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O INiCcIO

Hora do lanche

Tudo comega quando os personagens
descansam, cada qual em seu covil - que
pode ficar em geleiras distantes, panta-
nos venenosos ou no topo das mais altas
montanhas. Cada dragdo pode ter adota-
do como lar uma grande caverna, castelo
ou torre abandonada, onde mortais pe-
netram em busca de aventura. Sao luga-
res infestados de monstros, mas nenhum
deles atreve-se a incomodar o dragdo que
vive ali - e ele permite a presenca desses
seres, que protegem o covil em sua au-
séncia.

Certo dia, quando os jovens dragbes es-
tdo em seus lares, recebem a inesperada
visita de um grupo de PNJs.

Sdo aventureiros contratados para trans-
mitir uma mensagem ao monstruoso ha-
bitante daquele lugar.

“Jovem e poderoso dragéo trazemos
uma convocagdo de seu irmdo de esca-
mas, Keryst, o Ancido. Ele solicita sua
presenga em seu covil, nas Montanhas
Sanguindrias.”

Depois que a mensagem for entregue, os
aventureiros vao pedir permissdo para se
retirarem. O tesouro do dragdo é tenta-
dor, mas eles foram bem pagos pelo tra-
balho e ndo estdo interessados em lutar
(na verdade, eles planejam voltar mais
tarde, quando o dragdo estiver ausente).
Cabe a cada dragdo decidir o que fard
com seu lanche... quero dizer, seus men-
sageiros.

Os dragdes que decidirem-se pela luta
ndo vao encontrar muitas dificuldades em
vencer os aventureiros. Cabe ao Mestre
determinar o nivel e os poderes exatos de
cada um, mas eles ja receberam alguns

ferimentos para chegar até aqui. Cada
grupo PNJ carrega 300 pecas de ouro (foi
este o pagamento para entregar a men-
sagem) que podem ser acrescentados as
posses do dragdo. O Mestre deve tomar
cuidado para que os aventureiros ndo
matem ou machuquem demais os dra-
gbes, que sdo muito jovens ainda. Além
disso, a aventura esta s6 comegando.
Keryst, o Ancido. Um dragdo dourado de
trés mil anos, dos mais respeitados do
mundo. O Mestre deve dizer aos persona-
gens que eles ndo podem imaginar qual
seria o assunto. Por que um dragdo tdo
antigo estaria interessado neles? Sua con-
vocagdo ndo pode ser recusada sem atrair
a ira dos outros dragdes, de modo que é
melhor esticar as asas e algar voo.

Encontro com o anciao
Todos os dragdes chegam a seu destino
em poucos dias. Logo atingem as Mon-
tanhas Sanguinarias, cordilheira habitada
por todo tipo de criaturas horriveis, onde
a presenca humana é quase nenhuma -
exceto por poucas tribos de barbaros que
usam grifos como montarias. A gigantes-
ca caverna de Keryst, contudo, jamais foi
pisada por pés humanos.

Quando os dragdes encontram-se, fa-
zem as apresentac¢Oes. DragOes de cores
idénticas podem ter se conhecido ante-
riormente (talvez sejam até irmdos de ni-
nhada) se os jogadores quiserem. Assim
gue entram na caverna, o reluzir dourado
denuncia a presenca de um gigantesco
dragdo em seu interior. e uma voz impo-
nente diz:

“Aproximem-se, jovens irmdos de es-
camas. Sintam-se honrados, pois terdo
a chance de mostrar maturidade mais
cedo do que seria esperado. Uma missdo
importante os aguarda.”






Nesse momento um grande dragdo bran-
co surge na escuriddo. E uma fémea adul-
ta, com aproximadamente cem anos. Ela
parece doente, estd mancando e mostra
grande magoa nos olhos de pupilas ver-
ticais.

O Dragdo Dourado toma a palavra nova-
mente:

“Nossa irma@ Kham passou por uma ex-
periéncia tenebrosa. Foi atacada em seu
covil enquanto dormia, recebendo feri-
mentos severos. Quando despertou, seus
queridos ovos haviam desaparecido.
Desde entdo ela estd sendo atormenta-
da por sonhos angustiantes. Ouve a voz
da divina Mde-Deusa de sete cabegas,
avisando-a de que este seqiiestro foi
apenas o primeiro. Ovos de dragdes es-
tdo sendo levados para um labirinto, em
uma grande montanha a trés dias de v6o
daqui.

Ndo sabemos qual a finalidade do roubo
e nem quem sd@o os responsdveis por ta-
manho ultraje, mas sinto que ha algum
grande plano envolvido.

Védo, meus jovens. Resgatem a prole des-
ta mde angustiada e destruam os res-
ponsdveis pelo crime. Mostrem a esses
tolos mortais que ndo podem ameacar
nossa supremacia. Destruam todos os
responsdveis - mas ndo antes de desco-
brir suas reais intengoes.”

Talvez algum jogador tenha a péssima
idéia de perguntar a Keryst se existe pa-
gamento envolvido. Caso isso acontega, o
Ancido vai menear a cabegca e murmurar
algo parecido com “Ah, a ambigdo da ju-
ventude... ” e respondera:

“Perdéo sua insoléncia porque sdo jo-
vens e imaturos. A sobrevivéncia de
nossa espécie é mais preciosa que todos
os tesouros do mundo. Mas ndo fiquem

aborrecidos, estou certo de que encon-
trard@o muitos tesouros com os seqiies-
tradores depois que acabarem com eles.
Agora partam sem demora. ”

Se perguntada a respeito, a fémea Kham
dird que estd muito ferida e nao pode
voar - pois, do contrario, adoraria acom-
panhar os jovens para congelar os maldi-
tos que levaram seus filhos. Keryst, por
sua vez, dird que assuntos muitos mais
importantes requerem sua atengao.
Nada mais resta a fazer, exceto partir. Du-
rante a viagem, os personagens vao so-
brevoar diversos vilarejos, fazendo com
gque camponeses corram apavorados por
toda parte. Se algum dragdo quiser des-
truir uma vila para matar o tédio, nada
de errado com isso (humanos ndo valem
nada mesmo).

Mas nao havera tempo para procurar te-
souros nas cabanas.

Os dragdes também vao sobrevoar selvas
e florestas, onde podem dormir longe
de mortais incOmodos. Alguns monstros
errantes podem perturbar seu sono, e
servirdo para que os jogadores experi-
mentem melhor os poderes de seus per-
sonagens (uns punhado de 6d6 homens-
-lagarto para cada dragdo seria um bom
aquecimento).

O labirinto dos gigantes
Assim que os dragdes chegam a monta-
nha, descobrem facilmente o labirinto.
Escavado no interior da rocha, ele é de
dimensdes gigantescas, com corredores
imensos. O teto fica a uns bons dez me-
tros de altura - o que é suficiente pra véos
curtos, mas ndo para permanecer no ar o
tempo todo.

1) Entrada: esta vasta camara da acesso
ao interior da montanha. Os dragdes po-
dem ver o reluzir de pecas de prata espa-



Passagem Secrefa o
EstAtua ©

Portao de Pedra [EE

Armadilha X

1 gquadrado = 10m

Ihadas pelo chdo, como se formando uma
trilha até o corredor. Enquanto decidem
se entram ou recolhem as moedas, os
personagens ouvem os guardas do apo-
sento 3, trancando uma das portas.

2) Sala das Estatuas: esta velha caverna
foi escavada no interior da montanha. As
paredes ndo tém marcas e o teto parece
polido. A sala tem enormes estatuas com
formas humanas, medindo quase 10m de
altura. Umas sdo de pedra, outras de me-
tal, todas espalhadas pelos cantos como
se vigiando o aposento. Duas enormes
portas trancadas levam a outras salas.

As estatuas ndo sdo magicas e nem vivas.
Qualquer uma pode ser destruida se re-
ceber 40 pontos de dano - seja por gar-
ras, mandibulas ou sopro. Se resolverem
examina-las, os dragbes perceberdo que
elas representam gigantes. Alids, ape-
nas gigantes pode riam manejar aque-
las imensas portas - que na verdade sdo
enormes placas de pedra rolando sobre
trilhos, entrando e saindo das laterais. Es-
sas portas sdo grossas demais para que os
personagens consigam destruir com suas
garras, mas podem ser despedaca-das se
receberem 50 pontos de dano por bafo-
radas.




A porta sul, que leva ao aposento 3, esta
trancada. A porta oeste leva ao aposento
12, e pode ser aberta com uma jogada de
Forga dos dragdes.

Durante a escalada os herdis estardo e
uma posicdo bem vulneravel: todos os
ataques serdao penalizados em -2, e ndo
contam os bonus de Destreza para a CA
- porque nao havera como se esquivar.
Tambémndo poderdo ser usadas armas
de duas maos. Personagens que estejam
voando ou flutuando ndo sofrem essas
restri¢des.

3) Guardas Gigantes: esta é a sala adja-
cente ao aposento das estatuas. Oito Gi-
gantes da Colina estdo aqui vigiando, ar-
mados com suas clavas, e irritam-se com
a chegada dos dragdes.

Gigante da colina (8)
CA 16, JP 16, XP --, PV 55
1 clava gigante+8 (2d8+3)

N3o fornecemos o valor de XP dos gigan-
tes porque isso ndo interessa a dragoes.
Mas cada gigante desta sala carrega con-
sigo cerca de 400 moedas de prata.
contém nada de valor a nao ser sujeira.

4) Armadilha dos Relampagos: quatro es-
tatuas de ferro vigiam a larga passagem,
voltadas para o centro. Duas ocupam a
alcova oeste e duas a leste. A passagem
continua para o sul, aparentemente le-
vando uma bifurcacdo em “T”".

Assim que o primeiro dragdo entrar na
sala, ativard uma armadilha magica: luzes
sdo langadas dos olhos de uma estatua,
atingindo os olhos da estatua opostas,
e outra, e outra, formando uma teia de
linhas luminosas que energizam o ar du-
rante 1 turno.

Sdo raios elétricos, e vdo causar 5d6 pon-
tos de dano ao dragdo que estiver entre

as estatuas - ou metade se conseguirem
uma Jogada de Protecdo modificada pela
Destreza. Os raios sdo fortes o bastante
para ferir até mesmo um dragdo azul com
menos de 5 DVs, mas ele consegue auto-
maticamente sua jogada de protecdo.

A armadilha sera ativada cada vez que
uma criatura passar entre as estatuas. Ela
s6 pode ser evitada se os dragbes passa-
rem por tras das estatuas, ou se destrui-
rem uma delas (serdo necessarios 40 pon-
tos de dano para isso).

5) AlgapGes Gigantes: cada uma destas
salas contém um algapdo gigante que
sera ativado quando trés dragdes entra-
rem na sala ao mesmo tempo. Assim que
isso acontecer, o chdo abrira, derrubando
os dragdes dentro de um fosso com 30m
de profundidade - com langas no fundo!
Cada dragdo que cair deve fazer um teste
de Destreza com penalizagdo de -2 para
abrir as asas e deter a queda, voando
para fora. Aqueles que ndo conseguirem
sofrerdo 5d6 pontos de dano, causados
pela queda e pelas estacas.

6) Sala Congelada: uma corrente de ar
gelado flui desta sala, fazendo com que os
dragdes brancos do grupo sintam-se con-
fortdveis. Quando entram, os persona-
gens descobrem um imenso saldo cheio
de gelo; algum tipo de magica mantém a
temperatura abaixo de zero. Estalactites
de gelo pendem do teto.

Esta sala abriga um grupo de quatro Gi-
gantes do Gelo. Eles invadiram o distan-
te e gelado covil de Kham, atacaram-
-na quando dormia e levaram seus ovos
- obedecendo as ordens de Zomberas, o
lider dos gigantes. Assim que avistam os
dragbes, os gigantes atacam a distancia
jogando blocos de gelo. Gigantes do Gelo
sempre conseguem suas Jogadas de Pro-
tecdo contra Baforada de dragdo branco.



Gigante do gelo (4)
CA16,JP 11, XP --, PV 100
1 machado+12 (4d6+6)

1 bloco de Gelo+6 (3d6)

Em um dos cantos da sala estd o tesouro
dos Gigantes do Gelo: um bau contendo
5.000 pegas de ouro por gigante. Dois dos
trés ovos roubados estdo aqui - ainda vi-
vos, por terem sido mantidos congelados.
Fora do gelo, um ovo de dragdo branco
dura 24 horas antes de morrer.

7) Sala de Passagem: Esta sala ndo con-
tém nada importante. Serve apenas como
passagem entre os aposentos 6 e 8. Se
achar conveniente, o Mestre pode colo-
car aqui dois Gigantes da Pedra.

Gigante de pedra (2)
CA17,JP 11, XP --, PV 85
1 machado+11 (4d6+4)

Cada gigante tera 300 pegas de ouro.

8) Caverna dos Gigantes da Pedra: esta
sala é mais rustica e serve de abrigo aos
Gigantes da Pedra. Uma grande fogueira
arde no centro e as paredes estdo forra-
das com peles de animais - como se fosse
o lar de homens-das-cavernas.

Trés Gigantes da Pedra estdo a volta da
fogueira. Com eles existem seis ursos das
cavernas, seus “bichos de estimagdo”. Os
gigantes vao atacar primeiro com pedras,
e so depois partem para a luta corporal.

Gigante de pedra (3)
CA17,JP 11, XP --, PV 85
1 machado+11 (4d6+4)

Urso da caverna (6)

CA 14, JP 14, XP --, PV 50
2 garras+4 (4d4+4)

1 mordida+4 (2d6+4)

9) Passagem Secreta: existe na parede sul
deste corredor uma passagem secreta.
Os dragGes so poderdo acha-la se vierem
pelo corredor sul ou se conseguirem a in-
formacgdo da existéncia da pa ssagem na
area 14.

10) Sala dos Matadores de Dragoes: en-
trando neste aposento, os dragbes sen-
tem um tenebroso cheiro de morte. Sua
primeira visdo é a de um grande trono,
feito com ossos de um dragdo morto.
Toda a sala esta repleta de esqueletos
draconianos. Sobre o trono esta sentado
um guerreiro com armadura, e ao seu
lado hd uma mulher - também usando
couraga. Quando os dragbes entram no
recinto, o guerreiro levanta-se e comeca
a falar:

“Vé, minha amada esposa Jasha ? Nos-
so plano funcionou como previamos. Os
malditos lagartos vieram resgatar seus
ovos, roubados pelos gigantes que con-
tratamos, e cairam em nossa armadilha.
Agora poderemos matd-los para cump
rir nossa sagrada missdo: exterminar to-
dos os dragbes deste mundo!”

Os dragGes ndo sabem o tamanho da en-
crenca em que se meteram. O roubo dos
ovos foi apenas um pretexto para atrai-
-los. Eles estdo enfrentando dois matado-
res de drag0es - guerreiros fanaticos que
juraram cacgar e matar todas essas feras.
Eles estudaram a fundo todos os seus se-
gredos, conhecem todos os seus habitos
e fraquezas. E querem suas caveiras!

Se os dragbes tentarem atacar os dois
guerreiros com suas baforadas, vdo cair
do cavalo: eles ndo estdo realmente ali.
Apenas deixaram uma ilusdo magica para
enganar os dragbes e fazé-los desperdi-
¢ar seus sopros. A ilusdo foi provocada
por um amuleto no pescoco de Jasha,




qgue pode invocar a magia llusdo combi-
nado com Ventriloquismo, uma vez por
dia (neste momento o Mestre deve igno-
rar Jogadas de Prote¢do). Na verdade os
matadores de dragdes estdo de tocaia em
meio aos 0ssos e atacardo de surpresa.
Lamir e sua esposa sdo, respectivamente,
homens de armas de 92 e 72 Nivel - e es-
tdo muito bem equipados para enfrentar
dragbes. Ambos vestem couragas magicas
+3 (ordeiras) e empunham espadas de
duas maos +2, +5 contra dragdes (ordei-
ras). Antes da luta, Jasha leu um perga-
minho de Protecdo Contra Magia, que ird
protegé-la contra feiticos. Jasha usa um
Anel de Protecdo +3 (ordeiro) e um Anel
de Invisibilidade (ordeiro), enquanto La-
mir usa um Anel de Protegdo +2 (ordeiro)
e um Anel de Resisténcia ao Fogo (caoti-
co).

Lamir
CA 19, JP 16, XP --, PV 47
1 espada longa +7 (1d10+4)

Jasha
CA 18,JP 17, XP --, PV 40
1 espada longa +6 (1d10+3)

Este serd um combate dificil, e é bem
provavel que alguns dragdes ndo sobrevi
vam. Caso um dos matadores de dragdes
caia morto, o outro correrd em seu socor-
ro - afinal, eles sdo marido e mulher. Se
tiver essa chance, o guerreiro sobreviven-
te carregara o outro nos ombros e fugira
por uma passagem secreta escondida en-
tre os 0ssos, pequena demais para que os
dragbes possam persegui-los. O matador
de dragbes tentara encontrar um Clérigo
gue possa ressuscitar seu conjuge, e cer-
tamente nao tera sido a Ultima vez que os
dragbes viram Lamir e Jasha.

Se os dois guerreiros forem mortos, os

dragbes poderdo ficar com seus itens
magicos para acrescentar a seus tesou-
ros. Alem disso, a sala guarda trés baus
contendo 30.000 pecas de ouro cada um
deles, provavelmente roubado de outros
dragdes;

11) Sala da Furia: um dos trés ovos rou-
bados estd aqui. Quebrado, com seu em-
brido morto. Deixado assim pelos guerrei-
ros apenas para enfurecer os dragdes que
viessem em seu socorro.

N&o ha mais nada importante na sala.

12) Sala de Passagem: esta sala ndo con-
tém nada importante. Serve apenas como
passagem entre os aposentos 2 e 9. Se
achar conveniente, o Mestre pode colo-
car aqui trés Gigantes da Pedra.

Gigante de pedra (3)
CA17,JP 11, XP --, PV 85
1 machado+11 (4d6+4)

13) Guardas Gigantes: nas extremidades
deste imenso saldo estdo oito Gigantes
da Colina, em dois grupos, prontos para
atacar os dragGes que entrarem no recin-
to. Eles protegem a sala 14, e vao atacar
a distancia, arremessando grandes blocos
de pedra.

Gigante da colina (8)

CA 16, JP 16, XP --, PV 55

1 clava gigante+8 (2d8+3)

1 rocha arremessada+4 (3d6)

14) Sala do Lider dos Gigantes: depois
de enfrentar os Gigantes da Colina, os
drag0es estardo livres para entrar neste
aposento. E uma sala muito quente, com
lagos de lava vulcanica espalhados ao re-
dor. Na parede oposta a entrada existe
um enorme trono de pedra, flanqueado
por duas piras de chamas. Aos pés do
trono estdo sete Cdes do Inferno, e sen-
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Eitfay

tado nele estd aquele que parece ser o
lider desta comunidade de gigantes. Ele é
Zomberas, um Gigante do Fogo. Recebeu
uma fortuna dos matadores de dragdes
para abriga-los em seu labirinto e atrair
os dragdes para a armadilha.

Zomberas
CA 18,JP 11, XP --, PV 120
1 machado+14 (4d6+8)

Cdo do inferno (7)
CA 15, JP 15, XP --, PV 60
1 mordida+5 (2d6+5)

11

Gigantes do Fogo semprem conseguem
suas Jogadas de Protegdo contra Baforada
de dragdo vermelho.

Quando Zomberas e seus cdes forem der-
rotados, os dragdes descobrirdo na sala
50.000 moedas de ouro e alguns itens
magicos (definidos pelo mestre)- sendo
este Ultimo o pagamento dos matadores
de dragdes. Em meio ao tesouro existe
também um mapa deste trecho do labi-
rinto, revelando a passagem secreta na
area 9.




Final

Supondo que os dragdes tenham sobrevi-
vido, resgataram os dois ovos restantes e
exterminaram Zomberas e os matadores
de dragdes, eles podem voltar ao covil de
Keryst. Os ovos precisam receber um so-
pro de dragdao branco por dia durante a
viagem, para que o calor ndo os mate (se
ndo houver um dragdo branco no grupo,
isso sera um problema).

Kham ficara chocada com a morte do fi-
Ilhote ndo-nascido, mas também se mos-
trard imensamente grata pela devolugdo
dos outros dois. Talvez até dé a eles os no-
mes de seus salvadores (até dragdes tém
algumas fraquezas humanas...). Keryst
apenas acenard em aprovagdo, contente
com o desempenho de seus jovens ir-
ma3os.

Eles conquistaram os respeito do Ancido,
e também a inimizade de Lamir e Jasha.
Agora os jogadores devem comunicar ao
Mestre o que desejam fazer: cagar os ma-
tadores de dragdes ou apenas voltar para
seus covis, envelhecer e avancar de nivel
- e enquanto os despreziveis “matadores”
envelhecem e viram pé!

Cabe ao Mestre decidir quao depressa
passa o tempo na campanha dos dragdes.
Para eles o tempo corre de maneira dife-
rente, e ndo é estranho que uma aventura
ocorra muitos anos depois de outra.

Apéndice

O uso de dragdes como personagens jo-
gadores vai exigir algumas mudangas nas
criaturas tal como sdao mostradas no Livro
de Regras Basicas. O que vamos apre-
sentar aqui ndo é uma nova “classe de
personagem”; dragbes nao podem fazer
parte de um mesmo grupo com herdis
humanos e semi-humanos, pois seria um
desequilibrio muito grande. Estas regras,
contudo, permitem o uso de personagens
dragdes em aventuras e campanhas.

A principal mudanga a ser feita nos dra-
gbes jogadores sera torna-los todos
iguais: no Livro de Regras Basicas os dra-
gbes variam em poder - sendo os dragdes
brancos mais fracos, e os vermelhos mais
fortes. Se deixarmos as coisas assim, ne-
nhum jogador vai querer dragdes bran-
cos! Portanto, vamos estabelecer novos
padrdes para a raga draconiana: daqui
por diante eles terdo os mesmos Dados
de Vida, Classe de Armadura, Jogadas de
Protecdo, dano de ataques e feiticos.

Tipos de Dragodes: os jogadores poderdo
jogar com os cinco dragdes cromaticos
- branco, negro, verde, azul e vermelho.
Dragbes dourados ndo sdo permitidos,
por serem poderosos demais. Em aventu-
ras com dragdes, os dourados geralmen-
te sdo usados como PNJs mais antigos e
sabios. Sua capacidade de assumir forma
humana, inclusive, pode ser um valioso
recurso para o Mestre.

Atributos: os seis atributos basicos dos
personagens também sdo usados para
dragbes, com poucas diferencas: Forga da
bonus ou penalizagdo nos danos causados
com mordida e garras, mas ndo afeta as
jogadas de ataque - que sdo baseadas nos
Dados de Vida; Destreza afeta somente a
CA; Constituicdo, Inteligéncia, Sabedoria
e Carisma funcionam da mesma forma
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(dragdes nunca podem ter Inteligéncia ou
Sabedoria inferiores a 15).

Os atributos fisicos dos dragGes (Forca,
Destreza e Constituicdo) nunca devem ser
comparados aos atributos equivalentes
de humanos e semi-humanos: um dragao
com Forca 9 é muito mais forte que um
Guerreiro com Forga 15.

Classe de Armadura: todos os dragdes jo-
gadores tém Classe de Armadura 17. Ela
pode ser alterada com uma Destreza alta
ou baixa.

Alinhamento: é obrigatdrio que os dra-
gbes tenham o alinhamento de sua cor
correspondente. Brancos e azuis sdo
Neutros, vermelhos, negros e verdes sdo
Cadticos. Lembre-se de que ser cadtico
nao significa necessariamanente ser mau
(embora muitos dragdes SEJAM maus).

Dados de Vida: no Livro de Regras Basicas
alguns dragbes tém mais Dados de Vida
gue outros - mas, com 0s “nossos” dra-
gbes, vamos estabelecer que todos tém a
mesma quantidade de DVs. Como outros
personagens jogadores, eles ganhardo
Dados de Vida com o tempo. Ndo exis-
tem “niveis de experiéncia” para dragoes,
seus Dados de Vida vdo subir com a idade
e com a quantidade de tesouros que con-
seguirem acumular. Para ganhar mais um
Dado de Vida, o dragdo deve satisfazer as
duas exigéncias - idade e tesouro. Dra-
gbes ndo ganham Pontos de Experiéncia
por matar outras criaturas (na verdade,
eles ndo precisam de Pontos de Esperién-
cia). Um dragdo ndo perde Dados de Vida
guando perde seu tesouro, mas tera que
acumular tudo de novo para poder evo-
luir.

Filhotes sdo considerados dragbes de
“Nivel 0”, como as pessoas comuns em
relacdo aos aventureiros. Eles ndo sabem
voar e ainda dependem dos mais velhos

para quase tudo. Antes de completarem
cinco anos, abandonam o convivio com os
pais e encontram seu préprio covil - onde
comegam a guardar seus tesouros. Quan-
do esse tesouro atinge o valor de 5.000
pecas de ouro, eles “avangam um nivel”
e tornam-se jovens, dragdes de primeiro
nivel.

Ataques e Danos: os dragbes vao usar a
tabela de ataque dos monstros, de acor-
do com seus Dados de Vida O dano das
garras e da mordida varia com a idade de
cada dragdo - quanto mais velho, maior.
Esse dano pode receber bonus ou penali-
zagOes de acordo com a Forga.

Jogadas de Protegdo: os dragbes tém
Jogadas de Protegdo iguais as de um Ho-
mem de Armas de Nivel igual a seus Da-
dos de Vida, mais sua resisténcia natural
contra ataques iguais a seu sopro.
Magias: todos os dragbes jogadores sa-
bem falar. Eles falam o idioma comum, do
alinhamento e dos dragdes, além de ou-
tras linguas em quantidade determinada
pela Inteligéncia.

Os cinco dragdes jogadores possuem a
capacidade de memorizar e langar magias
de Mago e de Clérigo, de acordo com sua
idade. Seu efeito é igual a mesma magia
usada por um conjurador de nivel igual
aos Dados de Vida do dragdo. As magias
ndo precisam ser estudadas em livros,
apenas surgem nas mentes dos dragdes
quando eles despertam. Para isso eles
precisam dormir pelo menos durante seis
horas. Um detalhe: as magias dos dragGes
sdo aleatdrios, escolhidos pelo Mestre ou
por sorteio - e ndo pelos jogadores.
Habilidades Especiais: os dragbes joga-
dores conservam todos os outros pode-
res da raga. Podem usar seu sopro até
trés vezes por dia, devendo dormir pelo
menos seis horas para restaura-lo. O ta-
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Tabela 1 - Dragoes

Tio PV Mordida CEUTY mano  (empio)  aapn
Filhote 1d8 2d4 1d4-2 0-5 0 1

Jovem 2d8 2d6 1d4-1 6-12 5000 3

Imaturo 4d8 2d8 1d4 13-25 15000 4
Jovem Adulto 6d8 2d10 1d4+1 26-50 35000 3-3

Adulto 8d8 3d8 1d6 51-100 70000 4-4

Velho 10d8 3d10 1d6+1 101-400 140000 3-3-3
Antigo 12d8 4d8 1d8 401-600 250000 4-4-4
Veneravel 14d8 4d10 1d8+1 601-1000 500000 3-3-3-3
Ancido ‘8d8 6d8 1d10 1000+ 1000000 4-4-4-4

manho e formato do sopro é o mesmo.
Eles sdo imunes a formas normais ou me-
nores de suas baforadas (o sopro de um
dragdo maior sempre vai causar dano,
mas o dragdo consegue automaticamen-
te sua Jogada de Protec¢do). A velocidade
de vOo permanece inalterada. Os dragdes
jogadores ndo sdao obrigados a seguir os
costumes de outros dragdes - como sem-
pre atacar primeiro com um sopro, estar
adormecido ou render-se a aventureiros
gue os tenham subjugado.

Interpretagdo: ao interpretar um dragao
o jogador deve ter em mente que trata-se
de uma criatura orgulhosa e arrogante.
Como os seres mais antigos do mundo,
eles desprezam os humanos e sua socie-
dade atribulada. Podem vir a respeitar
uns poucos deles por sua bravura ou sa-
bedoria, mas no geral os humanos sao
tratados pelos dragdes como insetos. Sua
moral ndo serve e suas vidas sdo despre-
ziveis. Ndo valem nem o trabalho de caga-
-los - a menos que tenham tesouros!

DragGes amam, acima de tudo, a propria
vida. Fardo qualquer coisa para salva-
-la, mesmo que signifique humilhar-se
e implorar (dragbes Cadticos vao querer
vingar-se mais tarde). Também gostam de

elogios, e podem achar prazeroso ouvir
adulagbes dos humanos antes de devora-
-los.
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