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Venho hoje narrar a vocés algo
que aconteceu comigo hd 40 anos
atras. Para ser sincero nio sei se foi
sonho ou realidade. Tudo comecgou
no ano de 565, eu era um jovem bar-
do que acompanhava os navios de
exploragdo e animava os tripulantes
com minhas musicas e histérias. Esta-
vamos a 5 meses em alto mar, os mari-
nheiros ja comegavam a desconfiar do
capitdo, ele parecia mais perdido que
um humano na floresta negra, depois
de tanto tempo o capitdo anunciou
que comegarfamos nossa viagem de
volta ao continente no préximo dia
pela manha. A missdo destes 6 navios
que seguiam era simples, procurar
possiveis ilhas préximo a Era e
explorar o que teriam nessas ilhas,
mas nada havia sido encontrado.

Na manha seguinte os marinheiros
estavam animados, aqueles 5 longos
meses iriam se acabar e voltariam
para casa com suas familias, mas néo
foi bem assim. Quando os navios
davam meia volta ouvimos uma voz
do olheiro que ficava em cima do mas-
tro “terra a vistall”. Os marinheiros
olharam entre si e ndo sabiam se fica-
vam felizes por pisar em terra firme
ou com medo por ndo saberem o que
encontrariam na possivel terra desco-
nhecida. Mal sabiam eles que medo
seria o melhor sentimento que pode-
riam ter.

Assim que os barcos rumaram

para a localizagdo indicada pelo olhei-
ro, varios pontos surgiram no céu, a
principio pareciam pequenos, mas a
cada minuto que se aproximavam fica-
vam maiores. Eram muitos, 10, 20,
40, 60, era 1mposslvel contar, parem—
am humanos fortes com rostos e asas
de dragdes, eram enormes e mediam
entre 2 e 2,5 metros.

Com exce¢do do navio em que eu
estava, todos foram destruidos em
poucos minutos. Eles eram muito for-
tes e tinham grande habilidade em
manipular um tipo de langa muito
diferente das queJa vi. No final todos
eles cercaram o Ginico navio que res-
tou e um ainda maior e mais forte
pousou em frente ao capitdo.

- Vocés humanos se acham superio-
res, chegaram a Era e tomaram tudo
que puderam, fizeram seus jogos de
guerra, mataram, pilharam e saquea-
ram todas as ragas que eram nativas
de 14, nés draconianos fugimos para
essa ilha a fim de néo ver sangue der-
ramado, mas a ganancia de voceés foi
tanta que até aqui conseguiram che-
gar.

A raiva com que o draconiano fala-
va era tdo grande que muitos dos
marinheiros entraram em desespero.
O capitdo permaneceu apenas em
siléncio.

Com um stibito movimento o lider

Ahrutuy: A Ilha perdida dos Draconianos

sacou a langa de suas costas e fez a
cabega do capitdo rolar pelo convés,
aquilo foi como uma ordem e come-
gou a carnificina, eu me escondi atras
de um velho barril, mas foi em vio e
quando escutei a lamina cortar o ar e
me preparava para a morte escutei
um “pare”.

-Deixem esse vivo, ele voltara para
contar aos humanos o que viu e assim
afasta-los de nossas terras, diga ao
lider de sua raga que eles nio sio
bem vindos aqui e que se aproxima-
rem de nossa ilha novamente todos
serdo mortos.

Com apenas 2 meses de viagem eu
estava de volta a Era, sem davida o
capitdo de nosso navio estava andan-
do em circulos, perdido, mas os dra-
conianos que me trouxeram de volta
pareciam saber exatamente onde fica-
va Era.

Hoje ninguém acredita em mim,
me perdi nas bebidas, nem eu mesmo
sei 0 que acreditar, acho que eu mes-
mo ndo acreditaria em mim se ouvis-
se essa histéria, por isso repito, ndo
sel se fol sonho ou realidade, a tinica
coisa que me lembro sdo daquelas cri-
aturas que todos os dias atormentam
meus sonhos.

Morgor, um velho bébado da cidade
Negra, no reino de Dran Ville




De todas as ragas que habitavam Era tal-
vez os draconianos tenham sido os mais sabi-
0s, assim que perceberam a ganancia e a bus-
ca por poder dos homens ficaram alertas até
perceberem que poderiam ser um incomodo
paraeles.

Comandados pelo seu lider, Alarthy, eles
fugiram de Era rumo a uma vida nova,
algum lugar onde pudessem viver em paz,
toram 160 dias de viagem, muitos morre-
ram, adoeceram e desistiram da viagem.
Eles acharam que Dracus havia os amaldi-
¢oado por nio terem ficado em sua terra e
lutado pelo que lhes é de direito, mas no 161°
dia eles viram que estavam enganados. Esse
dia foi quando Dracus recompensou os dra-
conianos pela sua fé e decidiu lhes dar o lar
que tanto procuravam, um raio brilhante
cortou o céu e caiu direto no mar que ferveu
e do meio das dguas borbulhantes surgiu a
ilha de Ahrutur e em volta diversas ilhotas.

Os draconianos consideram Ahrutur um
territério sagrado e abengoado por Dracus e
ndo deixam que ninguém se aproxime dela.
Para eles a raca draconiana foi criada por
Dracus.

Os anos se passaram, um gigantesco tem-
plo de Dracus feito com um marmore negro,
que havia nas ilhotas ao seu redor, foi criado
bem no meio da ilha, uma cidade enorme e
muito bem organizada surgiu em volta do
templo, ali foi o inicio dessa civilizagdo que
pode ser considerada uma das mais podero-
sas de Era.

As ilhotas que rodeiam a ilha principal

A Ilha

sdo muito ricas em minerais, nelas eles con-
seguem ferro suficiente para armar todo o
seu exército e garantir a integridade da ilha.
Aqui eles produzem uma poderosa arma
conhecida como Narkumes (langas com lami-
nas curvas nas duas pontas, sendo que uma
lamina é curva para um lado, e a outra é para
olado inverso).

Em Ahrutur 95% da populagdo é com-
posta por draconianos e os outros 5% sdo
elfos, Unica raga que é aceita pelos draconia-
nos. Barcos que se aproximem da ilha sio
mandados de volta antes que cheguem a ela
e 0s que nio obedecem sdo afundados e sua
tripulagio é morta, eles sdo extremamente
intolerantes aos humanos.

Asmulheres sdo extremamente respeita-
das e tem os mesmo direitos e deveres dos
homens.

Tipo de Populagdo: 95% Draconianos e
5% elfos.

Economia Local: Os draconianos sdo
auto sustentdvels, em raras, mas muito raras
vezes eles permitem a aproximacgao de mer-
cadores para negociar algo que precisem,
mas esse negociagdo é feita diretamente nos
barcos, eles nunca chegam ailha.

Nome do Regente: Alarthy, com 617
anos.

Guarda local: Normalmente compostas
por guerreiros experientes e clérigos de Dra-
cus.

Templos: Dracus.

Leis: A palavra dos ancides.

Populacio: cerca de 700 habitantes.




Os Draconianos

Ser um draconiano custa 357 pontos

Atributos
ST +10° (110 pontos)
DX +2 (20 pontos)
IQ +2 (20 pontos)
HT +4 (45 pontos)
Total: 195 pontos

Vantagens: (Total: 242 pontos)

» Idade Imutével (15 pontos)

* Asas: Ndo precisa de espago
para decolar, pode decolar direto
para cima. (40 pontos)

* Garras': Além das garras nor-
mais, corte/bal 2 e perf/gdp 2 sobre
o dano de combate desarmado, os
draconianos tem também em suas
asas duas pequenas garras que cau-
sam perf/GDP 2. (55 pontos)

+ Escamas: Rd 5(15 pontos), Dp
2(50 pontos)

+ Halito de Fogo: Um jato de
tfogo sai da boca do draconiano,
assim como nos dragdes. E necessa-
rio um turno de concentragio. Dano
8D, alcance 8 hexdgonos. O NH para
usar ¢ igual a DX. (26 pontos)

» Aptiddo mégica 1(15 pontos)

* Comida reduzida ? (5 pontos)

» Tolerdncia a temperatura (ape-
nas calor) (6 pontos)

» Alfabetizado (10 pontos)

* Arma Draconiana: Esta vanta-

gem permite aos draconianos fabri-
car armas e armaduras feitas sob
medida e para perfeito uso de sua
raga, isso lhes concede 2 no dano de
qualquer arma e 1 na RD e DP de
qualquer armadura que eles constru-
am, porém essa habilidade parece fun-
clonar apenas com o metal conhecido
por eles como Firieshk.

* Todos os draconianos tem a
pericia ferreiro e armeiro para cons-
trugdo dessa arma com NH igual a
seu 1Q (20 pontos).

' Embora tenha diversas garras e
formas de ataque, o draconiano é
capaz de fazer apenas um ataque por
turno assim como todas as racas,
para efetuar ataques adicionais é
necessario comprar a vantagem coor-
denacgéo plena para cada ataque adi-
cional. ? Os draconianos conseguem
comer de uma sé vez uma quantida-
de de comida igual ao peso referente
ao seu ST dividido por 2 (MB, pag
15) e depois disso ficara o seu ST
dias sem comer, por exemplo, um dra-
coniano com ST 16 comera de uma
s6 vez 41kg de alimento e podera
ficar até 16 dias sem se alimentar.
*Usando ST ampliada do Gurps
Supers.

Desvantagens: (Total 80 pontos)

* Megalomania (-10 pontos)

* Reputacdo -3: monstros peri-
gosos, aberragdes, com oraticamente

todo mundo (-15 ptos)

+ Fanatismo: por gléria pessoal
ou por qualquer causa que adotem (-
15 pontos)

* Voto Importante: sempre cum-
prir com a palavra ou os termos de
um acordo (-10 pontos)

» Cobiga (-15 pontos)

* Avareza (-10 pontos)

* Intolerancia a humanos (-5
pontos)

Peculiaridades:
e Adoram carne
e Preferem dormir a céu aberto.

Curiosidades sobre a raca

* Os draconianos fémeas sio
mais raros que os machos, existe
uma chance de apenas 20% de nascer
uma fémea. Essas tem a capacidade
de botar apenas 4 ovos em toda sua
vida, em raras excessdes 5 OvVoOS.
Ap6s botarem os ovos pode demorar
de 2 a 3 meses para que o pequeno
draconiano acabe de se formar e saia
do ovo.

* Os draconianos tem uma vida

B .“.-{"IIII.IJrI |




longa e pode viver até 2 mil anos.
Eles atingem a fase adulta aos 150
anos, mas devido a criagdo rigida e
extremamente militar de sua raga
sdo treinados a lutar desde peque-
nos.

e Um draconiano comega a
fazer seus testes de idade exata-
mente aos 1900 anos, nessa idade
ele sabe que lhe resta poucos anos
de vida e geralmente deixa sua tri-

bo para morrer sozinho, muitos
dizem que eles ndo morrem e que
quando se aproximam dos 2mil
anos sdo levados por dracus para
um plano dos dragoes, outros
dizem que quando os draconianos
morrem sio reencarnados em um
dragdo, mas ninguém nunca viu
um draconiano chegar ao fim da
sua vida pela sua idade.

* Nas pequenas ilhotas que
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rodeiam Ahrutur existe um metal
vermelho escuro chamado por eles
de Firieshk, este metal emana um
calor préprio impossivel de ser
ignorados por criaturas que ndo
tenham uma certa protecdo ao
calor. Qualquer pessoa que ndo
tenha resisténcia a calor sofrera 2
pontos de dano pontos/turno se
tocar no metal, automaticamente
todos que forem atacados por uma

F 3

aram feita por esse metal e ndo
tiverem nenhuma resisténcia ao
calor também sofrerdo 2 pontos de
dano adicional.

* Seu corpo é coberto de esca-
mas, mas em alguns Draconianos,
as escamas quase ndo sio percepi-
tiveis.

* Apesar da maioria dos dra-
conianos gostar de lutar, alguns
adoram magia ou apenas estudar.

O0s Draconianos de Ahrutuy ¢ um material oficial do Cenario de ERA e ioi desenvolvido por Del'ran e Henrique Avellar.
As imagens contidas nesse material sao de Lazur e EI'Ban’ner

-

N

(e

'iﬁ.-‘-ﬂf’_'_’;;"#.??*" :




