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LODOSS: TESOUROS & DRAGOES

Homeless Dragon e Ninja Egg sdo dois grupos de jogadores e fds
de RPG que resolveram se juntar e publicar materiais de RPG em
uma pdgina de internet. Ndo somos profissionais da drea, todos
temos nossos empregos fora da drea editorial ou do mercado de
RPG, somos apenas jogadores criando/adaptando materiais para
outros jogadores se divertirem. Nenhum de nossos arquivos pode
ser comercializado.
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TESOUROS

s tesouros de Lodoss serdo dividi-

dos nesse suplemento entre itens

que compde um conjunto chama-
do Tesouros do Governador, com cinco
itens, e um segundo conjunto chamado
de Armas Lendarias, com trés itens.
Essa separagdo ndo significa que nao ha-
jam mais itens magicos em Lodoss, muito
pelo contrdrio, esses itens existem e ndo
sao tdo raros quanto em outros mundos,
sdo apenas mais simples.
Os Tesouros do Governador s3o itens que
nao terdo estatisticas de jogo, apenas o
descritivo dos mesmos, ao contrario das
Armas Lenddrias que além de um descri-
tivo terdo também estatisticas de jogo -
isso ndao impede o mestre de criar ou al-
terar estatisticas e descrigdes que ele nao
concorde ou aprove
Esse terceiro conjunto sdo os itens magi-
cos descritos no livro de regras basicas do
Old Dragon, lembrando apenas que a de-
cisdo sobre a inclusdo de quaisquer itens
magicos é do Mestre do Jogo.

Tesouros do Governador

Estes sdao os itens magicos mais podero-
sos de Lodoss, foram criados pelos feiti-
ceiros mais poderosos do Reino de Kas-
tuul, e os que ndo foram criados por eles
foram forjados pelos préprios deuses.

Os Tesouros do Governador sdo guarda-
dos pelos Dragdes Ancides.

Diversas batalhas tem ocorrido contra
os Dragdes Ancides pelo controle des-
ses itens, milhares ja fracassaram. Caso
algum mortal tenha acesso a um desses
itens, com certeza, alterard o destino de
Lodoss.

Cetro da dominacao

Sem duvida, o Cetro da Dominagao foi
o item mdgico mais poderoso criado até
hoje. Foi forjado pelos préprios deuses no
inicio dos tempos.

O Cetro da Dominagdo exerce um domi-
nio sobre todo tipo de criatura magica
(dragdes, elfos, gnomos e talvez até os
deuses)

Durante a Guerra dos Deuses, quem ti-
vesse o controle do Cetro reinaria em For-
ceria, mas o Cetro mudou de mao varias
vezes, devido a violencia das batalhas, até
se perder no campo de guerra, ficou de-
saparecido por séculos até ser encontra-
do novamente pelos feiticeiros de Kastuul
e utilizado pelo Imperador.

Durante o colapso do Reino da Magia, o
Governador usou o poder do cetro para
proteger os seus cinco tesouros mais po-
derosos, e o escolhido para guardar o ce-
tro foi o Dragdo de Fogo, Shooting Star, o
mais poderoso dos Dragfes Ancides.
Durante mais ou menos quinhentos anos,
o Cetro da Dominagdo ficou totalmente
seguro na morada de Shooting Star, mas
apods a batalha contra as forgas combi-
nadas de Flaim e Marmo, Shooting Star
foi derrotado, mas o Cetro caiu nas lavas
infernais do vulcdo sendo perdido para
sempre ... talvez seja melhor assim mes-
mo.

Espelho da verdade

O Espelho da Verdade é um espelho ma-
gico que contém toda a sabedoria e co-
nhecimento, e pode revelar a resposta de
qualquer pergunta sempre que solicitado.
O espelho &, aparentemente, inteligente,
e alguns dizem que contém a esséncia de
um dos deuses (possivelmente Rada). O
Dragdo Ancido Mycen guarda o espelho
em sua morada em uma caverna no Rei-
no de Moss.



Ele permite o acesso restrito ao Espelho.
Se alguém entrar no templo apenas para
acessar o espelho, os sacerdotes e cava-
leiros sagrados que servem Mycen vdo
educadamente retirad-lo do templo.

Se alguém é muito persistente (ou é vio-
lento), a magia sera usado para coloca-los
para dormir e ele sera teletransportado
para a entrada do templo.

Vocé pode, no entanto, enviar uma per-
gunta a ser respondida. Para isso, vocé
deve dar sua mensagem a um padre ou
cavaleiro que serve Mycen, e nunca é
demais para prestar uma homenagem
a grande ordem sagrada (doagdo em di-
nheiro mesmo). O seu pedido sera, entao,
analisado e avaliado pelos sacerdotes e
eles decidirdo se sua pergunta é digna e
de valor, o Sumo Sacerdote vai ter a res-
posta para vocé na sua proxima visita ao
Espelho da Verdade. A maioria dos pedi-
dos sdo rejeitados desde o inicio, mas as
questdes de natureza urgente ou nobre
podem de fato ser respondidas.

Bola de cristal das almas

A Bola de Cristal das Almas é o segundo
tesouro mais poderoso, ficando atras ape-
nas do Cetro da Dominacdo. Esta magnifi-
ca bola de cristal tem o poder de devolver
uma alma a um corpo morto, ressuscitan-
do imediatamente a pessoa ou animal.
Pouco se sabe sobre este item magico,
além dos mitos e lendas que o rodeiam.
A Bola de cristal das Almas era guardado
por Abram, o Dragdo das Aguas, que man-
teve o tesouro em algum lugar nas caver-
nas subterraneas da llha do Dragdo Azul.
Como pouco se sabe sobre a vida apds
a morte, muitas especula¢Bes surgiram
a respeito da natureza da Bola de Cristal
das Almas, e todas as ordens de sacerdo-
tes, tém suas proprias teorias.
Sacerdotes de Falis e Marfa juntos acre-

ditam na transmigracdo para o Plano
Elysium, governado pelos espiritos dos
deuses da luz (e, naturalmente, acredi-
tam que todas as almas malignas sdo des-
truidas ou enviados para um inferno go-
vernado pelos deuses da escuridao). Seja
qual for o caso, a Bola de Cristal das Al-
mas pode regenerar completamente um
corpo e restaurar a sua alma, assim res-
suscitando a vitima, ndo importa quanto
tempo esteja morto ou quado ferido esteja
seu. A Bola de Cristal das Almas foi des-
truida durante a cerimdnia de ressurrei-
¢do de Kardis.

Cetro da vida

O Cetro da Vida pode ser usado para
curar toda e qualquer tipo de lesdes ou
doengas. Mesmo mortalmente ferido ou
doente terminal, o Cetro de vida pode
ser usado e ele vai curar todos os danos
e curar todas as doengas, restaurando-
-lhe a plena saude. Ndo pode, no entan-
to, trazer a vida de volta para os mortos
(apenas a Bola de Cristal das Almas pode
fazer isso).

O Dragdo Ancido Bramd era o guardido
do cetro de vida, mas que mais tarde foi
dado a Valis e colocado no Templo de Fa-
lis. O acesso ao Cetro da Vida estda bem
guardado e s6 aqueles em situagdes ex-
tremamente terriveis recebem a permis-
sdo para usar o item.

O Cetro da Vida foi destruido durante a
cerimOnia de ressurrei¢do de Kardis.

Tiara do conhecimento

Diz a lenda que a Tiara do Conhecimento
contém toda a sabedoria de séculos pas-
sados. Como muitas reliquias antigas, to-
das as informagdes sobre a Tiara é basea-
da em lendas, como ninguém tem acesso
a este artefato.

Se as lendas estiverem certas, entdo al-




guém que use a Tiara pode ganhar a sa-
bedoria do passado. Ndo se sabe que tipo
de sabedoria ou conhecimento.

ATiara é parecida com a Tiara que prende
a alma de Karla.

Narse, o Dragdo Negro das Trevas era o
guardido do item. Narse fora derrotado
por Mycen na batalha de Marmo, mas
acredita-se que tanto a Tiara do Conheci-
mento como todo tesouro de Narse ainda
esteja nas cavernas subterraneas de Con-
quera.

Armas lendarias

Espada demonio Soul Crusher

A Espada Demonio Soul Crusher era a po-
derosa espada do Imperador Negro, Lord
Beld. Desde a sua criagdo, a Soul Crusher
era uma arma de grande poder, mais mor-
tifera e precisa que qualquer outra espa-
da em Lodoss. Lord Beld foi um dos seis
herdis lenddrio e usou sua espada, até
entdo comum, para matar o Rei Demonio
de Marmo, mas quando a espada foi ba-
nhada pelo sangue do demonio o espirito
da criatura demoniaca ficou para sempre
ligado a arma que o matou por isso hoje a
espada tem um lamina negra.

Com a alma do Demonio ligado a ela, a
Soul Crusher tornou-se extremamente
poderosa. No entanto, quem empunhas-
se a espada deveria dominar o demoénio,
ou o demonio o controlaria. Beld falhou
nisso, e em esséncia, virou-se para a es-
curiddo e se tornou o novo imperador de
Marmo. Quando Beld morreu e Ashram
herdou a lamina, mas ele dominou o De-
monio, e, assim, obteve controle total da
arma, assim como de todo o exército de
Marmo. N3o se sabe quanto a Soul Cru-
sher Alma realmente causa de dano, mas
os efeitos secundarios sdo muito piores.
Nenhum dos que foram diretamente
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atingidos sobreviveram, acredita-se que
a Soul Crusher mata imediatamente pois
erradica alma do alvo.

Ataques indiretos tém um efeito menor,
mas ainda aassim sdo mortais A Soul Cru-
sher é a rival da Espada Sagrada de Falis.
Quando as duas armas estdo em um raio
de até 18 metros, ambas as espadas co-
mecam a brilhar intensamente (a Soul
Crusher tem um brilho vermelho). Quan-
do em batalha, sempre que colidirem li-
berardo grandes cargas de energia.
Apenas um guerreiro, Parn, conseguiu
empunhar as duas armas ao mesmo tem-
po. Quando isso ocorre, o Demoénio é
suprimido e o portador tem o poder de
ambas as armas a sua disposicdo. Juntas,
essas laminas sdo invenciveis cortando
protecdes magicas como se fosse papel e,
dizem, ser capaz até de matar um Deus.
Tamanho: M

Dano: 3d6

Iniciativa: +7

Peso: 3,5Kg

(1) A Soul Crusher causa morte instanta-
nea sempre que o controlador tiver como
resultado de jogada de ataque um critico

natural (tirar 20 na jogada de ataque com
um 1d20).

(2) Sempre que a Soul Crusher causar
dano a alguem que esteja possuido ou
sob a protecdo de algum espirito, esse
efeito é cancelado imediatamente.

(3) Detectar a Espada Sagrada de Valis em
um raio de até 18 metros.

Espada sagrada de Falis

A Espada Sagrada de Falis é uma arma
de imenso poder. Esta espada longa ja
foi empunhada pelo rei Fahn de Valis, e
tem um imenso poder magico. Diz a len-
da que a espada foi “tocada pelo sopro
da Falis”, mas ninguém sabe dizer quando



isso ocorreu pois ninguém sabe a origem
a da espada. O que se sabe é que ela temk
uma ligagdo com a Espada Demonio Soul
Crusher, quando as duas armas estdo em
um raio de até 18 metros, ambas as es-
padas come¢am a brilhar intensamente
(a Espada Sagrada de Falis tem um bri-
lho azul). Quando em batalha, sempre
que colidirem liberardo grandes cargas
de energia. Apenas um guerreiro, Parn,
conseguiu empunhar as duas armas ao
mesmo tempo.

Rei Fahn era o portador da Espada de Fa-
lis por mais de trinta anos. Quando Lord
Beld o matou, a espada passou a ser por
direito da Princesa Fianna, herdeira do
Reino de Valis. Fianna depois deu a arma
para Parn para ajuda-lo em sua missdo
para resgatar e salvar Deedlit. Depois da
batalha contra o Ashram e Wagnard, Parn
voltou com a Espada de Falis. A arma esta
agora sob forte vigilancia no Castelo de
Roid, por um grupo de elite de cavaleiros
chamados os Cavaleiros da Espada Sagra-
da.

N3do se sabe quanto dano a Espada Sa-
grada de Valis pode causar, uma vez que
nunca foi vista ,matando alguém. Ela
tem também outras propriedades magi-
cas contra mortos vivos e seres caoticos,
além de criar um campo de protecdo so-
bre seu portador.

Tamanho: M

Dano: 2d8

Iniciativa: +7

Peso: 3,5Kg

(1) A Espada Sagrada de Falis causa morte
instantanea, a seres cadticos, sempre que
o controlador tiver como resultado de jo-
gada de ataque um critico natural (tirar
20 na jogada de ataque com um 1d20).

(2) Sempre que a Espada Sagrada de Falis

causar dano a algum morto vivo, o mes-
mo deve fazer uma jogada de protecdo
modificada pela Constitui¢cdo, em caso de
falha o morto vivo é destruido.

(3) Duas vezes por dia o portador da Espa-
da Sagrada de Falis pode conjurar a magia
Concha de Protegao.

(4) Detectar a Espada Sagrada de Valis em
um raio de até 18 metros.

Lancas Dragonslayer de Myrii

Assim comeca a lenda das Dragonslayers:
“Trés langas foram forjadas e abengoadas
por Myrii, o Deus da Guerra, para selar a
maldade dos dragdes.”

As langas de Myrii sdo lindas com empu-
nhadeiras de aco e bragos de prata sdo
encantandas com poderosas magias ca-
pazes de derrubar qualquer dragdo, até
mesmo os os Dragdes Ancides.

A Langa original de Myrii foi criada por ele
mesmo, e ele utiliou para matar diversos
os dragles das trevas durante a Guerra
dos Deuses. Esse Langa foi perdida, mas
os Sacerdotes conseguiram depois de
muito estudo adquirir a habilidade e as
magias para forjarem uma langa com po-
der um pouco inferior a original (que em
termos de jogo ndo significa nada). Para
forjar uma Dragonslayer sdo necessarios
trés sacerdotes durante um dia e uma
noite, e tais sacerdotes devem ter habi-
lidades de ferreiro além de muita fé em
Myrii pois oferendas sdo feitas durante o
processo de criagdo da arma.

Quando a Dragonslayer é usada contra
qualquer dragdo os efeitos sdo devastado-
res e dependendo de como for o ataque,
o Dragdo pode ser destruido com apenas
um golpe, mas dizem as mas linguas que
essa caracterisitica, a de morte imediata,
nao funciona contra os DragGes Ancides,
uma vez que segundo a lenda, Shooting
Star tem uma dessas entre seus tesouros




e sobreviveu a esse tipo de ataque.
Quando usada contra qualquer criatura
gue ndo tenha origem dracoOnica, as Dra-
gonslayers funcionam como langas co-
muns.

Tamanho: M

Dano: 1d6 contra criaturas normais e 3d6
contra criaturas de origem dracénica.
Alcance: 4/8/12

Iniciativa: +5

Peso: 4,0Kg

(1) A Langa Dragonslayer causa morte
instantanea, a seres de origem draconi-
ca, sempre que o controlador tiver como
resultado de jogada de ataque um critico
natural (tirar 20 na jogada de ataque com
um 1d20).

(2) Caso o oponente seja um Dragdo An-
cido e o resultado da jogada de ataque
tenha sido um critico natural, o Dragao
Ancido ndo é destruido. Um novo d20
deve ser jogado e a seguinte tabela deve
ser seguida:

D20 | Efeito

Nada acontece, jogue os dados de dano
normalmente.

O Dragdo recebe um ataque poderoso
e perde automaticamente 25% do HP
Total, arredondado para baixo.

O Dragdo recebe um ataque poderoso
e bem colocado e perde automatica-
mente 50% do HP Total, arredondado
para baixo.

11-15

O Dragdo recebe um ataque poderoso
muito perto de um ponto fraco e perde
automaticamrente 75%, arredondado
para baixo.

16-19

O Dragdo recebe um ataque fatal exata-
20 mente em um dos seus pontos fracos e
morre instantaneamente.

DRAGOES

Lodoss tem uma relagdo muito ténue com
os Dragbes. Em Lodoss existem cidades
em homenagens a eles, existem guerrei-
ros que usam Dragdes como montaria,
mas existem vilarejos que temem os Dra-
goes, existem povos que foram dizimados
por eles.

Por isso nesse capitulo sera explicado
guem s3o os Dragdes Ancides e porque
eles fomentam esses sentimentos em
Lodoss e também serdo apresentados os
Wyverns de Lodoss, um tipo de Dragdo
que os Cavaleiros Dragbes conseguem
domar e usar como montaria.

Dragoes Ancioes

Os cinco dragbes anciGes de Lodoss sdo
as criaturas mais poderosas conhecidas.
Eles nasceram nas eras primitivas, quan-
do os deuses guerrearam entre si, e luta-
ram lado a lado com os préprios deuses.
Quando o mundo foi despedacado, e
deuses desapareceram, apenas uma du-
zia de drag0es antigos sobreviveu, mas a
maioria deles procurou abrigos distantes
de Lodoss. Quando o poderoso Reino da
Magia surgiu, os Dragbes Ancibes mais
uma vez desempenharam um papel vital
e terrivel nas guerras entre Kastuul e os
Barbaros.

No final, Kastuul desabou, e alguns dos
Dragbes AnciGes envolvidos morreram
lutando uns contra os outros. Apenas
cinco Dragdes Ancides sobreviveram e fo-
ram amaldicoados a guardar os tesouros
mais poderosos de Kastuul, os Tesouros
do Governador. Por 500 anos, os Dragdes
AnciGes guardaram tranquilamente esses
tesouros, mas quando as guerras contra
Marmo tiveram inicio, mais uma vez os
Dragbes Ancides foram envolvidos, sé
que dessa vez, foram cagados pelo Exér-



cito de Marmo que desejava alguns itens
do Tesouro do Governador. Até esse mo-
mento, trés dos dragdes ancibes ja foram
mortos restando apenas dois.

Os dragbes ancides sdo tdo poderosos
gue ndo vale a pena tentar quantificar
esse poder em numeros. Para efeitos de
jogo eles sdo imortais e tem um vasto
conhecimento de magia. Seria preciso
um exercito de centenas, talvez milhares
para matar um dragdo desses sem ajuda
de itens magicos - ou um poderoso e en-
trosado grupo de herdis com muita estra-
tégia e itens magicos, como foi o caso do
grupo de Ashram.

Shooting Star, o Dragao de Fogo

O Dragdo de Fogo, Shooting Star foi sem
duvida, o dragdo remanescente mais po-
deroso apds a queda de Kastuul. Shooting
Star fez sua casa em um vulcdo ativo no
noroeste de Lodoss. Nas antigas cavernas
de lava ele escondeu seus vastos tesouros
de ouro, armaduras, armas magicas, e 0
mais poderoso item magico - o Cetro da
Dominagao.

Shooting Star é um dragdo maligno, que
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gosta de destruir aldeias e aterrorizar os
mais fracos. Atualmente ele ndo costuma
sair de seu vulcdo, mas antigamente ele
sobrevoava Lodoss destruindo todas as
aldeias que encontrasse. Bravos guerrei-
ros montaram grandes expedi¢cdes para
mata-lo, mas ninguém retornou. Quan-
do Shooting Star estava hibernando em
sua casa, conhecido também como Lava
Infernal, os povos das aldeias s6 podiam
rezar para que ele ndo despertasse. Shoo-
ting Star tinha uma envergadura estima-
da em 200 metros. Quando as aldeias de
Flaim comegaram a crescer, Shooting Star
acordou e mais uma vez e dizimou essas
aldeias.

Em um ato de vinganga, o rei Kashue leva
seu exército para enfrentar o dragdo, mas
as forcas da Marmo também foram atras
do Dragdo, pois Lord Ashram queria um
dos seus tesouros, o Cetro de Dominacao.
Na batalha contra Shooting Star é ferido
e teoricamente acaba sendo morto pe-
los herdis. Seu corpo moribundo caiu no
poco de lava vulcanica de sua casa e foi
consumidos. O Cetro de Dominagdo tam-
bém foi perdido nas lavas do vulcdo.




Narse, o Dragao Negro

Narse é um dragdo das trevas que lutou a
Guerra dos Deuses ao lado Kardis, a Deusa
da Destrui¢do. Quando Kardis foi morta, e
seu espirito caiu sobre a ilha de Marmo,
Narse seguiu e fez sua da ilha sua casa,
morando nas cavernas proximas do local
onde a deusa pereceu. Com o passar do
tempo, o Castelo Conquera foi construi-
do sobre o mesmo local, e abaixo dele, o
Templo subterraneo de Kardis. Narse vi-
veu sob o Castelo Conquera, e guardava
uma grande quantidade de ouro e itens
magicos, incluindo o lendario Ferroniere
do Conhecimento.

Como um dragdo das trevas, Narse é ex-
tremamente mal e cruel. No entanto, ele
tem feito muito pouco nos ultimos 500
anos e passa a maior parte do seu tempo

hibernando nas cavernas sob Conquera.
Narse ndo é tdo grande como Shooting
Star, mas ainda é muito impressionante,
com uma envergadura de asas de trés a
quatro centenas de metros, e mede 400
metros do nariz a cauda. Ele realmen-
te tem duas caudas, uma caracteristica
que o distingue da maioria dos outros
dragdes. Narse foi morto na batalha final
para parar a ressurrei¢ao de Kardis. Narse
foi despertado por Karla, para “testar” os
herdis que vieram impedir a ressureigdo
de Kardis. No entanto, Narse foi intercep-
tado pelos Cavaleiros Dragdes de Moss e
o Dragdo Dourado Mycen. Embora a bata-
Iha entre os Dragdes tenha sido equilibra-
da, foi Mycen quem triunfou.

O tesouro de Narse ainda permanece in-
tacto nas cavernas.
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Abram, o Dragao das f\guas

Abram, o Drag3o das Aguas viveu no oce-
ano ao norte de Raiden, nas cavernas
submarinas e nos recifes de coral da llha
do Dragdo Azul. L3, ele seguramente es-
condeu seus preciosos tesouros e itens
magicos.

Abram era um dragdo das trevas, lendario
entre os marinheiros por seus ataques a
comerciante e navios piratas. Diz a lenda
que Abram destruia o fundo dos navio e
roubava qualquer tipo de tesouros que
houvesse |4, guardando-os em suas ca-
vernas submarinas.

O Governador de Kastuul confiou (ou
seria amaldigoou) Abram com a Bola de
Cristal das Almas, um dos itens magicos
mais poderosos de Kastuul.

Abram foi eventualmente morto por
Ashram enquanto este buscava o Cetro
de dominagdo, mas a Bola de cristal das
Almas foi recuperada por um dos mem-
bros do grupo de Ashram a pedido de
Wagnard. Ndo se sabe se o que aconte-
ceu com o resto do tesouro de Abram.




Mycen, o Dragao Dourado

O Dragdo Dourado Mycen é amado e
admirado por todos. Ele é o guardido do
Reino de Moss, localizado no quadrante
sudoeste de Lodoss. Moss é densamente
povoada por wyverns. Poucos dragdes re-
sidem em Moss, e para os habitantes de
Moss o dragdo é um simbolo de prosperi-
dade e sorte.

Mycen ajudou a construir o Reino de
Moss, e em conjunto com os Cavaleiros
DragéGes, comandado pelo Principe Jester.
Mycen vive em uma grande caverna loca-
lizada ao norte da capital Breath Dragon,
onde uma grande fortaleza santuario foi
construida em sua homenagem e é guar-
dada por um regimento especial dos Ca-
valeiros Dragoes.

Mycen é um dragdo dourado do tipo ser-
pente, com uma envergadura de 350 me-
tros. Ele tem pouco mais de 300 metros
de comprimento, sua cauda é um pouco
menor do que a maioria dos dragdes. Pa-

recendo muito mais um passaro do que
um dragdo, Mycen tem logas penas ao
longo das asas e também na cauda, ele
usa para estabilizar sua movimentagdo no
ar, isto reduz a sua mobilidade no chéo,
mas o torna inigualdvel no ar.

Os tesouros de Mycen sdo mais humil-
des se comparado a tesouros de outros
dragdes, visto que ele usou muito de seu
tesouro para financiar a construgdo do
Reino de Moss. Ainda assim, ele protege
varios itens magicos poderosos, incluindo
o famoso Espelho da Verdade, um espe-
Iho magico, que contém toda a sabedoria
e conhecimento de todos os tempos, e
pode revelar a resposta a qualquer per-
gunta. Mycen permite acesso limitado a
sua reliquia sagrada para os necessitados.
Mycen ndo permite acesso a todos para
o espelho, mas apenas para aqueles que
acredita que sdo dignos. Mycen é o ulti-
mo dos Dragdes Ancides ainda vivo.




Bramd, o Dragao de Gelo

Bramd era o mais velho e mais sébio dos
dragdes ancides. Embora imortal, o tem-
po fez-se sentir sobre esta criatura pri-
mordial, nascido na idade em que os deu-
ses ainda eram jovens. Bramd nunca saiu
de sua casa nas altas montanhas congela-
das no nordeste de Lodoss, e ainda estava
parcialmente em estado de hibernagdo
quando ele foi morto por Ashram.
Bramd, em sua sabedoria de séculos, era
um dragdo da luz. Ele pode realmente ser
a Contrapartida do dragdo de Marfa, as-
sim como Narse era a contraparte dragdo
de Kardis. Se isso é verdade, Bramd pode
ter sido muito mais poderoso do que
qualquer um percebe. Bramd foi encubi-
do de proteger o cetro da vida e um gran-
de tesouro de riquezas. A alta sacerdotiza

Neese anulou o feitico langado sobre ele
pelo governador Saluvan, e em troca ele
Ihe deu todos os seus tesouros.

Ela enviou o cetro de vida para Valis para
ser guardado no Templo de Falis, e ven-
deu o resto do seu tesouro para pagar a
manutencao do glorioso Templo de Mar-
fa.

Bramd tem uma crista e seis chifres em
seu nariz, e a tonalidade de suas escamas
é azul claro. Ele é mais confortavel em cli-
mas frios, e por isso ele fez sua casa no
pico de alta montanha no canto nordeste
de Lodoss. Infelizmente, Bramd foi mor-
to por Ashram, enquanto em estado de
hibernacdo, por Ashram erroneamente
pensou que Bramd guardava o Cetro da
Dominagdo. Sua morte foi uma perda
muito grande para as forgas da Luz.




Wyverns

Os wyvern sdo os Unicos Dragdes de Moss
gue sdo verdadeiramente domesticados.
Estes sdo os dragbes usados pelos Cava-
leiro DragGes.

Wyverns sdo dragdes relativamente gran-
des dragBes com pescogos curtos e cau-
das longas, duas pernas e duas asas. Eles
tém uma envergadura de cerca de 20 me-
tros. Quando montado, um conjunto de
freios e rédeas sdo colocados em sua ca-
beca, e o piloto se senta em uma sela nas
costas do wyvern.

Os wyverns de Moss sdo mantidos em
grandes cavernas, e é por isso que o0s
habitantes de Moss tem suas fortalezas

perto das montanhas. Os wyverns estdo
autorizados a voarem livres, mas sdo trei-
nados para ficar dentro de um determi-
nado perimetro para poderem voltar ra-
pidamente quando chamado.

Wyverns selvagens também sdo comuns
em Moss, e estes ndo devem ser tratados
como seres doceis, Wyverns selvagens
podem ser bastante temperamentais e
violentos. Também existem Wyverns na
Ilha do Dragdo Azul.

As estatisticas de um wyvern sdo as mes-
mas do livro basico de regras do Old
Dragon, a unica diferenga é a tendencia,
Wyverns domesticados tendem a ser or-
deiros ou neutros e os selvagens cadticos.




Comentarios finais

Pois bem aqui estdo os cinco tesouros do
governador descritos de maneira bem
macro e sem estatisticas para que o mes-
tre possa usa-los da maneira como achar
melhor, esses itens como dito anterior-
mente sdo os itens mais poderosos de
Lodoss e devem ser usados com muito
cuidado para ndo estragar uma aventura
ou campanha. Também foram descritos
trés poderosos itens, esses com estatisti-
cas, que podem tonar a aventura muito
mais divertida e emocionante, sdo itens
que podem desequilibrar uma aventura
devido ao poder, mas também podem
torna-la mortal e perigosa, a parcimonia
para utilizar esses itens também é reco-
mendada, mas lembrem-se a palavra final
sobre o uso desses itens é do Mestre.
Nesse suplemento também foram descri-
tos de maneira um pouco mais detalhada
os Cinco Dragbes Ancibes, também sem
estatisticas devido ao imenso poder que

eles tem. S3o criaturas raras e realmente
poderosas, as estatisticas ndo foram colo-
cadas, caso o Mestre queira usa-los, pode
adapta-los a realizade da sua mesa, o ide-
al seria proporcionando MUITO desafio,
pois sdo feras lendarias.

E por fim, descrevemos uma criatura até
certo ponto comum, mas que em Lo-
doss tem uma caracteristica diferente, os
Wyverns em Lodoss podem ser domesti-
cados e servir como montaria. Isso ndo
é exclusivo dos Cavaleiros Dragfes, mas
sem a técnica deles isso requer um pouco
de paciencia e muito cuidado.

Algumas descri¢Ges ficaram vagas justa-
mente para dar ideias de como utilizar
esses itens e monstros em sua mesa, ndo
se apeguem totalmente ao descritivo,
imaginem novas situagdes e usos para es-
ses itens e monstros, eles podem render
campanhas memoraveis e muita diversao
para a mesa de jogo.

Espero que tenham gostado e aproveitem
o suplemento como um todo.
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