representar guerreiros ou cavaleiros ligados a ordens
sagradas. Os Paladinos ja contemplam parte desse conceito, mas o Proscrito permite maior liberdade de
comportamento, sem as amarras de um codigo rigido ou restri¢oes de alinhamento.

410ld Dragon ¢ Artigos #1



. Cultista: Aqui a légica do Proscrito é invertida: em vez de o problema estar no sacerdote, ele estd na
divindade. Muitos cendrios de fantasia apresentam deuses — frequentemente destrutivos — que foram banidos,
derrotados ou aprisionados. Proscritos devotos dessas entidades podem nao conjurar magias até o 10° nivel
simplesmente porque seus senhores divinos nio estao em posi¢io de concedé-las. Seja alguém que deseja restaurar
um deus injusticado ao seu trono, seja alguém que quer libertar o caos no mundo, essa é uma interpretagao instigante
da especializa¢gio — e um 6timo complemento ao Bruxo.

. Mistico: Em vez de um sacerdote afastado da fé, este personagem é um estudioso do divino. Similar a
personagens como o detetive John Constantine, ou o cagador de vampiros Van Helsing, esse Proscrito nunca foi um
Clérigo — simplesmente alguém que estuda forgas sagradas e profanas para seus proprios fins.

. Devoto: Em outra invers3o interessante, a versatilidade do Proscrito pode representar uma pessoa
comum dotada de grande fé e conhecimento tradicional. Esse personagem nunca buscou o sacerddcio formal, mas
aprendeu rezas, rituais e praticas sagradas suficientes para manipular alguns itens magicos divinos e replicar certas
habilidades sacerdotais. A capacidade de conjurar magias no 10° nivel pode simbolizar, finalmente, o reconhecimento
de sua devogao por parte da divindade. O fato de o Proscrito nao se igualar nem aos combatentes plenos nem aos
sacerdotes dedicados — mas desempenhar ambos os papéis de forma competente — o torna surpreendentemente
adequado para representar figuras mais mundanas e humanas.

. Curandeiro: Talvez a releitura mais direta: o Proscrito como uma versido apenas ligeiramente
fantastica de um curandeiro viajante. Aqui ele se torna um “faz-tudo” que aprendeu, por necessidade ou curiosidade,
a utilizar artefatos clericais — afinal, que médico nao gostaria de ter acesso a magias divinas? A conjuragao no 10°
nivel pode ser vista como um discreto gesto de aprovagio dos deuses a alguém dedicado a salvar vidas.

. Sacerdote em Treinamento: Em mais uma inversao do conceito original, o Proscrito pode representar
um Clérigo em formagao — alguém que precisou se aventurar antes de desenvolver plenamente seus poderes. Essa
interpretagao abre espago para um arco narrativo interessante: eventualmente, o personagem pode concluir seu
treinamento e tornar-se um sacerdote “de verdade” quando a histdria assim permitir — talvez como um marco
importante apds o 10° nivel.

Bem, com isso, esperamos ter ajudado a inspirar os jogadores a dar uma chance a essa especializacao tao
singular de Old Dragon 22 Edi¢ao. Mas sua leitura nao precisa terminar aqui.

Quer saber mais sobre as religioes de Valansia, o cenario base do sistema? O Cenario de Campanha: Herois
de Valansia traz mais detalhes sobre as grandes fés da regiao — e sobre como um sacerdote pode falhar diante delas.

Quer explorar um mundo sombrio onde talvez os Proscritos estejam certos? O Cendrio de Campanha:
Legiao - A Era da Desolacao leva vocé a Kardur, uma terra onde nem os milagres dos deuses vém sem custo.

Prefere lidar com o choque entre religies tradicionais e um deserto alienigena? O Cenario de Campanha:
ARKHI oferece inspiragao para sacerdotes e renegados nas areias negras.

Ou quer abordar a religido em um contexto histérico, como a Inglaterra das invasdes saxas? O Guia de
Campanha: Senhores da Guerra pode ser o ponto de partida ideal.

Até a proxima jogadores — e boas aventuras!
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Entao yoce'® umbardo?
por Valdemir "DuVal” Crabi (Convidado)
26 de dezembro de 2025, 10:00

Instrumentos Musicais

Na busca por afetar as emogdes de seus alvos ou sua plateia, os bardos estao sempre munidos de seus
instrumentos musicais. Cada instrumento possui caracteristicas tnicas, também conhecidas como timbres. Alguns
produzem sons mais suaves e melddicos; outros podem soar mais brutos e agressivos. Ha ainda aqueles capazes de
combinar suavidade e agressividade, ou mesmo alternar entre uma e outra.

Concertina ==
Alboque

Tamborete g

I/

®,
Flauta Doce

Tambor Xamanico Saltério
ou odhran

7 =

Viela de Roda

Rabeca

Ilustragdo dos instrumentos por: Valdeci Crabi
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Timbre

O timbre é a identidade de cada instrumento e de cada voz, sendo sua caracteristica mais distintiva. E ele
que permite que o som de uma baldosa, por exemplo, jamais seja confundido com o de uma flauta, assim como o de
um tamborete nao se confunde com o de um gudok. Da mesma forma, a voz de uma pessoa é facilmente distinguida
dadeoutra.

Dessa forma, cada instrumento musical tem maior capacidade de evocar determinados tipos de emogao,
especialmente quando associado a certos ambientes. Pensando nisso, os instrumentos foram divididos a partir de
palavras-chave que representam suas caracteristicas mais marcantes, indicando também os momentos mais
propicios para seu uso, aqueles em que podem brilhar com maior intensidade.

Esses timbres sao:

e Social
e Festivo
e Militar

e Emotivo

A seguir, apresentamos um sistema que descreve como o bardo pode utilizar seus instrumentos com a
inten¢io de manipular os sentimentos das pessoas ao seu redor, criando efeitos taticos. Tenha em mente que esse
sistema possui algumas limitacoes, em grande parte evidentes. A primeira delas é que o alcance dos efeitos esta
restrito a distdncia em que a voz ou o instrumento do bardo possa ser ouvido.

Qualquer bonus concedido é pontual e, na maioria dos casos, baseia-se na impulsividade do momento; por
isso, ndo deve durar mais do que 1rodada ou, no maximo, 1 minuto. A quantidade de seres afetados pode variar: todos
os aliados que desejarem se beneficiar dessa habilidade s3o afetados, enquanto o niimero de nio aliados é limitado
pelo modificador de carisma do bardo.

Além disso, os efeitos descritos em mecidnicas nido sio apresentados de forma minuciosa, pois muitas
situagoes dependem tanto da criatividade de quem esta jogando quanto da realidade narrada por quem esta
mestrando. Em todos os casos, deve prevalecer o bom senso.

Militar

Reflete a capacidade de, por meio do ritmo, conduzir a movimentos mais coordenados, transmitindo uma
ideia de unidade. Instrumentos capazes de emitir timbres militares possuem um ritmo marcante, com potencial para
influenciar os batimentos cardiacos e ampliar a capacidade de foco em momentos de agao.

Instrumentos com esse timbre, geralmente os de percussio, favorecem situacoes de combate, conflito ou
agao, nas quais o corpo esta acelerado e a adrenalina comega a subir. O tempo precisa ser bem marcado e as notas
devem soar fortes o suficiente para se fazerem ouvir.
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Mecinicas: Se o bardo antecipar o combate (ou seja, comegar a tocar antes do inicio do confronto), ha duas
op¢oes de bonus: ele pode tornar o teste de iniciativa muito facil ou fazer com que os ataques de seus aliados somem +1
de dano ao dano total. Esse bonus se aplica apenas na primeira rodada ou na rolagem de iniciativa. Além disso, o
bardo pode tornar testes para resistir ao medo um nivel mais faceis.

Social

Reflete a capacidade de tornar um evento social plenamente aprazivel. Por evento social, entende-se
qualquer ambiente com pessoas diversas, ou especificas, que busquem diversio e entretenimento, sem envolver
combate ou situagOes estressantes: uma noite na taverna, um festival na praga da vila ou um grupo reunido ao redor
de uma fogueira, por exemplo.

Instrumentos com esse timbre soam graciosos, com ritmo constante e acolhedor. O som permanece
ligeiramente abaixo das vozes, marcando presenga sem assumir o protagonismo. Um andamento mais rapido e
ritmado pode tornar o ambiente mais animado, enquanto um andamento mais lento e menos marcado tende a deixa-
lo mais sébrio.

Mecanicas: ao som desses instrumentos, o bardo pode, 1 vez por dia, durante um momento de descanso e
mediante sucesso em um teste de carisma, fazer com que o grupo recupere 1 PV (exceto o proprio bardo). Além disso,
qualquer aliado préximo ao bardo passa a ter melhores chances na Tabela de Reagdo, somando o modificador de
carisma do bardo ao seu proprio teste para influenciar alguém. Esse efeito se aplica apenas no primeiro contato, mas
areacio permanece valida enquanto a relagio nio for quebrada.

Festivo

Reflete a capacidade de encantar as pessoas por meio de melodias que as convidam a dangar e a interagir
com o ambiente de forma mais efusiva, levando alegria e agitacao a vida de todos os envolvidos.

Instrumentos com esse timbre soam ageis, com sonoridades brilhantes e ritmos quebrados e bem
marcados, frequentemente acompanhados de refroes que se repetem ao longo da execugao.

Ambientes festivos incluem tavernas, festivais na praca da vila, espagos mais impessoais, momentos de
trabalho, acampamentos e viagens, entre outros. Esse timbre pode ser uma ferramenta poderosa para amenizar o
estresse e fazer com que as pessoas esquecam, ainda que por alguns instantes, a situa¢io em que se encontram.

Mecénicas: em situagdes de viagem, o bardo pode, mediante sucesso no teste de carisma e umaveza cada 3
pontos de jornada, evocar as caracteristicas desses instrumentos para tornar fécil todo teste de atributo, jogada de
protegdo ou ataque de seus aliados que estejam exaustos ou extenuados, amenizando os efeitos do cansago. Esse
bonus se aplica apenas a primeira rolagem. Ao consumir metade de seus pontos de jornada dessa forma, o bardo
fica exausto; ao consumir todos, fica extenuado.
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Em situagbes que n3o envolvam viagens, o bardo pode fazer com que seus aliados anulem um nivel de
cansago: enquanto o bardo executa sua performance, aqueles que estavam extenuados passam a ficar exaustos, e os
que estavam exaustos perdem essa condig3o.

Emotivo

Instrumentos com esse timbre podem soar suaves ou intensos, brilhantes ou lentos. Ele reflete a capacidade
de evocar ou amplificar emogoes especificas. Esse tipo de musica esta fortemente ligado ao contexto da situagio,
exigindo certo conhecimento prévio e atuacao pontual, com o objetivo de trazer a tona os sentimentos adequados a
ocasido. E comum em velérios, festividades, homenagens, eventos religiosos e momentos de tensio.

Note que esse timbre nao define o clima geral do ambiente, pois é direcionado a uma pessoa especificaoua
um grupo de forma mais limitada. Durante a morte de um companheiro, por exemplo, a musica pode ser alegre para
homenagear amemoéria do falecido. Em um evento religioso, pode soar forte e solene para a adorag¢ao a divindade, ou
épica, caso o objetivo seja enaltecer alguém.

Mecanicas: ao som desses instrumentos, o bardo pode tornar facil ou dificil todo teste de atributo, jogada
de protegdo ou ataque de um alvo especifico, seja ele aliado ou adversario, ao amplificar um sentimento momentineo.
O bardo precisa saber qual emoc¢3o o alvo esta sentindo; para isso, quando aplicavel, deve realizar um teste dificil de
sabedoria. Em caso de sucesso, ele capta a emogao por meio de pequenos detalhes observados.

Sentimentos como raiva, coragem, amor, determinacao, paciéncia, convic¢iao, compaixao e alegria podem
ser estimulados e amplificados. Emogées de efeito mais explosivo duram apenas 1 rodada; sentimentos mais sutis
podem se estender por mais tempo, mas dificilmente ultrapassam 1 minuto.

Assim, podemos perceber que cada instrumento possui um timbre préprio e que cada situagdo favorece, em
maior ou menor grau, o momento em que ele pode brilhar. Isso nao representa exatamente uma limitagio, mas sim
uma caracteristica que apenas os bardos mais habilidosos conseguem explorar com verdadeira maestria.

O som da maioria dos instrumentos dificilmente se destacaria em meio a uma multidio ou em combates de
grandes proporgdes. Esse fator também deve ser considerado em confrontos nos quais gritos e o choque de metais
podem sobrepor a determinados instrumentos.
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Avoz dobardo

A voz do bardo, antes de tudo, é considerada um instrumento musical natural. E através da voz e de suas
modulagdes que o bardo se expressa, seja pelo canto, pelo poema, pelo discurso ou pela fala.

Essas modulag¢Ges contribuem para expressar ideias e transmitir mensagens de forma direta, bem como
emocdes e sentimentos de quem fala - que ndo precisam, necessariamente, ser reais. Porisso, a performance do bardo
esta sempre associada ao uso da voz para fins artisticos.

Dessa forma, a voz do bardo é o tnico instrumento musical com versatilidade suficiente para interagir
qualquer contexto que ele julgue necessario. Como tal, ela é de grande importancia para nutrir e compor tanto suas
melodias e harmonias quanto seus discursos e narrativas.

Assim, ao adicionar a voz em sua performance, o bardo pode ampliar o alcance de seus instrumentos. Note
que a tabela abaixo n3o descreve o alcance sonoro de cada instrumento musical, pois esse valor é subjetivo e depende
fortemente do ambiente em que o bardo se encontra.

Sendo assim, mestre, entre em acordo com seus jogadores. Tenha em mente que instrumentos de percussao
e sopro tendem a ter maior alcance sonoro, enquanto instrumentos de corda, em geral, possuem alcance mais

limitado.
Instrumentos Musicais
Item Categoria Timbre Peso  Custo Descrigao
Adufe Percussio Festivo/Militar 500g 11PO Instrumento de percussio médio, com

formato quadrado. Suas quinas sio
tradicionalmente decoradas com fitas
coloridas, e seu interior contém
pequenas sementes, pedras ou sinos,
que produzem vibragao sonora quando
o instrumento é percutido. Duas maos.

Alaude Cordas Social/Festivo 2kg 70 PO Instrumento de cordas médio, com
corpo (caixa de ressonincia) em
formato de gota ou pera e brago curto.
Possui dez cordas. Duas mios.

Alboke Sopro Militar/Festivo 500g 30PO Instrumento de sopro pequeno,
composto por corpo de madeira e dois
chifres, geralmente de boi ou de cabra.
Produz um som estridente e bastante
caracteristico. Duas maos.

Axabeba Sopro Social/Emotivo  500g 24PO Instrumento de sopro médio, com
corpo em formato de tubo,
confeccionado em bambu ou madeira.
O tubo é posicionado junto aos labios
do misico, de forma paralela, sendo
tocado em posi¢ao transversal ou
obliqua em relacio ao corpo. Duas
maos.

Baldosa Cordas Social/Festivo 2,5kg 75PO Instrumento de cordas médio, com
corpo  retangular de  bordas
arredondadas e brago comprido, ao
longo do qual as cordas sao esticadas.
Duas maos.
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Bodhrin ou Percussio

Tambor Xamanico

Charamela Sopro
Concertina Aerofone*
Flauta Doce Sopro
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Militar/Festivo

Festivo/Militar

Festivo/Social

Social/Emotivo

1,5 kg

1,5 kg

2kg

500¢g

12 PO

35 PO

60 PO

23 PO

Instrumento de percussio médio,
composto por uma estrutura circular
de madeira, com couro esticado e
fixado em apenas um dos lados. O lado
oposto permanece aberto, permitindo
que o musico posicione uma das maos
contra a face interna do couro para
controlar a altura e o timbre do som.
Pode ser tocado com uma baqueta de
duas pontas, chamadatipper, ou
diretamente com as maos nuas. Duas
maos.

Instrumento de sopro pequeno,
confeccionado em madeira, com corpo
de formato conico e campinula
alargada. é constituido de palhetas
duplas, corpo e campinulas. Utiliza
palheta dupla, responsivel pela
vibragio sonora produzida pelo sopro
direto do musico. A execucio é feita na
posi¢ao vertical, com o ar incidindo
sobre as palhetas, enquanto as notas
sdo controladas por meio de orificios
distribuidos ao longo do corpo do
instrumento. Duas maos.

Instrumento de ar pequeno, de palheta
livre, cujo som é produzido pelo
movimento de um fole. Geralmente
apresenta formato hexagonal, podendo
ocasionalmente ser quadrado, com
conjuntos de botGes em ambos os lados
que emitem diferentes tons quando
pressionados. E um instrumento
comum na cultura gnoémica. Duas
maos.

Instrumento de sopro pequeno,
composto por um tubo no qual o ar é
insuflado por uma das extremidades.
Possui um orificio para o polegar na
parte traseira e sete orificios para os
dedos distribuidos ao longo do corpo
do instrumento, responsaveis pelo
controle das notas. Duas maos.



Galubé

Gittern

Gudok

Harpa

Lira

Nagara

Sopro

Cordas

Cordas

Cordas

Cordas

Percussao

Festivo/Militar

Emotivo/Festivo

Emotivo/Festivo

Social / Emotivo

Social/Emotivo

Militar/Festivo

1kg

1kg

2kg

1,5 kg

2kg

15 PO

65 PO

55 PO

65 PO

55 PO

35 PO

Instrumento de sopro pequeno,
semelhante a uma flauta de trés
orificios, geralmente confeccionado
em madeira e equipado com palheta de
bambu. Permite a execu¢iao com apenas
uma das maos. O galubé é comumente
tocado em conjunto com um tamboril -
nesse caso, o conjunto exige o uso de
duas maos.

Instrumento de cordas médio, com
formato semelhante ao alaude, porém
com corpo menor e em forma de pera.
Diferencia-se do alatide por possuir o
brago integrado ao corpo em uma tinica
peca de madeira. E um instrumento
comum entre os halflings. Duas mios.
Instrumento de cordas pequeno, com
trés cordas, tocado com arco e corpo em
formato de gota ou pera. E executado
na posicio vertical, com o mdsico
arqueando as cordas. Duas maos.
Durante a execu¢ao, precisa ser
apoiado, geralmente, sobre os joelhos.
Instrumento de cordas médio, com as
cordas dispostas em dngulo entre o
brago e o tampo harmonico. Possui
formato de arco, sustentado por uma
estrutura de trés lados. Produz um
timbre expressivo e ressonante. Duas
maos. Durante a execugao, precisa ser
apoiada junto ao corpo.

Instrumento de cordas médio, com
formato em U, composto por um corpo
ressonante ligado a dois bragos
verticais, unidos na parte superior por
uma barra transversal, também
chamada de corda harménica.
Geralmente possui entre sete e oito
cordas. Duas maos.

Instrumento de percussio médio,
composto por um tambor duplo, no
qual um dos tambores produz sons
mais agudos e o outro, sons mais
graves. O som é gerado pela vibragao
das membranas quando percutidas,
sendo tipicamente tocado com
baquetas de madeira. Duas ma3os.
Durante a execu¢ao, precisa ser
apoiado junto ao corpo.
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Odrecillo Aerofone*

Pennywhistle Sopro
Rabeca Cordas
Saltério Cordas
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Festivo/Social

Festivo/Militar

Social Festivo

Social/Festivo

1kg

1kg

2,5kg

45 PO

25 PO

45 PO

50 PO

Instrumento de ar médio, que utiliza
palhetas fechadas alimentadas por um
reservatorio constante de ar em forma
de fole. Produz um som continuo e é
muito comum em celebracoes
populares. Seu formato assemelha-se a
um odre inflado, com dois tubos: um
destinado a insuflagio de ar e outro
responsavel pela emissio das notas
musicais, com timbre caracteristico.
Duas maos. Durante a execugao,
precisa ser apoiado junto ao corpo.
Instrumento de sopro pequeno,
geralmente confeccionado em metal,
como cobre, latio ou estanho.
Assemelha-se a flauta doce no que diz
respeito a digitacio, mas apresenta
diferencas tanto no timbre, mais claro e
agudo, quanto na quantidade de
orificios, possuindo apenas seis.
Requer grande agilidade e é muito
comum entre os gnomos. Duas maos.
Instrumento de cordas médio, com
corpo em forma de pera, esculpido em
uma unica peca de madeira e
geralmente oco. Costuma possuir trés
cordas e é tocado com arco. Apresenta
extensio relativamente baixa,
produzindo um timbre brilhante e
penetrante, adequado tanto para
apresentagoes solo quanto para
acompanhamento. = Duas  mados.
Durante a execugao, precisa ser
apoiada junto ao corpo.

Instrumento de cordas médio,
semelhante a citara, com corpo em
formato de trapézio. Possui uma caixa
de ressonincia com duas aberturas
circulares. Pode ser apoiado sobre os
joelhos ou em uma superficie plana,
sendo tocado com os dedos ou com
pequenas baquetas. Duas maos.
Durante a execugdo, precisa ser
apoiado em alguma superficie, ou junto
ao corpo por meio de uma cinta.



Tabor

Tamborete

Vielade Roda

Vihuela
de Penhola

Percussao

Percussao

Cordas

Cordas

Social/Militar

Social/Militar

Social/Festivo

Social/Festivo

2kg

1,5 kg

3kg

2kg

35 PO

30 PO

75 PO

60 PO

Instrumento de percussio médio, do
tipo bimembranofone, com corpo
cilindrico geralmente mais longo do
que largo. Possui duas peles esticadas
em ambas as extremidades, fixadas por
um sistema de aros e cordas, ou
tirantes, que permitem ajustar a tensao
e a afinagao do instrumento. Pode ser
tocado com uma ou duas maos, o que
possibilita sua execugio em conjunto
com outro instrumento.

Instrumento de percussio médio,
utilizado principalmente para marcar o
ritmo. Pode ser tocado com apenas uma
das mios. Durante a execugao, precisa
ser apoiado junto ao corpo.
Instrumento de cordas médio, no qual
as cordas sio friccionadas por uma
roda acionada por manivela. Possui
estrutura caracteristica, com braco
(manche) e um mecanismo de roda que
funciona de maneira semelhante a um
arco continuo. Uma das maos aciona
um teclado para alterar a altura das
cordas melddicas, enquanto a outra
gira a manivela. Duas maos. Durante a
execugdo, precisa ser apoiada junto ao
corpo, geralmente por meio de uma
cinta.

Instrumento de cordas médio, com
braco longo e escala curta, corpo
abobadado e mao em formato de gota.
Possui cinco cordas, sendo duas
oitavadas, e é tocado com o auxilio de
uma palheta (penhola). Duas maos.

*Aerofone: instrumento musical que produz som através da vibragio de uma coluna de av, sem usar cordas ou membranas.

Pode ser acionado por um fole, como a Concertina; ou pelo sopro do miisico, como o Odrecillo.
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A performance: Como um bardo se expressa?

por Valdemir "DuVal” Crabi (Convidado)
30 dejaneiro de 2026, 10:00

O carisma do bardo, seu atributo mais importante no sentido das artes performaticas, relaciona-se a uma
série de fatores: a forma como fala (girias, sotaque, uso de palavras incomuns ao léxico padrio, tom de voz, enfim),
sua postura espontinea, o trato pessoal, a maneira de se vestir e a aparéncia fisica. Todos esses elementos atuam
como fatores passivos e ativos, exercendo consideravel magnetismo sobre outras pessoas.

O bardo é aquela figura que, no conceito mais tradicional da classe, costuma ser bem aceito e bem recebido.
Ele alimenta os habitantes de uma Vila ou os frequentadores de uma taverna com noticias, informacaes e fofocas,
fazendo isso com facilidade ao se entrosar com as pessoas por meio de sua arte.

Bardos n3o vivem s6 de musica. Muitos s3o versateis e utilizam diversos tipos de performances para
alcancar seu interlocutor. As mais comuns abrangem o canto/mdsica, a oratéria e as baladas heroicas, e dentro de
cada uma dessas areas ha inimeras possibilidades de desdobramento e personalizagio.

E plenamente possivel afirmar que essas performances fazem parte da cultura dos mais diversos povos
desde tempos remotos, atuando tanto como instrumentos de didlogo verbal quanto de didlogo nao verbal.

A busca pelas letras de uma cangido, poema ou discurso é capaz de desencadear profundos processos de
transformagdo pessoal no artista. Isso ocorre como consequéncia da reflexdo necessaria para criar e compor
expressoes de sentido, bem como da busca pela representagio de emogdes e sentimentos esperados na atuagao,
alcangados por meio de observagao, treino e pratica constantes.

As performances artisticas podem ou nio ser acompanhadas pelo instrumento musical do bardo, ou mesmo
por colegas ao seu lado. O mais comum é que a miisica cantada seja embalada por uma harmonia instrumental, em
sintonia e na mesma afinagio, soando de forma unissona.

A oratéria e abalada heroica podem funcionar muito bem sem acompanhamento musical. Ainda assim,
adicionar um suporte instrumental ao texto pode significar agregar mais emogao a obra. A oratéria, porém, exige, na
maioria das vezes, maior liberdade corporal, tornando mais dificil o uso de instrumentos. Embora isso nio impeca o
bardo de performar com um, ou ao som do instrumento de algum companheiro.
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A Expressio Performatica

E 0 momento em que o bardo utiliza seus talentos artisticos com o objetivo de afetar o mundo ao seu redor.
Sempre que faz uso de suas habilidades, ele estara performando. O sentimento expresso pode ser, para ele, algo banal;
o que realmente importa é sua capacidade de transmitir ao pablico a emogao pretendida. Paraisso, o bardo interpreta
eatua.

A expressao performatica pode ocorrer por meio da musica, por exemplo, a forma de arte mais comum
associada ao bardo. No entanto, por ser artisticamente multifacetado, o bardo também se destaca como mestre da
oratdria e das baladas heroicas. Cada uma dessas artes abre umleque de possibilidades, que serao abordadas a seguir.

A Misica e o Canto

S3o compostos por palavras carregadas de melodia, ritmo e inten¢io. Suas letras falam sobre algo que o
bardo considera relevante para o momento, trazem reflexoes, contam uma histéria, ou até mesmo podem ser apenas
ajuncio de palavras que soem divertidas. Enfim, nao ha limites para a criatividade.

MELODIA E HARMONIA
L X 2 4
Vale mencionar que a melodia é uma sequéncia de notas que forma uma linha musical. Quando vocé assobia
uma misica, essa é a melodia, o jeito de cantar. Ja a harmonia é a combinag3o de sons produzidos por um ou
mais instrumentos, com a fun¢io de acompanhar e complementar essa melodia.

*oe

O canto pode ser composto por uma letra (um texto proferido de forma melédica), ou pode ser executado
apenas por meio de técnicas vocais, como o vocalise e o melisma. Essas técnicas consistem em cantar uma vogal ou
silaba (como “6666606”, “3, 6, 6”, ou “laaaa, la, la, 1a”) em diferentes tons, permitindo que a melodia percorra diversas
notas.

O canto costuma ser acompanhado pela harmonia de um instrumento musical. Sem esse acompanhamento,
ele se torna um canto a cappella (que é a execu¢ao de uma melodia sem qualquer suporte harménico), em que o bardo
utiliza apenas a prépria voz como instrumento musical.

Oato de cantar também faz uso, e se beneficia, dalinguagem corporal. A performance e a atuagao colaboram

diretamente na transmissio da mensagem e dos sentimentos que o bardo busca expressar.

A Oratodria

Trata-se do uso de palavras pronunciadas no ritmo natural da fala, com ou sem rima, que podem assumir
um tom calmo ou enérgico. Diferente do canto, a oratdria nao atribui caracteristicas melddicas as palavras, mas se
baseia em uma construgao cuidadosamente planejada, com a inten¢ao de causar um efeito em quem as ouve.

A oratdria atua sobre a razio, a vontade e os valores do publico. Seu impacto visa ser emotivo ou persuasivo.
Comumente, tem o objetivo de transmitir uma mensagem poderosa o suficiente para influenciar, inspirar ou
mobilizar os ouvintes.

Quando um bardo discursa diante de um exército prestes a entrar em combate, o som de cornetas ou o
ribombar de tambores pode servir como um excelente refor¢o ao discurso. Da mesma forma, ao narrar para uma
plateia uma aventura vivida por seu grupo, o acompanhamento de flautas ou das cordas de um alatide pode ajudar a
distinguir momentos de tensio dos instantes mais tranquilos. Nesse sentido, a oratéria pode ou nio ter
acompanhamento harménico musical.

A oratéria abrange outras habilidades, tais como: a atuagio, o discurso, o poema e a rima. No discurso, a
retdrica e a expertise do bardo s3o colocadas a prova, bem como sua capacidade de se conectar com seus
interlocutores.
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Balada Heroica

Trata-se de poemas narrativos que tém a inten¢ao de dar um tom épico a um acontecimento, por mais banal
que ele seja. Uma boa balada tem o poder de transformar qualquer um em heréi ou vilao. Geralmente essas narrativas
envolvem aventuras de heréis sobre os quais o bardo ouviu falar, ou mesmo dos aventureiros que andam com ele.

Asbaladas heroicas nao tém como objetivo inventar histérias, apenas ajustar e valorizar detalhes de fatos ja
existentes, de modo que rendam uma cronica mais emocionante e aventuresca, passivel de ser narrada ou cantada no
tempo que o artista julgar necessario.

Elas podem ser construidas com palavras que transcendem a comunica¢io cotidiana, utilizando uma
linguagem densa, capaz de expressar muito com pouco, além de um ritmo proprio que atende as necessidades da
cadéncia e da métrica escolhidas pelo artista.

Por outro lado, também podem assumir uma forma mais simples, incorporando ao discurso frases rimadas
e conectadas entre si, seguindo uma métrica mais acessivel e de maior apelo popular. Tudo depende do efeito que o
artista deseja alcancar.

A partir da métrica, das rimas, das expressoes de sentido, das metaforas, da musicalidade e das imagens
transmitidas, o poema é composto e ganha forma de maneira subjetiva na percep¢io do ouvinte. Ha aqueles que
apreciam apenas a beleza harmonica das palavras e da performance do bardo, enquanto outros captam a mensagem
mais profunda e estabelecem conexdes com o significado real pretendido pelo artista.

Em um discurso, a fala do bardo deve estar carregada de forca expressiva e emocional, com uma
interpretacdo repleta de intencao artistica, onde corpo, voz e ritmo se unem para dar vida as palavras.

Enquanto declama um poema ou narra suas histdrias, o bardo pode ou ndo ser acompanhado por harmonia
musical. Quando presente, esse acompanhamento deve ser suave e jamais competir com a voz do artista.

Atuagao

Seja no canto/miisica, na oratdria ou na balada heroica, a atuagao é um elemento implicito na performance
de um bardo. E ela que permite aos espectadores nio apenas ouvir suas palavras, mas vivenciar a narrativa.

Atuar é a habilidade de demonstrar, em tempo real, sentimentos e emogdes, encarnando os personagens de
uma histéria. Trata-se de uma competéncia fundamental para tornar narrativas mais vividas ou simplesmente para
entreter uma plateia.

A atuacao inclui pantomimas e técnicas de expressio: corporal (como danga, sapateado, imitagao,
malabares, entre outras), vocal (projecao de voz, imitacio de sons e de outras vozes) e emocional (simulagao de
sentimentos e estados emocionais).

Embora qualquer personagem possa atuar, o bardo, por suas caracteristicas artisticas, é a inica classe capaz
de fazé-lo com maestria, contando com maior variedade de recursos e maior poder de convencimento.

Um bardo pode, por exemplo, simular um choro convincente, com lagrimas e tudo, enquanto personagens
de outras classes dificilmente alcan¢ariam o mesmo nivel de verossimilhanca. Portanto, testes que normalmente
seriam dificeis para outras classes s3o considerados normais quando realizados por um bardo.

A Performance

A performance compreende toda a apresentagio de um bardo, com inicio, meio e fim. Cada performance
completa ocupa o tempo de 1 turno (cerca de 10 minutos). Por isso, sempre que o objetivo for realizar uma
performance com a intenc¢ao de impressionar, distrair ou encantar pessoas, o bardo precisa conseguir a atengao de
todos ao seu redor, ou de um alvo especifico, se for o caso.

Desde que nao esteja em meio a um combate ou fuga (como situagdes de tensao, desespero ou grande
hostilidade, cabendo ao mestre julgar quando isso é ou n3o possivel), o bardo pode somar seubénus de
carisma ao teste de reacao (LB1, pag. 78) sempre que realizar uma performance.
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Chamando a atencdo da plateia

Quando o bardo sobe ao palco, antes de iniciar o espetaculo, e se for aplicavel, ele deve realizar um teste de
chamar a atengdo (teste de carisma). Isso pode ser representado por uma piada bem colocada, um sorriso simpatico,
um comentario oportuno, uma demonstragao de respeito ou qualquer outro recurso utilizado para conquistar o
publico.

Em seguida, ele se apresenta a plateia e anuncia o que pretende fazer (fica mais legal se for algo que venha
do roleplay do jogador). Alternativamente, pode simplesmente emitir uma nota com seu instrumento ou com a
propria voz. Seja como for, o bardo precisa de um gesto inicial capaz de captar a atenc¢ao de todos.

CHAMARAATEN(;EO

M[CARISMA)

\VALOR DO ATRIBUTO

1 | 20
< sucesso B >FaLHA R
0 BARDO CONSEGUE 0 BARDO NAO CONSEGUE
O QUE PRETENDIA O QUEPRETENDIA

N3o passar no teste de chamar a atengdo significa que o bardo precisa disputar a atenc¢ao da plateia. Nesse
caso, ele pode tentar novamente, mas agora tera um modificador dificil. Se falhar na segunda tentativa, um novo teste
pode ser feito, agora com modificador muito dificil. Se tornar a falhar... Lamento, mas o publico ndo estava receptivo.
As pessoas estavam dispersas ou ja comegaram a se recolher. Cabe ao mestre explicar, dentro da narrativa, por que o
bardo nao conseguiu chamar a aten¢ao de quem ele pretendia.

O QUE SIGNIFICAFALHAR EM CHAMAR AATENQAO DA PLATEIA?
L 4 44
Se nao passar no teste de chamar a atengdo o bardo nio invoca um teste de reagdo da plateia. Ele pode até se
apresentar, mas ninguém lhe dara atencao: sua voz ou instrumento sera engolido pelo burburinho do ambiente.
Em alguns casos, o bardo pode até ser retirado do palco, ou o taverneiro pode pedir que ele pare.

A presenca do bardo pode causar estranhamento, especialmente em ambientes ligubres, com poucas pessoas ou
pouco afeitos a esse tipo de espetaculo. O local pode ser frequentado por uma facgio especifica que desconfia de
estranhos, independentemente de talento. As pessoas podem simplesmente nao apreciar poemas
ou longos discursos, podem nao ter simpatizado com algum dos companheiros do bardo,
ou ainda estarem abatidas por uma tragédia recente. Em contrapartida,
um lugar mais aberto e amigavel pode estar ansioso por uma apresentagao.

Cabe sempre ao mestre julgar se esse teste é ou nao necessario. Também coloque nessa balanga o quanto aquele
publico pode estar avido por noticias de fora ou interessado em ouvir histérias de quem percorre o mundo.

L X X 4

Passar no teste significa que o bardo obteve a ateng¢ao da plateia e gerou expectativa. Algo em sua abordagem
despertou curiosidade ou interesse. E é a partir desse ponto que a performance comega de fato.

Agora, para que a apresentagao seja satisfatoria, o bardo deve entio invocar um teste de reagdo da plateia.
O bardo nunca fara algo estapafirdio ou tocard mal seu instrumento: a questao aqui é que o publico nem sempre
estara receptivo ou terd a capacidade de se emocionar ou interpretar muito bem o que é apresentado. Porisso, a tabela
de Reagdo da Plateia é fundamental: ela define o quanto o bardo foi capaz de afetar emocionalmente a plateia, e nio
se ele se apresentou bem ou mal.
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Enquanto o bardo se apresenta, role 2d6 para realizar o teste de reacio da plateia, somando o modificador
de carisma do bardo. O objetivo é alcancar um resultado entre 7 e 12.

TESTE DE REAQEO DA PLATEIA

2D6 + MOD. CARISMA

7
2 | 12
< FALHA H > SUCESSO Em
O BARDO NAO CAUSA 0 BARDO CAUSA
CRANDE COMOCAO CRANDE COMOCAO
Reagao da Plateia
2d6 Reagdo Descrig¢do
2-3  Hostil Algo naapresentac¢io desagrada profundamente a plateia, que reage de forma agressiva.

Vaias, xingamentos, objetos arremessados (como tomates podres) ou mesmo pessoas
deixando o local em protesto s3o reagdes comuns.

4-6 Naoagradou Aplateianao se envolve com a apresentagao. As pessoas podem até assistir, mas ignoram
o bardo. Alguns reclamam, outros vio embora. Caso a apresentagao se prolongue, a
tendéncia é que o clima se torne hostil.

7-9  Apresentacio O espeticulo encontra receptividlade em parte do publico. Algumas pessoas

morna acompanham com palmas ou outras manifesta¢oes discretas, bébados podem brindar, e
ha reacgGes esparsas ao longo da apresentagao. Ao final, é possivel que ocorram alguns
aplausos.

10-11  Espetaculo O bardo consegue empolgar o publico. O ambiente passa claramente a jogar a seu favor,

e o sentimento da apresentagao é transmitido com sucesso. Em um show de comédia, a
maioria ri; em uma miusica alegre, muitos cantam junto. A apresentagio afeta a maior
parte dos presentes, e os aplausos ao final s3o garantidos.

12+ Memoravel Algo verdadeiramente tinico acontece. A apresentagao envolve todos os presentes: o
ambiente muda completamente a favor do bardo, as pessoas participam ativamente,
interagem, pedem bis e podem atirar moedas no palco ou no chapéu. Os aplausos sao
intensos e, ao final, o publico se aproxima do artista para parabenizi-lo, conhecé-lo
melhor e, talvez, fazer convites.

Exemplo: Biel, 0 bardo, com carisma 16, deseja subir ao palco de uma taverna e declamar um poema, acompanhado pela sua
viela de roda. Para chamar a aten¢do do pitblico, ele emite uma nota longa e melodiosa com o instrumento enquanto limpa a
garganta.

O Mestressolicita um teste de chamar a atengdo (teste de carisma). O jogador rola 1d20 e obtém um resultado 2. Biel passano teste.
As pessoas passam a prestar aten¢io: surge uma expectativa, embora ainda estejam indiferentes a sua presenga, sabem que algo
estd para acontecer e aguardam o que vird a seguir.

Com a atengdo da plateia conquistada, Biel comeca a tocar sua viela de roda enquanto declama, com bela voz, um poema cuja
intencdo é falar sobre a vida e o momento de diverséo. Seu objetivo é transmitir @nimo e alegria aos presentes.

Em seguida, o jogador rola 2d6 na tabela de Reagdo da Plateia e obtém os resultados 2 e 6, totalizando 8. Além disso, o carisma
16 de Biel concede um modificador de +2 ds jogadas de reagdo. Assim, o resultado final é 10.

Biel proporcionou um verdadeiro espetiaculo. Enquanto ele narrava o poema, boa parte da plateia permaneceu atenta, os
aplausos foram garantidos ao final, e a apresentagio transmitiu a maioria das pessoas o sentimento que ele pretendia evocar.
Com certeza, Biel serd convidado a se apresentar novamente.
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Os resultados devem ser capazes de influenciar a estadia ou a passagem do bardo por aquele local, assim como do
grupo que o acompanha. Cabe ao Mestre interpretar como o impacto do espetaculo, seja positivo ou negativo, bem
como suas nuances, repercute entre aqueles que presenciaram a performance.

Uma boa performance pode fazer com que as pessoas ao redor se tornem mais receptivas, enquanto que uma
performance ruim pode fazer com que elas se fechem mais. A tabela de Rea¢ao da Plateia oferece algumas ideias e
exemplos, mas cada mundo é um mundo. Independente do cenario, os tomates podres SEMPRE estarao disponiveis,
bem como os aplausos.
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por Julio Monteiro
13 de margo de 2026, 11:00

Se ha algo que os povos de Valansia sabem fazer tio bem quanto empunhar espadas e langar magias, é
comer. Cada raga trouxe consigo (ou desenvolveu ao longo dos séculos) seus ingredientes, suas receitas, seus rituais a
mesa. E se o reino é uma colcha de retalhos de culturas, sua culinaria é o fio que costura tudo.

Todas as informacoes sobre os povos, cidades e vilas de Valansia mencionadas aqui foram extraidas do
livro Heréis de Valansia, temperadas com uma boa dose de imaginagao. Nada do que vocé lera a seguir é oficial ou
candnico; sio apenas sugestoes para dar sabor (literalmente) as suas aventuras. Use o que quiser, adapte o que preferir

e descarte o que nao combinar com a sua Valansia.

Halflings do Protetorado das Trés Irmas

Se existe um povo que leva a sério o ato de comer, s3o os halflings. Seis refei¢des por dia nio é exagero: é
tradicao. E a feira do desjejum, realizada todo sibado em Sheabury, é prova disso: uma explosao de queijos frescos,
paes de forno de lenha, geleias, embutidos e tudo mais que sai das hortas e criacoes que cada familia mantém em seu
quintal.

A base da culinaria halfling é simples e farta: verduras, legumes e muita carne de porco assada, cozida,
desfiada, curada. Tudo temperado com ervas do proprio jardim. O torresmo, aquelas tiras crocantes de pele e gordura
de porco, é petisco obrigatério em qualquer taverna do protetorado e acompanhamento de praticamente tudo.

O queijo é quase sagrado. Ha dezenas de variedades, do fresco e macio ao curado e picante, e poucos
halflings deixam de ter um bom pedaco guardado em casa para qualquer eventualidade. Dos queijos nasceu um dos
maiores orgulhos da cozinha halfling: os bolinhos de queijo, feitos com uma farinha especial e queijo ralado, assados
em fornadas douradas. Toda casa halfling tem uma fornada pronta — oferecer bolinhos de queijo a um visitante é
praticamente um reflexo.

Para acompanhar: a broa densa, de fuba com ervas frescas, perfeita para ser partida com as mios e passada
no doce de leite — aquele doce espesso, escuro, feito de leite cozido lentamente com agticar durante horas.

E por falar em rituais: o café. Os halflings preparam o seu em um curioso aparelho chamado borbulhdgua —
uma cafeteira de metal onde a 4gua borbulha sob pressao, extraindo um café escuro, encorpado e aromatico. O roncar
do borbulhagua na cozinha é praticamente o despertador oficial do Protetorado.

Na Pequena Fortaleza, a taverna mais famosa de Sheabury, aventureiros humanos precisam se contentar
em sentar no chio enquanto se fartam com a cerveja amarga dos halflings — encorpada, turva e feita com receitas
que cada familia guarda com ciiime.

Ja em Oxharth, o centro de producao do protetorado, as fazendas de ovelha e porco fornecem carne, leite e
13, e 0s moinhos de vento moem cereais para abastecer toda a regido. Se Sheabury é a capital politica, Oxharth é a
capital da fartura.
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Gnomos de Pethorp

Os gnomos de Pethorp, 14 nas colinas da Cordilheira da Espinha, levam uma vida voltada para suas minas
de carvao, mas isso ndo os impede de apreciar umaboa mesa. Como a vila produz pouco alimento préprio, a culinaria
gnomica é baseada no que chega das caravanas mensais a Sheabury e no que a terra rochosa permite cultivar: raizes
resistentes, cogumelos de caverna e tubérculos que eles transformam em sopas grossas e nutritivas, perfeitas para
aquecer apds um dia inteiro no subsolo.

Os gnomos sao também eximios fermentadores de bebidas a base de raizes e fungos: as brebagens, com seu
sabor peculiar que poucos nio-gnomos apreciam na primeira tentativa, mas que viciam quem insiste. Quando estio
a vontade (e com os chapéus pontudos devidamente postos), gnomos transformam qualquer refeicio numa festa
barulhenta, regada a piadas de humor duvidoso e a peculiar brebagem.

Anoes de Steinhus

Os saldes de Steinhus cheiram a metal quente, fumagca de forja e carne assando. A culindria ana é robusta
como o povo: generosa em proteinas, pesada no tempero e inseparavel de uma boa caneca de cerveja.

A base alimentar dos andes depende do que a montanha oferece. Cabras-montesas fornecem leite e um
queijo forte, de sabor marcante, bastante apreciado nao sé entre os andes, mas também entre humanos e halflings
que conseguem por as maos nele. Cogumelos com propriedades medicinais, cultivados nos salées mais imidos de
Steinhus, s3o exportados para todo o reino.

Mas é a carne que reina nos banquetes do Grande Saldo Forent. Cortada grossa, preparada com sal e ervas
das montanhas, assada lentamente sobre braseiros alimentados pelo carvio que vem de Pethorp — dizem que o
aroma sobe pelas chaminés e pode ser sentido a quilémetros de distincia nos vales gelados. O churrasco anio é um
evento cerimonial: demorado, abundante e regado a muita cerveja e cangées que glorificam os antepassados.

Nas encostas nevadas das Montanhas do Cume Branco crescem coniferas cujas sementes grandes e
nutritivas os andes chamam de pinhio da montanha. Assadas diretamente nas brasas da forja, sio o petisco preferido
das noites frias — cascas se acumulam no chao dos saldes durante o inverno como prova de longas conversas ao pé do
fogo.

Ha ainda uma bebida amarga, feita com ervas das encostas, tomada quente em cuias de pedra polida ou
metal forjado: 0 chd mata-an3o. Os andes a preparam forte e sem adogar, consumindo-a durante o trabalho nas forjas
e nas minas. O preparo e o consumo seguem um ritual proprio — oferecer a cuia a um visitante é sinal de respeito e
hospitalidade.

Para as longas expedigGes subterrineas e as patrulhas nas montanhas, os andes preparam charque de cabra:
carne salgada e seca ao vento gelado, que dura meses sem estragar. Cozida com raizes e cevada, transforma-se num
guisado espesso e reconfortante que sustenta qualquer trabalhador até o fim do turno.

A bebida ana mais famosa de todo o reino, porém, nao é produzida em Steinhus — mas no distrito anao de
Vanoria: alendiria mijada de cobra, a cerveja de trigo servida na Taverna Pulo da Cobra. Seu nome nada elegante nio
impede que aventureiros viajem dias s6 para prova-la.
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Elfos de Ilfirin

A culinaria élfica é um mistério para a maioria dos valansianos, e isso é proposital. Nos bosques encantados
da Floresta Ilfirin, onde a magia permeia cada folha e cada raiz, a alimentagao tem algo de ritualistico. Nao ha
circulacao de dinheiro no enclave, e o que se come vem diretamente da floresta e dos campos cultivados com auxilio
de encantamentos.

O produto élfico mais cobicado é, sem duavida, o vinho élfico. Produzido a partir de uvas cultivadas em
clareiras ensolaradas e fermentado por processos que os elfos se recusam a revelar, o vinho chega ao resto do reino
através do monopélio de Daraksan. E caro, refinado e motivo de orgulho para qualquer taverna que consiga manter
uma garrafa em estoque.

Mas engana-se quem pensa que a cozinha élfica se resume a vinhos e delicadezas etéreas. O prato mais
reverenciado —e mais trabalhoso — é o ilfaroth, um cozido escuro e encorpado feito com folhas de uma planta nativa
dafloresta que, cruas, sao venenosas. O preparo exige dias de cozimento lento, as vezes auxiliado por encantamentos,
até que as folhas percam toda a toxicidade e se transformem numa massa espessa, de aroma profundo e sabor
inconfundivel — algo similar ao que, em outras terras, se conhece por manicoba. E comida cerimonial, servida em
datas importantes do calendario élfico, e o tempo investido no preparo é parte do ritual: os elfos acreditam que pratos
feitos com pressa nao alimentam a alma. Pouquissimos humanos ja provaram o ilfaroth, e os que provaram
descrevem um sabor denso e terroso que nio se parece com nada que ja comeram.

Nas palmeiras mais altas da floresta, aquelas que s6 recebem luz no topo da copa, cresce um pequeno fruto
escuro chamado irien — quase negro, do tamanho de uma azeitona. Os elfos 0 maceram com agua e transformam
numa polpa espessa e energética que consomem pura ou misturada com castanhas e frutas frescas. Batedores élficos
carregam irien seco em suas bolsas de viagem: dizem que uma porg¢ao sustenta uma caminhada de um dia inteiro. O
fruto raramente é exportado, pois perde suas propriedades poucos dias apés a colheita — mais um motivo pelo qual
a culinaria de Ilfirin permanece um segredo. O irien pode ser encontrado a venda em cidades cosmopolitas como
Landora, embora elfos discordem que a faga jus ao preparo original.

Outro pilar da mesa élfica é o nuramé uma pasta cremosa e perfumada feita com castanhas da floresta
moidas, raizes aromaticas e um 6leo dourado extraido de palmeiras que crescem a sombra das arvores ancestrais.
Servido sobre folhas ou como acompanhamento de peixes de rio, 0 nuramé tem uma textura densa e um sabor
complexo que vai do adocicado ao levemente picante — algo que lembra, de forma distante, um vatapa de terras
longinquas. E comida do cotidiano élfico, reconfortante e farta, e talvez o prato que mais surpreenda os humanos que
esperavam encontrar apenas saladas e frutas na floresta encantada.

E uma culindria que esconde, sob a reputacio de delicadeza, séculos de conhecimento profundo sobre a
floresta. Poucos humanos tém o privilégio de sentar-se a mesa élfica—e os que o fazem descobrem que hd muito mais
do que vinho e flores na cozinha de Ilfirin.

E os Humanos?

Falar da culinaria humana em Valansia é como tentar descrever o reino inteiro em uma frase: impossivel.
Cada ducado tem seu terroir, cada vila tem sua especialidade, cada taverna de beira de estrada guarda uma receita que
o dono jura ser a melhor do mundo.

Da caldeirada de Marantis ao costelao de Nova Almiron, do guisado de peixes da Quadra do Peixe em
Landora aos pastéis fritos do Largo da Moeda, a diversidade é tanta que merece um artigo proprio.

E é exatamente isso que teremos na proxima publicacao: um passeio pelas cidades e vilas de Valansia,
descobrindo o que cada canto do reino coloca na mesa, e por que a maior rivalidade entre os ducados talvez nio seja
politica, mas gastronomica.

Até la, mantenha a barriga cheia e a espada afiada. E se quiser saber quanto vai custar aquela caneca de
cerveja na taverna ou como funcionam os impostos sobre o hidromel do seu ducado favorito, aguarde o Guia de
Campanha: Urbana — ele tera essas respostas e muitas outras.

Boas aventuras — e bom apetite!
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Sa

por Julio Monteiro
20 de mar¢o de 2026, 10:00

No artigo anterior, conhecemos a culindria dos povos de Valansia: dos bolinhos de queijo dos halflings ao
cozido cerimonial dos elfos, da cuia de cha mata-anao as brebagens gnémicas. Agora é a vez de percorrer as cidades
evilas dos humanos.

Seaculinaria dasragasantigas é marcada pelatradi¢ao de séculos, a dos humanos é moldada pela geografia.
Cada ducado come o que sua terra oferece, cada vila improvisa com o que tem, e cada taverna de beira de estrada jura
que seu ensopado é o melhor do reino. Em Valansia, a mesa dos homens é tao variada quanto o préprio mapa; as vezes
tao disputada quanto a politica da corte.

Como no artigo anterior, nada aqui é oficial ou candnico. Sao ideias e sugestoes para dar sabor as suas
aventuras e as tavernas da sua Valansia. E se vocé ainda ndo tem, confira o Cenario de Campanha: Herdis de Valansia.

Landora, a Capital

Na maior e mais barulhenta cidade do reino, come-se de tudo. O coragao gastronémico pulsa na Quadra do
Peixe, onde a Taverna da Moreia serve seu célebre guisado de peixes: um cozido espesso feito com o que chegou fresco
do porto naquela manha. A cerveja da Moreia é igualmente espessa, quase uma refeicao a parte.

No Largo da Moeda, a comida de rua é rainha: pastéis fritos recheados com peixe, queijo ou carne, e bolinhos
de peixe vendidos em carrinhos pelas ruelas. Nas noites frias, caldo verde fumegante em bancas de rua. E no Distrito
do Mercado, encontra-se de tudo: do sal marinho do sul ao irien élfico. Se existe em Valansia, provavelmente alguém
esta vendendo em Landora.

Ducado de Arthuria

O celeiro de Valansia. As planicies férteis produzem o melhor trigo do reino (trigo selvagem ja nascia aqui
antes da chegada dos homens). A culinaria reflete isso: paes, massas risticas, tortas recheadas com o que a estag¢ao
oferecer.

Ovirado de feijio com farinha, servido com couve e ovos, é a refeicio dos dias de colheita. Frango com
quiabo e milho aparece na estacio quente. Arthuria é também terra de quitandas: bolos e doces de trigo que
perfumam as ruas nos dias de feira.

Ducado de Daraksan

Segunda maior cidade do reino, rica pelo comércio e pelo monopdlio do vinho élfico. A proximidade com
Ifirin traz influéncias sutis: temperos aromaticos, ervas raras e um cuidado com a apresentag¢ao. Na Caravanseraida
Aguia Negra, restaurantes competem pelo prato mais refinado.

O vinho élfico, mais acessivel aqui que em qualquer outro canto do reino, criou uma cultura de
harmonizacio; jantar em Daraksan é evento social.
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Ducado de Gordwic

Se Gordwic tem uma alma, ela é liquida e dourada. O ducado vive do hidromel, e o Festival de Primavera é
sua expressao maxima: blocos nas ruas, bardos tocando, espetinhos de carne com mel nos braseiros de esquina e
bolinhos fritos de massa doce nas maos das criangas.

Na Taverna do Anao Tagarela (cujo dono fala pouco), a cerveja cremosa é motivo de peregrinagao.

Ducado de Kardarin

Terra de agricultores e madeireiros. A culinaria é honesta e farta: virado de feijao com farinha e frango com
quiabo, como em Arthuria. A margem do rio garante peixe de dgua doce fresco, e as balsas carregam a farinha que
alimenta toda a regido sul.

Ducado de Marantis

A cidade na falésia vive do mar. A caldeirada marantina é o prato mais famoso: cozido espesso de peixes e
frutos do mar servido direto do caldeirdo, com pao para molhar. Os marinheiros preferem o peixe assado na folha,
cozido sobre pedras quentes da falésia; técnica simples nascida nos conveses que virou tradicio.

Comer em Marantis é comer com vista para o mar, mesmo que a vista seja de uma passarela de madeira
pendurada no abismo.

Ducado de Nova Almiron

Os almirones carregam orgulho feroz de suas origens. A tradi¢io mais marcante é o costelio de fogo de
chio: grandes cortes enterrados em covas com brasa, cobertos de terra e folhas, assando por horas. Comida de
celebragao nos dias de pagamento da pedreira.

O pao de pedra (achatado, assado sobre lajes aquecidas) é o companheiro didrio dos trabalhadores, junto
com queijo duro e carne seca. A aguardente local, clara e ardente, é tomada pura antes do trabalho. Dizem que
esquenta o corpo e endurece a alma.

Ducado de Salamara

No ducado mais arido e isolado, a comida é sobrevivéncia transformada em cultura. Carne de cabra seca ao
sol, cortada em mantas e salgada, é a base de tudo. Dela nasceu a pagoca de carne: pilada com farinha e prensada em
blocos compactos, a ragao de viagem de batedores e barbaros.

Queijos resistentes, paes achatados sobre pedras quentes e rapadura (moeda de troca com as Nove Tribos)
completam a mesa de um povo que aprendeu a fazer muito com pouco.
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Ducado de Valmonte

A cidade universitiria. As empadas académicas (tortas de massa crocante recheadas com frango, palmito
ou cogumelos) sao o combustivel dos estudantes, feitas para comer com uma mao enquanto a outra segura um livro.

Na Taverna Somadtica, caldo de legumes é servido até de madrugada. Nas noites frias, vinho quente
especiado; cada republica de estudantes tem sua receita, e a disputa sobre qual é a melhor rivaliza com os debates da
Faculdade Divina.

Ducado de Vandria

A cidade dos aventureiros, na margem do Rio de Ferro. A Taverna Pulo da Cobra é um dos lugares mais
famosos do reino: é ali que se serve a mijada de cobra, a cerveja de trigo que move peregrinagGes. Espessa, turva, com
um amargor que cresce no final.

Detalhe curioso: muitas cidades adotam leis de pureza que proibem trigo na cerveja. Vandria ignora
solenemente a restri¢ao. O Duque Braminir argumenta que proibir a receita causaria um motim mais perigoso que
qualquer invasao orc. Ninguém na corte ousou contestar.

A culiniria local mistura influéncias anas e humanas, e os banquetes do Duque (homem rechonchudo e de
paladar generoso) sao fartos, simpaticos e sem frescura.

AsVilas
Porto Arenque

Ponto central entre varios ducados. O arenque curado em conserva é o simbolo da vila: preparado com sal,
vinagre e especiarias, cada familia guarda sua receita como segredo. Alguns picantes, outros adocicados;a rivalidade
entre preparadores nunca acaba.

Carcaster

Vila ribeirinha de barqueiros. Peixe na brasa espetado em varas a beira do rio, com sal grosso e ervas. E
o pirao de peixe (caldo grosso com farinha) comido com colher de pau entre viagens. Apesar das bonancas crescentes,
pouco do dinheiro chega a mesa do povo.

Dalmara

A mini-Landora que sonha em ser grande. Frutos do mar com esmero, servidos em tavernas modestas. O
prefeito jura que as ostras de Dalmara s3o melhores que as de Landora; ninguém em Landora sabe disso. Os biscoitos
crocantes de azeite de peixe sao o petisco que a vila pode chamar de seu.
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Pedra do Corvo

Vila de pedreiros teimosos. A sopa de pedra (caldo de feijao com legumes e carne salgada tio denso que a
colher fica de pé) sustenta o dia inteiro. A prefeita Haria Mengir, ex-mercenaria de martelo certeiro, jura que é a
melhor do reino. O pao de banha com torresmo, influéncia halfling, completa a mesa.

Vila da Figueira

Famosa pelos caranguejos-rei pescados nas profundezas do Lago Norte. A caranguejada comunitdria é
mais festa que refei¢do: caranguejo no vapor, com as mios, manteiga e ervas, mesas ao ar livre e o som de carapagas
sendo quebradas ecoando pela margem.

Vila do Forte

Ultima parada antes dos Ermos. O cozido do forte (ensopado pesado com carne de caga, tubérculos e
linguica) é a refeicao dos que partem. A Taverna do Helmut serve uma versio que alimenta um grupo inteiro por
poucas moedas.

Os queijos defumados de Fromaj, curados com ervas das Terras Marginais, viraram item de escambo entre
aventureiros. E para quem tem bolso farto, a casa da excéntrica Monnise Pratt oferece pratos de criaturas abatidas
por aventureiros, preparados pelo chef halfling com técnica refinada e preco a altura da ousadia. O povo da vila cagoa:
quatro vezes mais pela metade da comida do Helmut.

Na Mesa do Aventureiro

Da préxima vez que seu grupo sentar numa taverna, nio pule a refei¢io. Pergunte o cardipio. Peca a cerveja
local. Prove o queijo do protetorado. Negocie carne seca de Salamara para a viagem.

E se quer saber quanto custa aquela caneca, como funcionam os impostos sobre cerveja ou o que estd
pregado no quadro de avisos empoeirado da taverna, fique de olho no Guia de Campanha: Urbana.

Porque em Valansia, umaboa aventura comeca (e muitas vezes termina) ao redor de uma mesa bem servida.

Boas aventuras, e bom apetite!
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QUAIS AS RACAS ECLASSES FAVORITAS?
COMO O BARDO SE EXPRESSA?
QUALO PROPOSITO DE UM GNOMO,
HALFLING OU PROSCRITO?

QUAIS OS PRATOS TiPICOS DE CADA POVO?

Essas e outras perguntas estao respondidas nesse compilado de
artigos produzidos para o Old Dragon Online de setembro a
marco, apresentando dicas, sugestoes, recomendacoes, auxilios
para os mestres e jogadores.

Sao 4 artigos fazendo uma analise estatisticas das informacdes
oficiais dos usuarios do ODO, sobre quais as racas, classes e
especializacoes favoritas, niveis, evolugdes, armas, magias e a
mortalidade média do sistema.

Mais 3 artigos da série 1d6, que apresenta sugestoes de
background e propésitos para Halfling, Gnomos e Proscritos.

Outros 2 artigos focados no Bardo, ampliando seus instrumentos
musicais medievais para uso em Valansia, e como se expressar nas
cidade, vilas e tavernas.

E por fim, 2 artigos sobre a culinaria dos povos, cidades e vilas.

Expanda os horizontes das suas mesas!
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