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Sobre Dragon Age:

Oragon Age & um RPG eletrdnico desenuoluido pela Bioldere e publicado pela Eletronic Arts.
Aqui a ideia & um RPG de Fantasia Sombria (Dark Fantasy) onde suas escolhas quase sempre
terminam em escolhas morais. Salvar uma princesa, destruir um monstro nonca @ tao simples.
pois sempre haverd gquestdes do tipo: A princesa gue wocE foi resgatar fugiv do seu pat
ditador. o monstro nada mais & do que a vitima de uma maldicdo que o povo que te contratou

[ancou etc. O gue fazer? O que & o certo?

Em DOragon Age assim como na fantasia tradicional temos elfos. andes e [ogicamente dragdes,
porem, DOragon Age possui estilo proprio. Universo rico com sua historia, geografia e
ambientacdo muito imersivos. O muondo @ conhecido como Thedas. Em Thedas a magia € algo
perigoso e muita das wezes proibida. Os magos ou s3o0 registrados para serem monitorados pelo

“circulo™ oo wivem foragidos como Capdstatas™ ou na marginalidade como “magos de sangue™

O pouo teme a magia, pois. segundo pouos antigos, foi dela gque se originaram as primeiras
crias das trewas consumindo boa parte do mundo. Eles chamawvam este acontecimento sombrio de
“flagelo™ Em resposta a isso, criou-se um grupo chamado de Templirios que rednem magos de
toda a Thedas para que eles entrem para o circulo de forma gue possam aprender a controlar
seus poderes. Um mago que se nega a entrar para o circulo oo @ expulso ou @ cacado, afinal a
humanidade ndo quer correr o risco de ter um mago possuido pelas trewas e invocar mais cria

das treuas.

Outro fator incomum Sdo as racass Temos oS humanos., andes e elfos do estilo tradicional, o
destague ficam para as 2 ragas exclusivas: COunari e Auwwar. Ambas consideradas um pouo
seluagem e peregring que teme a magia como qualguer oukro. Cunari fisicamente t8m pele cinza,
chifres e um corpo fisico mais forte. Auuar tem a cor de pele como bronze. sdo corpulentos e

Querteiros.
Elfos na maioria sao como escravos ou fugitivos, Andes sdo comerciantes ou guerreiros.

Mo guesito espiritual. temos um weu gque separa realidade do mondo espiritual chamado torwo. Um
deus criador e uma intercessora gque surgiu durante o flagelo, Andraste conhecida e canonizada

pela religido.

Thedas conta com um exercito seleto e fortemente treinado os Guardides cinzetos (Grey
Warden) que sdo a elite das nacdes e sempre sao chamados para casos urgentes como defender

0 reino do flagelo ou conter magos de sangue.

Com certeza muita coisa existe neste universo rico, mistico e fantasioso.

Mo mais, divirta-se.




Classes de personagens

Classe HP ATO FUGAH RAC HAB ESP
Guerreiro 16 1412 1432 104 Heroismo
Ladrao G 104 1d12 1d3 L adinagem
Mago do Circulo G 1d3 1d4 1d1E Magia Comum
Mago de Sangue H 1d6 1d1E 1d3 Magia de Sangue
Mago Apdstata 16 1d6 1d4 1d38 Magia Proibida
Auuar 2 1d1E 1d6 1d4 Grito de Guerra
Clunari g 1d1E 1d6 1d4 Forca Bruta
Anao do po 12 143 1d4 1d1E8 Derrubar
Elfo Waleriano ] 1d6 1d12 1d1E Atague Rapido

Habilidades Especiais

Habilidade Dado Descricdo Classe Favorecida
Magia IjE 5 Elﬂl;ll.lE 1|:IlE Mo seu turno. Role 1d8 para gquantos inimigos atingidos e 1dS para o MEII;IDS
dano gue cada um dos atingidos wai receber.
MEIQTEI Proibida 1d12 Mo seu turno. Es colha 1 alvo e role 1d4 . Saindo 1 = dano MEII;IDS
venenoso, 2 = dorme 1 turno, 3= acerta aliado, Y= amedronta e o alvo
foge da [uta.
Magia Comum 1d12 Mo seu turno. Cura um aliado +1d5 HP ou. MEII;IDS
causa  +1dS de dano no inimigo
HEFDiSITID 1d6 Mo seu turno. Usa um dado a mais na no seu atague basico. GR. AY. ELF. AN
ESL:I ada & Escudo 1d6 Mo seu turno. Adiciona +1 no seu dano e -2de  dano quando for GR AN /U
atingido da prdzima uez
Arma duas ITI§EIS 1d1E Mo seu turno. Adiciona +2 no seu dano. Guerreiros
Ladin aA0Em 1d1E Mo combate: fica fnuisfuel por um turno e quando atacar no proximo o LEIEIF‘ﬁEi
dano € dobrado ou pode fugir sem ser atingido.
Fora de combate: Jsa-se 1 ponto para achar uma armadilha . Usam-se 2 elfos. Andes
pontos para desarmar a armadilha
Enuenenar 1d4 Mo seu turno. Prepara um Ueneno que causard 1d4 no aluo até que o EIFN M agos,
mesmo morra ou seja curado por um o aliado
Ladrdes
HPEILIE aria 1d= Mo seu turno. Cause 1d3 de dano no adversario. EIFDSx
Ladrdes
FDPE a Bruta 106 Mo seu turno. Role o dobro de dados para atacar. GR AU AN
GPitD IjE GUEF‘P 3 1|:|'—| Mo seu turno. Adiciona +1 no atague e reduz -1 no prdximo dano de Gl-—-:.'. HN
todos em vocE e nos aliados
|:|Cl.| Itar‘—se 1E|"| Esconde se no meio da [uta, Vocé pode realizar o prowximo atague valendo ELF~ |_|:||:|
+1 dado de Rtagque
Ataque RApido gy | Ftees = LAD, ELF
Thsultar 1dY Chama o5 ataques para vocé na rodada dos monstros GR'R'H (=W
Derrubar 1dY Derruba um oponente 1x SO funciona 1x no mesmo monstro. Todos
Herbalismo 1d5 Uocé gasta -1 ponto de Hab Espe. - 18 de gold para criar uma pogdo ELFH MAGOS

de cura de +1d4 HP.




TIPOS DE MOWNSTROS

Nu_Dif Tipo de Monstros HP ATQ
Feras, inimigos badsicos e fracos H 1
Inimigos comuns, cria das trewvas comons, inimigos elementais 3 1d4
iniciais ou bandidos que ficam no derredor das cidades.

Caes mabari 16 3

Inimigos 3& espertos e com conhecimento de batalhas ou cria das 15 145
treuvas fortes

Inimigos ja experientes. gray wardens, inguisitores, templarios oo o0 143
Oragdes

Oragdes Lendarios 32 1d1H
Inimigos Epicos HE 1d12

PADRAD DE ATAGUE

Padran de atague € a forma gue os monstros irdo atacar de forma ordenada, sempre serd apos

0 jogador. Os monstros que atacarem seguirdo os seguintes padrdes:

CRESCENTE: O monstro € mais covarde e ataca guem esta com menor HP na sua
rodada;

OECRESCEMTE: O monstro gosta de desafios e ataca guem esta com mais HP na sua
rodada;

GRUPD: Monstros com este padrdo geralmente ndo estao sozinhos e atacam todos o

mesmo alvo até que ele morra. Eles focam o que tem mais HP.

PONTOS DE MONSTROS (MP)

ABATER: Monstros com essa habilidade wao usa-la sempre no seu primeiro turno e
quantas uwezes tiuverem. Esta habilidade causa +1 ponto de dano noo aluo

CRIA ORAS TREWVAS: Monstros com esses pontos geralmente sao erros invocados por
magos apostatas ou magos de sangue que ndo pertencem ao circulo dos magos. Cria das
trevas sdo imunes a atagues comuns por quantas rodadas que eles tiverem de MP ou sd
sofrem danos magicos. Esse efeito =d dura o seu MP. depois que acabam eles podem ser
feridos normalmente.

AHULAR MAGIA: Aluos atingidos por essa habilidade ficam fracos e durante 1d4 sem
poder utilizar qualquer tipo de magia.

EN=AME: Essa habilidade causa o mesmo valor de dano sofrido na sua proxima rodada.

Geralmente monstros com esta habilidade ndo atacam a menos que sofram dano.




MONSTROS

Nome HP | Dano Padrdo MP
Apdstata [ouco c 1d3 Crescente 1 C. Treuwas
Bandido capanga 4 1d3 Decrescente 1 Abater

Cao Mabari Y 1d4 Grupo 1 abater
esqueletos 5] 1d4 Decrescente 1 abater

Hur ok 1 1d4 Decrescente 1 € Treuas

Espectro das cinzas 4 104 Crescente 1 C. Treuwas
Chefe de Bandidos 15 1d5 Decrescente 2 Abater
Abominacdes 15 1d6 Decrescente Z C. Treuwas
Golens 16 1d6 Decrescente 2 Abater
Oragonette 15 1d5 Decrescente 2 Anular M
Berro 16 1d6 Crescente 1 CTrevas

1 abater




1 C. Treuas

Hurlok Alpha 24 1d8 Crescente
c Abter
Templarios 4 1d6 Decrescente 2 anular M
.. ) c abater 1
Mercenario Cunari 24 1d= Decrescente ’
anular M. '“
Besouros das cavernas 24 1d= grupa 3 enxame
r
) 2 . treuas
Mae da ninhada ac 1d1E grupa
C BnEame
S
. s 2 C. Trevas
Arqui demonio ac 1d1E Decrescente
Z HAbater
lJyyuern ac 1d1E Decrescente Y abater
Z C. treuas
Mae de Minhada das Treuas YA 1diz arupo 1 Abater 2
Anular .
) 2 C. Treuas
Arquiteto das Trewas YHiA 1d12 Crescente
3 Anular M.
Dragdo Lendario L4 1d12 Decrescente 5 Abater




Mapas e Dungeonhs

Mapa Thedas 1di2 _

Dungeon
1 Torre de magos 8
2 Cidade 1D10 Salas/
passagens
3 Forte Gray Wardem
1D4 Andares
4 Floresta
1D4 Subterraneos
5 Alojamento
6 Pantano Encontros 1d6
7 Montanhas 1 Vazia
8 Desfiladeiros 2 Inimigo
9 Deserto ..
3 Inimigo
10 Mina
4 Inimigo

11 Caverna natural

5 Armadilha

12 Vale

6 Enigma
Encontros 1d6
1 Nada Tesouros em quartos secretos Id4

2 Inimigo 1 Cura

3 Inimigo 2 1d20 ouro

4 Inimigo 3 Equipamento

5 Inimigo 4 Pergaminho volta pra cidade

6 Nada




Classes de Persohagens

Guerreiro HP / LadraoHP /
Nivel: ~ Nivel:
Mochila & anotagdes: Mochila & anotagdes:
Hab. Heroismo “ Ladinagem
ATQ. | Fuga | RAC. HAB ESP ATQ. | Fuga | RAC. HAB ESP
DADO 1d12+ 1d8+ 1d4+ 1d6+ 1d DADO 1d4+ 1d12+ | 1d8+ 1d10+ | 1d
ROLAGEM | N/A ROLAGEM | N/A
Magodo Circulo HP / Magode Sangue HP /
Nivel: Nivel:
Mochila & anotagées: Mochila & anotagdes:
Hab. Magia Comum Hab. Magia de sangue
ATQ. | Fuga | RAC. HAB ESP ATQ. | Fuga| RAC. HAB ESP
DADO 1d8+ 1d4+ 1d10+ 1d12+ | 1d DADO 1d6+ 1d10+ | 1d8+ 1d12+ | 1d
ROLAGEM | N/A ROLAGEM | N/A
MagoApéstata  HP / Avvar HP /
Nivel: Nivel:
Mochila & anotagdes: Mochila & anotagbes:
Hab. Magia proibida Hab. Forca Bruta
ATQ. | Fuga | RAC. HAB ESP ATQ. | Fuga | RAC. HAB ESP
DADO 1d6+ 1d4+ 1d8+ 1d12+ | 1d DADO 1d10+ 1d6+ 1d4+ 1d6+ 1d
ROLAGEM | N/A ROLAGEM | N/A
Ando do P6 HP / Elfovaleriano  HP /
Nivel: Nivel:
Mochila & anotagbes: Mochila & anotagdes:
Hab. Derrubar Hab. Ataque Rapido
ATQ. | Fuga| RAC. HAB ESP ATQ. | Fuga | RAC. HAB ESP
DADO 1d8+ 1d4+ | 1d10+ 1d4+ 1d DADO 1d6+ 1d12+ | 1d10+ 1d4+ 1d

ROLAGEM | N/A

ROLAGEM | N/A




