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INTRODUCAO

@ Ano dos Dragdes chegou, e o cenario dos Reinos
Esquecidos tem algumas coisas para nos mostrar
sobre esse majestoso e as vezes terriveis criaturas. No livro
Dragdes de Faeriin, o Mestre adquire informagdes especificas
sobre dragdes de Faer(in e como eles podem interagir ou lutar
contra os jogadores. Os leitores avidos de nosso website
notardo que alguns dos dragdes da série dos Ancides do Norte
escritos por Ed Greenwood e atualizados por Eric L. Boyd e
Sean K. Reynolds sio mencionados neste livro. Os Mestres
também obtém informacio sobre organiza¢Ses que os
jogadores podem pertencer ou podem trabalhar contra, como
o maligno Culto do Dragdo. Também estd incluido infor-
magdo de como realizar uma campanha sobre o Ano do
Dragio Ladino, a tnica vez em todos estes milhares de anos
em que os dragbes de Faertin ficaram agitados por todo o con-
tinente. As amostras abaixo incluem um texto curto sobre a
histéria dos dragbes no cenario, o dragido Tchazzar, alguns
perigos dos covis, e dois itens magicos.

A ERA DOS DRAGOES

Apos o despertar dos Dias do Trovdo, dragbes se ergueram
para reger Faer(in. Mitos élficos, registrados na forma do Ciclo
de Parwiccan, falam da Chuva de Lagrimas, se referindo a uma
chuva de meteoros que cairam do céu. Alguns estudantes
interpretam os textos antigos como sugerindo que a queda dos
meteoros precipitou uma mudanga climatica dramatica que
em troca disparou a rapida evolugio dos proto-dragdes (pouco
mais que lagartos grandes) nas variadas formas draconicas
conhecidas hoje. Outros reivindicam que os meteoros eram,
na realidade, ovos de dragio cadentes de onde as variadas ragas
dracénicas nasceram neste mundo.

A Era dos Dragdes, também conhecida como as Eras do
Amanhecer, comegou aproximadamente a -30.000 anos CV e
durou uns seis milénios. Dragdes solitarios e clds de dragtes
regeram grandes fileiras de territério e lutaram contra seus
rivais para controlar a terra, mares e céus. Os dragdes desta era
eram seguidores devotos do pantedo draconico e foram
travadas muitas guerras deste periodo sobre motivos reli-
giosos. Porém, com o passar do tempo o fervor religioso min-
guou, filésofos de diferentes fés chegaram a conclusio que as

Design: Eric L. Boyd e Eytan Bernstein
Edi¢do: Kim Mohan

Produ¢io web: Julia Martin
Desenvolvimento web: Marque UM. Jindra
Design grafico: Robert Raper

Créditos da Edi¢do Nacional

Traduzido por: Jodo Claudio, Daniel Bartolomei, Patrick
Pires e Ricardo Costa

Revisado por: Daniel Bartolomei e Ivan Lira

Editado por: Ivan Lira

Design Grafico: Ricardo Costa

Baseado nas regras oficiais de Dungeons & Dragons criadas
por Gary Gigax e Dave Arneson e no Design de jogo do novo
Dungeons & Dragons criado por Jonathan Tweet, Monte
Cook, Skip Williams, Richard Baker e Peter Adkinson.
D&D, DUNGEONS & DRAGONS e FORGOTTEN
REALMS sio marcas registradas, propriedade da Wizards of

CREDITOS ADICIONAIS

the Coast, Inc. Todos os personagens, nomes e caracteristicas
sdo marcas comerciais registradas da Wizards of the Coast,
Inc. Este produto é uma obra de fic¢gdo. Qualquer semel-
hang¢a com lugares, organiza¢des, eventos ou pessoas reais é
mera coincidéncia.

Este material é apenas um brinde concebido pelo site Os Ulti-
mos Dias de Gloria, portanto nio é autorizado sua comercial-
izacdo ou reprodugio indevida.

www.wizards.com/forgottenrealms
www.ultimosdias.tk




AMOSTRAS DO LIVRO DRAGOES DE FAERUN

divindades draconicas nio eram os guardiGes e protetores dos
dragbes, devido eles terem permitido que os dragdes
travassem um conflito genocidio em seus nomes. A tinica guer-
ra santa draconica que continua interminada é a Guerra da
Queda Dracénica [Races of the Dragon] que emergiu os
seguidores de Bahamut contra os servos Tiamat.

Durante este periodo de guerra devastadora entre os
dragdes de Faertin, locais isolados de antigos territorios gover-
nados por dragdes sucumbiram ao controle dos gigantes. Com
o passar do tempo, tais reinos gigantes vieram a ameagar a
hegemonia dos dragdes, conduzindo a grandes batalhas entre
os reinos gigantes como Darchar, Grunfesting, Helligheim,
Nedeheim, Ostoria, e Rangfjell, contra reinos draconicos
como Caesinmalsvir, Darastriverthicha, e Tharkrixghontix.
Enquanto os dragbes e gigantes de Faerin batalharam pelo
dominio de Toril, as ragas humanoides menores comegaram a
esculpir seus proprios reinos. Por um momento, o Ciclo de
Parwiccan fala dos descendentes de Tintageer, agora conheci-
dos como elfos da lua e elfos dourados, que criaram um reino
nas terras do norte de Faertin derrotando o grande ancido ver-
melho chamado Mahatnartorian, o Mestre das Montanhas.

A Era dos Dragoes teve seu fim com o ascender da Coélera
dos Dragdes. Os Altos Magos do Povo Fada desenvolveram um
plano que envolveu a cria¢do de um grave efeito magico preso
ao surgimento da Estrela Rei-assassino nos céus (também con-
hecida como a Rei-ceifador entre o Povo Fada). Em uma fort-
aleza antiga na borda mais norte de Faer(in, eles criaram o
mythal de Firia Dracénica, cercando toda Faertin e periodica-
mente trazendo os anciGes de Faer(in a loucura. A Estrela Rei-
assassino apareceu nos céus o bastante para o mythal de Fiiria
Dracénica romper o dominio da raga draconica sobre o conti-
nente, mas ndo tdo freqiientemente para prevenir a ascensio
de reinos humanoides nos periodos entre as céleras.

SOB A ESTRELA REI-ASSASSINO

Nos vinte e cinco milénios que se seguiram, o poder coletivo
dos ancides de Faer(in enfraqueceu e minguou, mas os dragoes
nunca requereram seu reino absoluto sobre Faertin. Toda vez
que ancides individuais ou clas de dragdes buscaram restabele-
cer seu dominio sobre grandes terras de Faertin, ou as ragas
humanoides inferiores se uniram para os derrubar (veja a barra
lateral Embates Dracénicos) ou, falhando nisto, a Estrela Rei-
assassino os dirigia a loucura, destruindo o que eles con-
struiram, e os levava contra seus proprios descendentes.
Apenas uma vez um grupo aliado de dragdes esteve proximo
de desvendar o mythal de Firia Dracénica, mas os ancides a
muito esquecidos daquele dia foram repelidos pelo sacrificio
de quase toda a sub-raga de avariels que reuniu uma grande
cruzada para voar ao norte e defender a antiga fortaleza que
guardava a Pedra do mythal de Fiiria Dracénica.

Embora exce¢bes sejam registradas ao longo de histéria, a
tempo, a maioria dos dragbes de Faerin veio a ocupar o
primeiro degrau como predadores, e ndo reis. Excecdes

EMBATES DRACONICOS

A orgulhosa, mas agora desaparecida tradi¢do de Embates
Draconicos é narrada de quando os andes esvaziam suas
canecas. Antigamente, Embates Draconicos eram “convo-
cados” (por mensageiros andes enviados de um cld a outro)
sempre que o lider de um cli ando decidia que um dragio
em particular estava muito aborrecido para ficar sozinho e
muito poderoso para um cli se arriscar sozinho.

A majoria dos Embates Draconicos envolveu dois ou trés
clas andes, os ancibes de todas as reunides decidiam como
um dragio especifico seria combatido, e como seu tesouro
seria dividido depois de vitoria (e tais cacadas quase sempre
terminaram em vitéria). Seriam pedidos aos grandes aven-
tureiros dos clds que conduzissem o ataque, sustentados
pelos machados dos velhos andes que desejavam morrer em
batalha e a forca amedrontada dos jovens que queriam se
provar merecedores, sob os olhos de seus clis, como guer-
reiros vigorosos.

AnciGes dos clds viam os Embates Dracoénicos como
ocasides quando clds andes se encontrariam, festejariam,
discutiriam comércio, observariam andes valorosos de out-
ros clis, e "mediam" um ao outro (marcando o carisma e o
carater de importantes andes para futuro uso diplomatico).
Foram levados tantos quantos sete clds para derrotar alguns
ancides, e mais de um dragdo revidou contra aqueles envia-
dos contra eles.

Embates Draconicos comegaram a enfraquecer quando
0s andes passaram a procriar muito pouco para ousar
desafiar dragbes abertamente (exceto membros de "loucas
companhias de aventureiros"), quando certos ancides de
clds se tornaram muito suspeitos para outros andes, e devi-
do aos riscos de se unirem em qualquer lugar para apoiar
embates futuros. Porém, varios clas reavivaram a velha
pratica durante a recente Célera dos Dragdes, desde que a
Bengdo do Trovdo aumentou suas frentes de guerreiros.

notaveis incluem Anaglathos que regeu Turmish durante seis
anos; Kisonraathiisar que regeu Portdo Ocidental até o Ano
dos Invasores Determinados (-349 CV); Tchazzar que regeu
Chessenta durante quase um século (e retornou agora); e
Ylveraasahlisar, o Dragdo da Rosa, que regeu Calimport
durante um século.

A tltima Colera dos Dragées liberada pela Estrela Rei-assas-
sino foi no Ano da Faria DracoOnica (1018 CV). A ultima
Revoada dos Dragdes aconteceu nas Terras do Vales e no Mar
da Lua no Ano do Verme (1356 CV).

GUERRA DA QUEDA DRACONICA

Embora a Era dos Drag6es fora esquecida hd muito tempo, até
mesmo entre o mais antigos grandes ancides, o antigo conflito
entre Tiamat e Bahamut continuou, aumentando e diminuin-
do em intensidade com o passar do tempo, gradualmente
envolvendo outras ragas e culturas.

A ultima grande era de conflito enfurecido entre o Dragio
de Platina e o Dragio Cromatico foi entre -2087 CV a-1071 CV,
durante o primeiro milénio do império de Unther. O culto de



. \L'_‘ AMOSTRAS DO LIVRO DRAGOES DE FAERUN

Tiamat foi trazido a Faer(in (pelo menos entre humanos) por
Mulan. O clero de Enlil rogou que Tiamat era a Némesis dos
Deuses, e ela foi culpada pelos reis-deuses por todo retrocesso
que Unther experimentou com a subida a grandeza e seu
declinio durante os séculos. Tiamat combateu um aspecto de
Unther de Bahamut, conhecido como Marduk, o feitor da
Justica, de temos em tempos, mas nenhum dos ancides pdde
prevalecer.

Em -1.071 CV, o pantedo de Unther marchou contra as
divindades do pantedo orc em um conflito cataclismico que
trouxe a morte de muitos deuses. Durante a Batalha final dos
Deuses, Tiamat langou um ataque de surpresa contra Gilgeam
enquanto ele combatia Ilneval. O sempre-vigilante Marduk
interveio, matando Tiamat antes que ela pudesse langar um
sopro de morte contra Gilgeam, mas as custas de sua propria
vida.

Apbs a Batalha dos Deuses, o Dragio de Platina foi reduzi-
do ao grau de paragon [Book of the Exalted Deeds] (com posto
divino 1 se os paragons celestiais forem considerados semi-
deuses em sua campanha), o Dragio Cromatico foi reduzido
ao grau de arqui-demonio [Book of Vile Darkness] (com posto
divino 1 se arqui-deménios forem considerados semideuses em
sua campanha). A igreja de Marduk desapareceu completa-
mente, o nome dele s6 é lembrado como um dos Antigos de
Unther, mas o culto de Tiamat sobreviveu. Como Gilgeam
cresceu tirdnico, as pessoas de Unther nunca esqueceram da
Némesis dos Deuses e eles vieram a ela em segredo para segui-
la.

SEGUIDORES DO CAMINHO ESCAMOSO

No Ano das Pérolas Tombadas (887 CV), um ex-Escolhido de
Mystra chamado Sammaster se convenceu que dragdes mor-
tos irlam, um dia, governar Toril, uma trilha por ele chamada
o Caminho Escamoso. Sammaster criou seu primeiro drago lich
no Ano das Lagrimas da Rainha (902 CV), e os membros do
Culto do Dragdo rapidamente cresceram. Pelos anos que se
seguiram, Sammaster sofreu uma série de retrocessos, mas o
Culto do Dragio continuou seguindo seus ensinamentos
(podem ser encontrados detalhes adicionais na histéria do
Culto do Dragio no Capitulo 3).

Depois de sua tltima derrota no Ano da Serpente Negra
(1285 CV), o lich Sammaster retornou a nio-vida mais uma
vez gracas 4 magia de sua filacteria. Porém, como ja feito,
Sammaster viu desnecessirio retomar o comando dos
Seguidores do Caminho Escamoso imediatamente, devido ele
ja ter tentado este meio antes. O fundador do Culto do Dragio
estava frustrado pela inabilidade de sua sociedade secreta, forte
em magia, mas numericamente fraca, em se erguer contra
seus inimigos, e pela relutdncia de muitos dragdes em abracar
sua visdo de um futuro quando eles, como dragdes lich, rege-
riam supremos. Claramente, ele precisou de uma estratégia
nova, ele buscou inspiragdo em textos antigos e lugares de
poder.

O RETORNO DA RAINHA DRAGAO

No Ano do Passaro de Sangue (1346 CV), depois de séculos de
siléncio da Rainha Dragio, os poucos seguidores restantes da
Nemesis dos Deuses invocaram um aspecto de Tiamat con-
hecido como a Dama Negra a Unther, um evento que tinha
sido anunciado séculos antes por Ochir Naal, profeta de
Tiamat. Nos doze anos seguintes, a Dama Negra secretamente
fomentou rebelido ao longo de Unther, buscando subverter o
odiado Gilgeam, e seus seguidores cresceram mais uma vez
(elevando-a ao status de semideus).

Desconhecido para os seus seguidores em Unther, a Rainha
Dragio teve suas proprias razoes por finalmente responder as
suas orac¢des. Enquanto a Igreja de Tiamat cresceu em
oposicdo ao governo despético de Gilgeam, a Rainha Dragio
virou seu curioso olhar aos estudos de Sammaster nos quais
ela viu indicios de um génio furioso. Por sugestdes sutis e veios
de inspira¢do divina, Tiamat ajudou Sammaster a redescobrir
os segredos do mythal de Firia Dracénica sem lhe revelar que
suas descobertas foram moldadas pelas garras de uma deusa
negra. Numa época, vagando pela regido do Mar da Lua e das
Terras Gélidas disfarcado, Sammaster descobriu a existéncia do
mythal de Firia Dracénica e seus segredos. Como Tiamat esper-
ava, ele trouxe o poder da Fiiria Dracénica para seus proprios
fins.

TEMPO DAS PERTURBACOES

No Ano das Sombras (1358 CV), a Crise dos Avatares for¢ou os
deuses de Toril a andar entre seus seguidores em forma mor-
tal, transtornando muitas maquina¢des divinas, incluindo
aquelas da Rainha Dragio. Durante o Tempo das Perurbacdes,
Gilgeam destruiu Tiamat, terminando sue aparente ameaca a
seu governo eterno. Na verdade, a esséncia de Tiamat foi divi-
dida entre trés poderosos dragbes na regido. O maior dos trés,
Tchazzar, consumiu os outros dois, conhecendo as condi¢des
que a Rainha Dragio tinha posto anteriormente. Tchazzar foi
transformado assim novamente em Tiamat.

A Queda dos Deuses também retornou Bahamut a terra em
forma de avatar, pela primeira vez, desde a morte de Marduk.
Durante sua curta estada em Faer(in, o Dragdo de Platina
pegou a linha dos temas de Tiamat, o que presume a reas-
suncido da Guerra da Queda Draconica.

A ASCENSAO DO REI DRAGAO

No Ano da Serpente (1359 CV), Gareth Ruina dos Dragoes,
futuro rei de Damara, e seus companheiros de aventura
voltaram de uma expedi¢do ao Abismo, tendo roubado a
Varinha de Orcus, quebrando-o no sangue de um avatar de
Tiamat (pondo em cheque seus planos uma vez mais), tendo
voltado a Damara com a bén¢io de Bahamut. Gareth trouxe
com ele a Arvore-gema que, uma vez plantada, representa a
conven¢do de Bahamut para proteger Damara contra a
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influéncia de deménios contanto que o reino de Damara se
aliasse com as for¢as do bem. Fazendo assim, Gareth trouxe a
Damara uma medida de paz e liberdade contra a intromissdo
diabélica que o resto das terras demoniacas nunca experimen-
tou.

Como Bahamut esperava, a plantagio da Arvore-gema ren-
ovou o interesse em seus ensinamentos entre as ragas nio-
draconicas. Pelos anos que se seguiram mortais bons por toda
Faerin ouviram o Chamado de Bahamut, e muitos se empen-
haram ao servico do Dragio de Platina. A elite se tornou
Cavaleiros de Platina[Draconomicon] ou Vassalos de
Bahamut[Book of the Exalted Deeds]. Alguns daqueles que foram
chamados por Bahamut escolheram sofrer o Rito do
Renascimento, se transformando em uma raga a muito esque-
cida conhecida como Nascidos Draconicos[Races of the
Dragons]. Como seus seguidores aumentaram, Bahamut
cresceu em poder, assumindo o grau de divindade menor uma
vez mais, enquanto Tiamat fez o mesmo.

A plantagio da Arvore-gema de Bahamut também chamou
a atengdo da Rainha Dragio. Em resposta, Tiamat despachou
um avatar ao Castelo Perigoso nas terras improdutivas e frias
de Vaasa. Varios dragGes cromaticos atenderam a sua convo-
cagdo e desceram na fortaleza arruinada. Com sua partici-
pag¢do, a Rainha Dragio iniciou um volumoso programa de
procriagdo, criando todo tipo de Besta de Tiamat, monstruosi-
dades horripilantes que ndo tinham sido vistas em Toril desde
a Batalha dos Deuses. As Bestas de Tiamat espalharam-se
desde entdo (sdo apresentadas varias Bestas de Tiamat no Livro
dos Monstros IV. Dois novos - o bluespwan stoneglider e o
redspawn birther - estdo presentes neste livro).

ANO DOS DRAGOES LADINOS

No Ano de Dragdes Ladinos (1373 CV), Sammaster finalmente
completou sua transformagdo do mythal de Firia Draconica,
unindo sua filacteria a cdmara que serviu como prote¢do do
antigo mythal de Furia Dracénica de forma que os efeitos do
mythal ji ndo fosse mais constrangido pelo aparecimento da
Estrela Rei-assassino nos céus, mas unido a sua propria forca
vital. Apenas dragdes lich permaneceriam ndo afetados pela
infinita e intensificada Firia Dracénica de Sammaster, onde
ancies de todas as espécies teriam que se aliar ao Culto e
aceitar sua transformag¢do em um Sagrado, ou sofrer loucura
permanente. O lich entdo pode reafirmar seu controle sobre as
células individuais do Culto do Dragio por toda Faertin. Da
ITha do Bronze nas Ilhas Piratas as Montanhas de Dragonback,
e do cume dos nérdicos Picos dos Cavaleiros as Montanhas
Celestes, os membros do Culto transformaram suas fortalezas
secretas em laboratdrios nos quais diizias, se ndo centenas, de
dragdes pudessem ser transformados em dragdes lich em um
curto periodo de tempo.

Como a Colera dos Dragdes expandiu e piorou, dragbes
cromaticos por toda Faerlin ou sucumbiram a seus efeitos e se
voltaram contra quem cruzasse seu caminho ou desesperada-

mente abracavam o Culto de Dragdo como uma alternativa.
Dragbes enfurecidos promoveram grande destrui¢io por
Faer(in, de As'arem para Calimporto e do Canal de Asavir para
as Montanhas de Tannath, mas a mio guia de Sammaster
focalizou sua destrui¢do em Damara, Impiltur, Narfell, Sossal,
Vaasa, e as Terras Gélidas ao norte do Mar da Lua.
Comunidades como a Passagem da Pedra de Sangue, o
Monastério da Rosa Amarela, Uluvin, e Ylraphon foram
destruidos ou quase por dragdes que sucumbiram a loucura, e
outros grupos, como a tribo orc Mil Punhos das Montanhas
Nether e as marinhas de Cimbar e Soorenar, foram dizimadas
pela ira dos dragges.

Lareth, soberano dos dragbes dourados, convocou um
grande conselho nas Montanhas de Galena onde ele revelou
seu plano para todos os dragdes metalicos entrarem em um
sono magico até que a Fiiria Dracénica se extinguisse, como seu
povo tem feito sempre (enquanto muitos dragbes metalicos
mais velhos tenham a habilidade magica para fugir para outro
plano, devido a tradi¢des draconicas existentes ha muito que
consideram as reivindicacdes territoriais, eles ndo o fizeram,
temendo os efeitos de "abandonar" seu territério no Plano
Material para seus odiados primos cromaticos). Embora
muitos ancides tenham concordado com o Rei da Justica,
alguns rebeldes rejeitaram esta aproximag¢do, mantendo
(gragas a sugestdes sutis do Deus do Vento do Norte) que esta
era da Fiiria Dracénica ndo era como nenhuma outra e sempre
duraria. Mostrando as primeiras seqiielas da loucura, Lareth
ameagou usar seus servos para coagir ou destruir qualquer
dragdo que resistisse. A tempo, o grande ancido dourado
Tamarand, segundo depois de Lareth, foi for¢ado a destruir o
Rei de Justiga, tendo ele recusado o manto de realeza.

S6 os dragbes gema escaparam os efeitos da Fiiria Draconica
em grande parte, devido eles terem o poder (e a vontade) de
fugir para Planos Internos enquanto isto durasse. Porém,
alguns esperaram muito e sucumbiram aos efeitos da Fiiria
Draconica.

Com o plano de Sammaster avangando com velocidade sur-
preendente, um grupo de herdis conduzido por Dorn
Graybrook (CN meio-golem de ferro [MM2 - humano de
Vaasa] Guerreiro 10/Ranger 3) e Karasendrieth (CG dragio do
som fémea adulta feiticeira 3/barda 2) trabalhou para desven-
dar os efeitos da Arte de Sammaster. Em locais como a Floresta
Cinza, o Monastério da Rosa Amarela, Fortaleza Norte, e
Thar, os her6is refizeram o caminho de Sammaster, buscando
o conhecimento primeiramente encontrado pelo lich que lhe
permitiu manipular o mythal de Fiiria Dracénica.

Eventualmente, os aliados descobriram como se opor ao
mythal de Firia Draconica (usando a magia enfraquecer Fiiria
Dracénica) e dirigiram seus esfor¢os rumo a encontrar a Pedra
do mythal de Firia Dracénica. Sua procura os conduziu a uma
cidade élfica perdida nas Montanhas de Novularond no
coragdo da Grande Geleira e de 14, por um portal, para a anti-
ga fortaleza na parte mais norte de Faertin no qual o mythal
tinha sido criado milénios atrds. Depois de uma grande batal-
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ha com Sammaster e seus aliados, dragbes planares conjura-
dos, os herdis prevaleceram, destruindo o lich, e sua filacteria,
e o mythal de Firia Dracénica de uma vez por todas, terminan-
do assim a loucura magica que tinha afligido os dragées de
Faer(in por muito tempo.

RETORNO DO GRANDE CICLO

Apds a Colera dos Dragdes de Sammaster, os ancides de
Faer(in voltaram aos seus covis, muito reduzidos em ntimero.
Muitos tinham morrido, liberando orgias de destrui¢do nas
ragas inferiores de Faerin. Outros tinham abragado o destino
Sagrado, e alguns se encontram magicamente ocultos para os
seguidores do Culto do Dragio. Poucos entre as ragas draconi-
cas perceberam que Tiamat tinha posto em jogo os eventos
que conduziram a destruigdo do mythal de Fiiria Dracénica, mas
fatos correram velozes informando que Sammaster e o Culto
estavam por tras da mais recente colera (gragas a efetiva rede
de contatos dos Harpistas e a Igreja de Tiamat). Ainda menos
perceberam que fim da Célera dos DragGes marcou a Volta do
Grande Ciclo, a reassun¢io, ha muito perdida, do fervor reli-
gioso entre os dragges.

No Ano das Tempestades de Raios (1374 CV) Faer(n foi ata-
cada por grandes disparos de raios em todo o continente.
Alguns desses ataques marcaram os pontos de impacto de uma
incomum chuva de meteoros no ano. Numa série de visdes,
Bahamut e Tiamat instruiram seus respectivos seguidores que
procurassem tais locais, pois cada continha alguma forma de
ovo draconica. Nos meses que se seguiram, a Igreja de Tiamat
recuperou mais da metade dos ovos da mais recente Chuva de
Lagrimas e os trouxeram ao Altar das Escamas em Unthalass
em prepara¢ao para a guerra iminente. O restante estava per-
dido, chocados por si mesmos, ou recuperados pelos
seguidores de Bahamut.

Agora, com Faertin ainda sofrendo os efeitos secundarios da
colera de Sammaster, a Guerra da Queda Drac6nica ameaga
estourar novamente, trazendo os seguidores de Bahamut e
Tiamat um contra o outro como na antiga guerra santa com-
batida séculos atras, enquanto a Igreja de Tiamat e os Usuarios
do Parpuro se confrontam para controlar o legado de
Sammaster.

TCHAZZAR, ESCOLHIDO DE
TIAMAT

CM dragio vermelho grande ancido demoniaco

O Pai de Chessenta foi devolvido a vida pela Rainha Dragio
e retornou a sua terra. E s6 uma questio de tempo antes que
toda Chessenta, Threskel e Unther reconhe¢am a lideran¢a do
novo regente da nova Autoridade Real de Cimbar.

Apesar de seus muitos anos, Tchazzar tem o vigor de um

poderoso dragio vermelho na plenitude da vida. Diferente de
um tipico dragdo vermelho grande ancido, suas escamas sdo
escarlates e luminosas como as de um ancido, exceto ao longo
de suas asas, onde ha uma colora¢io obsidiana. Os olhos de
Tchazzar sdo orbes negras exaltadas, e seus chifres sio negros
como azeviche, com as extremidades afiadas e dentadas.

Tesouro: Tchazzar reivindicou as riquezas do palacio de
Cimbar como seu tesouro. Varias moedas no valor de 109.948
PO, sangue de Tchazzar (conjunto de 12 lagrimas vermelhas,
1.000 PO cada ou 20.000 coletivamente), pedras da lua de
Nanna-Sin (17 pedras da lua sagradas, 50 PO cada ou 1.500 PO
coletivamente), pedras falantes da Pirdmide Quebrada (32 pedras
de jade da tumba encontradas nas linguas dos feiticeiros de
Unther enterrados, 1.000 PO cada), ldgrimas de Talona (conjun-
to de 3 lagrimas do Rei, cada uma representando um sacer-
dote-lich perdido de Talona, 5.000 PO cada ou 25.000 PO cole-
tivamente), 12 estatuetas de 30 cm representando os reis-
deuses de Unther durante a Batalha dos Deuses (1.200 PO
cada), 8 ovos de dragio adornados com jbias (1.500 PO cada),
4 célices de mitral (800 PO cada), 6 vestidos reais adornados
com tremairs (uma varia¢do rosa de tremolita) (1.000 PO
cada), armadura de Horus (brunea resistente a fogo e a eletricidade
+4), barra de Ultham (bastdo leve da metamagia vdpida), baluarte
de Chaathuulandroth (escudo grande de escama de dragdo resistente
a dcido), elixir de Horus-Re [Mago], olho da Autoridade Real (bola
de cristal com ver o invisivel), martelo de Ramman (martelo de com-
bate da explosdo trovejante +2), lanterna da revelagdo, elmo da fénix
[Mago], 25 flechas da imobilizacdo radiante +1 [Mago], robe das
estrelas, robe da Rainha Dragdo (vestimentas do poder menor
[Magol), bastdo da fitria +3 [Mago], bastdo do esplendor, escaravel-
ho da protecdo, escaravelho das auras cintilantes [Mago], cetro de
Cimbar, pergaminho de sexto sentido, pergaminho de parar o tempo,
pergaminho de desejo, anel da serpente [Serpent Kingdom], ankh
prateado de Ra [Lost Empires of Faerun], cajado do atordoamento
(cajado do nocaute +3 [Mago], anel de garra de Tchazzar (anel de
resistir eletricidade maior), varinha de restauragdo (25 cargas).

Covil: Como Autoridade Real recentemente coroada de
Cimbar, Tchazzar reclamou o Grande Palacio de Cimbar como
seu lar. A fortaleza de alabastro esta situada numa colina baixa
na velha Cimbar, na sombra do agora abandonado Grande
Templo de Gilgeam. Tchazzar teve o Grande Palacio construi-
do sob suas especificagdes quando regeu Chessenta pela tiltima
vez, e suas galerias estdo espalhadas acomodando tranquila-
mente o tremendo tamanho do grande ancido.

Taticas: Convencido de sua superioridade inata sobre todas
as coisas vivas, Tchazzar nio tem nenhum medo, mas vé um
conflito fisico abaixo de seu ego divino. A Autoridade Real de
Cimbar cerca-se de poderosos subordinados que pode
despachar para destruir qualquer ameaga. Em raras ocasies
quando é ameagcado fisicamente, a raiva de Tchazzar é incom-
paravel, porque sente que seus inimigos estdo arruinando o
seu posto divino que foi dificil de obter. Tais combates mani-
festam sua natureza mais basica, e ele os ataca pessoalmente,

usando suas armas fisicas e seu SOpro sem pensar no custo para
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os aliados.

Aliados Conhecidos: Embora sirva como o campedo de
Tiamat em Faer(in, Tchazzar agrega a igreja da Rainha Dragio
ao alcance de suas asas, porque ndo estd interessado em
chamar a atengdo para o fato que ele atua sob caprichos de
Tiamat.

Os aliados mais intimos de Tchazzar sio Gestaniius, das
Montanhas da Espada Draconica (LM dragonesa azul grande
ancid demoniaca) e Skuthosiin, "o Venenoso" do Bosque Meth
(LM dragfo verde antigo demoniaco clérigo 1/destruidor pro-
fano de Tiamat [Dra] 6 [Tiamat]). Tchazzar devorou os outros
dois membros da Trindade de Tiamat durante o Tempo das
PerturbagGes para completar o renascimento de Tiamat.
Assim como Tchazzar, Gestaniius e Skuthosiin foram restaura-
dos a vida e retornaram para sua terra pela Rainha Dragio
renascida em sua forma demoniaca.

Inimigos Conhecidos: Como Escolhido da Rainha Dragio
(que atualmente é nada mais do um titulo), Tchazzar é o
campedo de Tiamat em Faer(in, manifestando sua temida ira
naqueles que provocam seu 6dio. A curto prazo, os inimigos
de Tchazzar incluem as cidades de Airspur, Luthcheq,
Mordulkin e Soorenar. A longo prazo, Tchazzar se foca para
esmagar qualquer célula do Culto do Dragio que recuse a
reconhecer a autoridade de Tiamat. Tchazzar também busca a
destrui¢do de seu antigo rival, Alasklerbanbastos, apesar de sua
recente alianga posterior com a Igreja de Tiamat em Unther,
ele vé qualquer dragdo que serve o Grande Osso Ancido como
um herege.

Planos: Agora que o comando de Cimbar esta seguro, o
filho de Rauthstokh, “Ossos Vermelhos”, planejou reconstruir
seu reino, clamando por todo territério de Chessenta, Threskel
e Unther. Primeiro, os escolhidos de Tiamat pretendiam traz-
er uma cidade Chessentana apés a outra sobre seu brasdo
através de ameagas e negociacdes secretas. Em contraste com
os lideres enfurecidos da Casa Karanok, em Luthcheq, os
lideres das maiores cidades Chessentanas ja haviam comegado
a negociar por debaixo dos panos suas admissdes no crescente
império de Tchazzar.

Uma vez que todos em Chessenta, exceto Luthcheq, estdo
son seu alcance, o Pai de Chessenta pretende infestar ndo ape-
nas a Cidade da Loucura, mas todas as planicies de Threskel,
tudo em nome da Rainha Dragéo. Ele sabe que isso serd uma
grande provoca¢do para seu antigo rival, Alasklerbanbastos,
ignorar, e que o Grande Dragdo de Osso sera forgado a organi-
zar seu exército de dragbes mortos-vivos para a defesa. Em
em Threskel,
Alasklerbanbastos deve enfurecer a Rainha Dragio e estilhagar

oposi¢gdo a4 marcha de Tchazzar
a alianga entre as células do Grande Osso do Culto do Dragio,
forjadas com os seguidores de Tiamat na Unther Livre.

Como se nio bastasse, Tchazzar ji est4 planejando desde o
dia de sua volta com seus exércitos contra os cruzados de
Mulhorand. Quando o exército de Tchazzar devastar desde o
oeste, Gestanjius liberara suas forcas do leste, cortando as lin-

has de provisGes de Mulhorand. Enquanto isso a armada de

Skuthosjin marchara pela costa, bloqueando qualquer tentati-
va Mulhorandi de restabelecer o fornecimento de provises.

Testes de Conhecimento: Como Sceptenar de Cimbar e
um dos primeiros reis dragbes a comandar uma vasta area de
Faerin em muitos anos, Tchazzar estd se tornando famoso
rapidamente por toda Faer(in. Localizar a morada de Tchazzar
requer um sucesso num teste de CD 10 em Conhecimento de
Bardo, Conhecimento (geografia) ou Conhecimento (local —
Impérios Antigos).

Os PJs que questionarem um ou mais Chessentanos podem
aprender sobre a descricdo de Tchazzar, sobre sua morada,
suas taticas, aliados e inimigos conhecidos, com um sucesso
num teste de Obter Informagio (CD 15). Eles podem aprender
sobre seus tesouros e planos com um teste de Obter
Informagao (CD 25).

Ganchos para Aventura: PJs empregados em uma ou mais
das muitas facgdes Chessentanas podem encontrar por si
proprios a aproximagio de um agente de Tchazzar. Em troca
de certos favores, ele podera querer defender uma reunido
pacifica das sempre conflituosas cidades-estado de Chessenta.
Contudo, os empregadores dos PJs podem ser de uma
oposicdo ferrenha a uma alianga com Tchazzar.

Com o plano de Tchazzar de reunificar o pais procede,
rumores come¢ardo a espalhar que seu préoximo objetivo é
Threskel. Os Pjs podem ser reunidos por um agente da Casa de
Jedea de Mordulkin, que lhes pede que descubram quais sdo os
planos de Tchazzar para com sua cidade (eles temem que
Tchazzar possa transformé-la num acampamento militar, se
lutarem contra Tchazzar ou se renderem e permitirem que um
dos seus generais torne-se seu comandante). Em desconheci-
mento dos PJs, um de seus contatos da Casa de Jedea esta sec-
retamente empregado por Alasklerbanbastos, e suas declar-
acdes estdo sendo enviadas ao Grande Osso.

Furia dos Dragdes: Tchazzar retornou a Toril nos tltimos
dias da Fuaria dos Dragdes, materializando-se sobre a Baia de
Chessenta no meio de uma batalha naval entre as cidades de
Cimbar e Soorenar. Apés inseminar o naufragio e destruigdo
em ambas as frotas, o Pai de Chessenta pareceu readquirir a
medida de seu autocontrole. Depois de destruir ou expulsar
quase todo dragdo lich ou dragio que Alasklerbanbastos
enviara a Chessenta, Tchazzar saiu voando para Cimbar. Apos
uma breve batalha com os defensores de Cimbar, ele rapida-
mente se instalou no palacio do Sceptenar e fixou-se, solidifi-
cando seu comando e matando toda a oposi¢do que per-
maneceu dentro da cidade.

TCHAZZAR ND 40
Dragdo vermelho grande ancido demoniaco, ascendente
dracénico [Dra] 12

CM Dragio colossal (extraplanar, fogo)

Iniciativa +4; Sentidos percepcdo as cegas 18 m, sentidos
agugcados, visdo no escuro 36 m; Observar +63, Ouvir +63
Aura aura de terror (108 m, CD 44)
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Idiomas Abissal, Aragrakh, Draconico, Infernal

CA 50 (toque 11, surpresa 50)

(-8 tamanho, +39 natural, +9 deflexdo)

PV 1.144 (52 DV); cura acelerada 3; RD 25/épico
Imunidades dano de habilidade, dreno de energia, dreno de
habilidade, fogo, magias que afetam a mente ou habilidades,
transmuta¢les (metamorfose, petrificagdo, ataques de alter-
acdo de forma)

RM 33

For +41, Ref +32, Von +41

Fraquezas vulnerabilidade ao frio

Deslocamento 21 m (14 quadrados), v6o 81 m (desajeitado)
(54 quadrados), natagdo 21 m (14 quadrados), Inversio,
Investida Aérea, Pairar
Corpo a Corpo mordida +63 (dano: 4d8+18) e
Corpo a Corpo 2 garras +61 (dano: 4d6+9) e
Corpo a Corpo 2 asas +61 (dano: 2d8+9) e
Corpo a Corpo pancada com a cauda +61 (dano: 4d6+27)
Face 9 m; Alcance 6 m (9 m com mordida)
BBA +53; Agr +87
Opcoes de Ataque destruir o bem (1x/dia, +20 de dano), esma-
gar, rasteira com a cauda, Arrebatar, Ataque Poderoso,
Encontrdo Aprimorado, Golpe Fulminante, Grande e em
Investida [Dra], Sopro Tempestuoso [Dra], Trespassar,
Agoes Especiais sopro
Equipamento de Combate anel coroa de Tchazzar, Orbe
Draconiana (dragio vermelho)
Magias de Feiticeiro Conhecidas (19° NC):

0 (6x/dia) — consertar, abrir/fechar, detectar magia, detectar
veneno, ler magia, luz, mdos mdgicas, marca arcana, prestidigitacdo

1st (9x/ dia) — alarme, ataque certeiro, queda suave, recuo aceler-
ado, servo invisivel

2nd (8x/ dia) — agilidade felina, astiicia da raposa, esplendor da
dguia, forca do touro, presas de ldmina [Draconomicon]

3rd (8x/ dia) — bola de fogo (CD 22), dificultar detec¢do, idiomas
(CD 22), sopro cegante [ Draconomicon]

4th (8x/ dia) — atar asas [Draconomicon] (CD 23), escudo de
fogo, sopro de expulsar [Draconomicon], sopro dissipador de magia
[Draconomicon]

5th (8x/ dia) — asas de ar maior [Draconomicon], presa mdgica
superior [Draconomicon], sangue fervente [Draconomicon], sopro
etéreo [ Draconomicon]

6th (7x/ dia) — campo antimagia, lendas e historias, visdo da ver-
dade (CD 25)

7th (7x/ dia) — projetar imagem (CD 26), sopro atordoante maior
[Draconomicon], visdo arcana maior

8th (7x/ dia) — enfraquecer sopro [Draconomicon], mescla de
sopros [ Draconomicon], ordem (CD 27)

oth (5x/ dia) — chuva de meteoros (CD 28), sopro defensivo
[Draconomicon]
Habilidades Similares a Magia (19 NC):

1x/dia — discernir localizagdo, encontrar o caminho

3x/dia — sugestdo (CD 21)

12x/dia — localizar objetos

Habilidades For 46, Des 10, Con 31, Int 26, Sab 27, Car 28
Qualidades Especiais forma alternada, imortal

Talentos Arrebatar, Ataque Poderoso, Ataques Multiplos,
Conhecimento Draconico [Draconomicon], Cura Acelerada
[Dra], Deslocamento Aprimorado [Draconomicon], Encontrdo
Aprimorado, Golpe Fulminante, Grande e em Investida
[Draconomicon], Grande Fortitude, Iniciativa Aprimorada,
Inversdo, Investida Aérea, Pairar, Reflexos Rapidos, Sopro
Tempestuoso [Draconomicon, Trespassar, Vontade de Ferro
Pericias Arte da Fuga +55, Avaliacdo +63, Blefar +64,
(arcano)  +63,
Conhecimento (histéria) +32, Conhecimento (os planos) +33,

Concentragdo  +65, Conhecimento
Diplomacia +68, Disfarce +9 (+11 no personagem), Intimidar
+66, Observar +63, Ouvir +63, Procurar +63, Saltar +73,
Sentir Motiva¢do +63, Sobrevivéncia +8 (+10 em outros
planos)

Equipamentos equipamento de combate mais amuleto da
supremacia [Draconomicon]

Arrebatar (Ext): Contra criaturas Grandes ou menores, mor-
dida de 4d8+18 pontos de dano por rodada ou garra de 4d6+9
pontos de dano por rodada.

Aura de medo (Ext): Tchazzar pode inspirar terror nas criat-
uras contempladas com sua visdo. Aqueles que estiverem a 108
m do dragio e que tiverem menos de 40 DV devem fazer um
teste de resisténcia de Vontade (CD 44). Em caso de sucesso, o
alvo permanece imune a aura de medo de Tchazzar por 24
horas. Em caso de falha, a criatura fica abalada ou ofuscada (a
escolha do dragdo) por 4d6 rodadas. Se Tchazzar atacar ou
investir, as criaturas abaladas devem fazer um segundo teste de
resisténcia de Vontade (CD 44) ou se tornardo amedrontadas
por 4dé rodadas. Todos os aliados que estiverem no alcance
recebem +4 de bonus de moral nas jogadas de ataque, resistén-
cia e pericia, e os inimigos que falharem em seus testes
recebem uma penalidade de —4 nas jogadas de ataque, resistén-
cia e pericia. Aliados podem ser poupados do efeito da pre-
senga (a escolha do dragio).

Codigo de Conduta: Tchazzar perde sua aura de medo (e ndo
recupera sua presenca aterradora) se praticar, por espontinea
vontade, um ato oposto a sua tendéncia cadtica e ma.
Esmagar (Ext): Area 9 m por 9 m; oponentes Grandes ou
menores recebem 4d8+27 pontos de dano de concussio e pre-
cisam ser bem-sucedidos num teste de resisténcia de Reflexos
(CD 40) ou ficardo presos.

Imortal (Sob): Tchazzar é quase uma dividindade e nio pode
ser morto por causas naturais. Ele ndo precisa comer, dormir
ou respirar. Ele ainda pode ser morto em combate fisico ou
magico, e esta sujeito a morte por dano macigo.

Rasteira com a Cauda (Ext): Semicirculo de 12 m de
didmetro; oponentes Médios ou menores recebem 2d8+27
pontos de dano de concussio (Reflexos [CD 40] diminui a
metade).

Sopro (Sob): Cone de 18 m, uma vez a cada 1d4 rodadas, dano
24d10 de fogo, Reflexos (CD 40) diminuem o dano a metade.
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PERIGOS DO COVIL

Descritos abaixo estdo alguns dos perigos mais comuns encon-
trados nos covis de dragdes.

NEBLINA CLORIDRICA (ND 8)

Através do tempo, a constante presenga de uma criatura que
possui halito de 4cido (como os dragdes negros e verdes) acaba
criando um composto de gas cloridrico. Somente dragdes
Enormes ou maiores sdo grandes o suficiente para cobrir todo
o seu covil com este perigo. O tamanho da nuvem vaporosa é
diretamente proporcional ao tamanho do dragio. Um dragio
Enorme produz uma nuvem vaporosa com 106 metros de raio.

Qualquer criatura exposta ao gas deve fazer um teste de
resisténcia de Fortitude com CD 17. Personagens que tenham
sucesso na jogada nio sdo afetados temporariamente; aqueles
que falham recebem 1d4 pontos de dano na For¢a e sentem-se
fatigados. Depois de cada 10 minutos adicionais gastos na area,
o personagem deve tentar uma jogada adicional. Cada jogada
adicional tentada, independente do resultado das jogadas ante-
riores, d4, cumulativamente, +1 na CD. Se um personagem
ficar fatigado e falhar em uma segunda jogada de protegio, ele
se tornara exausto.

Uma magia de lufada de vento é suficiente para dispersar uma
quantidade de gas (igual a area da magia) por um niimero de
minutos igual ao nivel do feitico do conjurador. Uma magia de
muralha de vento dispersa uma area maior, mas o gas somente
se dispersard por um niimero de minutos igual ao nivel do
feitico do conjurador. Uma magia de neutralizar veneno disper-
sa uma area igual a 30 centimetros ctibicos por nivel por 1
hora. Criaturas imunes ao veneno sio imunes a todos os
efeitos da neblina.

DEGRADACAO DO DRAGAO LICH (ND 6)

A magia usada para criar drages lich é poderosa e também
um segredo bem guardado, mas resulta em ocasionais conse-
qiiéncias imprevistas. Um dragio lich envelhece e move-se em
torno do seu covil, descansa sobre seu tesouro e formagdes
rochosas; tem lutas ocasionais com matadores de dragdes, e
quase sempre os vence. O desgaste diario leva a degradagio do
tecido que mantém a grande carcaga do dragio lich. O que
poucos sabem é que esta podriddo degradada tem uma vida
propria.

A degradagdo de um dragio lich tende a se acumular, e dev-
ido a energia negativa da magia infundida no dragéo lich, ela
junta-se em pequenas pilhas. As pilhas rastejam para varias
areas no covil e esperam algo para comer. Apesar de ndo serem
inteligentes, a degradagio persegue o calor e o procura — talvez
sentido os ecos de sua antiga existéncia com ser vivo. Um sim-
ples quadrado de 1,5 metros de degradagdo de dragdo lich
pode mover-se a uma velocidade de 0,30 cm por rodada. Ela
sobe no teto dos covis de dragio liches, esperando por uma

vitima. Para detectar sua presenca, um personagem deve fazer,
com sucesso, um teste de Procurar com CD 20.

Quando o alvo estd diretamente sob ela, a degrada¢do cai
sobre a criatura, tentando sugar sua energia vital. Cada rodada
que a degradagio permanecer em contato com a vitima retira
2d6 pontos de dano por frio. Além disso, a vitima deve obter
sucesso em um teste de Fortitude com CD ou ficar4 paralisada
por uma rodada. A vitima deve tentar uma nova jogada a cada
rodada que a degradagdo permanecer atrelada a ela. Criaturas
que possuirem imunidade ao frio ndo so sujeitas a paralisia ou
ao dano. Qualquer efeito que provoque dano por fogo,
exposi¢do a luz, ou removam doenca destréi um pedago de
degradagdo de dragio lich.

BOLOR DE DRAGAO (ND 5)

Alguns ancibes dormem por centenas de anos no mesmo
lugar, ignorando o mundo exterior e seus habitantes. Mesmo
em seus covis imidos, algumas coisas vivas prosperam. O
bolor de dragio cresce sob os corpos de anciGes adormecidos
de a0 menos tamanho Grande, alimentando-se de seu calor,
umidade, e de suas escamas descartadas. Quando um dragio
estd dormindo ou préximo, o bolor é completamente inécuo.
Ele pode viver drenando seu calor e comendo seus restos
organicos. Dragbes emitem extremo calor e nio se importam
em ter suas escamas mortas comidas, entdo sio alvos ideais. E
somente quando o dragdo se move ou deixa o seu covil que o
bolor se torna perigoso. Quando nio ha dragdes por perto, ele
tem que se alimentar de outra coisa se quiser sobreviver.

Bolores de Dragdo vem em pedagos de 1,5 metros de
didmetro. Se um pedago é perturbado, ele estoura em uma
nuvem de esporos. Criaturas vivas em até 1,5 metros de distdn-
cia sofrem 5d6 pontos de dano néo letal por frio e devem fazer
um teste de Fortitude de sucesso, com CD15, ou sofrem 1d4
pontos de dano de Forca, Destreza e Constitui¢do. Fogo langa-
do a 1,5 metros do bolor o faz instantaneamente dobrar de
tamanho. Dano por frio, como um cone de frio, instantanea-
mente o destr6i. Criaturas que tenham imunidade a frio ndo
recebem dano do ataque do bolor de dragio.

MARIPOSAS DO MEDO (ND 4)

Estas estranhas criaturas sdo inécuas a si proprias. Elas sdo
atraidas para areas onde existe um medo tremendo — especial-
mente medo a dragGes. Freqiientemente, um bando inteiro de
mariposas do medo habitam o covil do dragio, alimentado-se
do medo que o cerca.

Mariposas do medo sugam todos os efeitos de resisténcia ao
medo dos personagens, incluindo a aura de coragem do paladi-
no. Isto significa que quaisquer imunidades a medo e bonus ou
testes de resisténcia contra medo que os personagens possuam
sdo anuladas quando estes estiverem a 30 metros das mari-
posas. Sempre que um grande medo estiver presente (seja cri-
ado por encantos, auras ou outros modos), as mariposas



revoardo sobre a drea, impondo uma penalidade de —2 nas
jogadas de ataque e nos testes de resisténcia contra o medo de
todos que estiverem a 30 mentos da fonte do efeito do medo,
exceto a fonte do efeito. Os efeitos de medo incluem quaisquer
condi¢bes que levem as criaturas a ficarem trémulas, ame-
drontadas ou em panico, mas ndo estdo limitados a isto.

PO DE DRAGAO DE GEMA
(ND VARIAVEL)

Para a maioria dos grupos psionicos, o p6 de dragdo de gema
tem ND de 5,7 ou 9, dependendo o tamanho do dragio que o
deu origem. Para a maior parte dos grupos nao-psionicos, tém
uma ND de 3, 5 ou 7.

Através do curso de sua vida, um dragio de gema muda e
descarta toneladas de poeira brilhante. Depois de centenas de
anos, seu covil torna-se impregnado deste p6. Somente
dragbes Enormes ou maiores sdo grandes o suficiente para
cobrir seu covil inteiro com esta poeira. A area do p6 ¢é direta-
mente proporcional ao tamanho do dragdo. Um dragio
enorme produz uma area de 30 metros em todas as dire¢des da
sua area principal de descanso; Um dragdo Imenso produz
uma area de p6 de 60 metros em todas as dire¢des; e um
dragdo Colossal produz uma area de p6 de 106 metros em
todas as diregdes.

O p6 do dragio de gema cobre tudo nesta area — piso, teto,
itens e criaturas. Qualquer um que passe pela area do po é
coberto em 10 minutos. O p6 somente tem um efeito menor
em criaturas ndo-psionicas, mas pode ser debilitante para criat-
uras psionicas. A cada 10 minutos, personagens nao-psionicos
cobertos pelo pé sofrem 1d4 de dano ndo letal. Personagens
psidnicos perdem 1d4 pontos de poder, além do dano néo letal.
Personagens afetados podem reduzir o dano pela metade
fazendo um teste de Vontade com sucesso — mas um psiénico
deve fazer dois testes com sucesso ao invés de uma. Criaturas
imunes a encantos e habilidades que afetem a mente nio sdo
prejudicados pelo p6.

Para os dragdes de gema, o p6 ndo somente é uma defesa
para seu covil, mas também um poderoso incremento em seu
poder. Para cada ponto drenado de uma criatura psidénica, o
dragio de gema ganha o mesmo nimero de pontos, apesar de
nio receber nenhum beneficio do dano nio letal causado pelo
pé. Se um dragio de gema morre, seu po tornasse inerte.

MUSGO GRITANTE MAGICO (ND 3)

Esta estranha forma de musgo é a melhor amiga de todo
dragdo. Ninguém sabe porque o musgo gravita sobre objetos
valiosos (especialmente metais preciosos e magicos) , mas é
proximo de tais itens que sempre surgem grande quantidade
dele. O musgo cresce de forma selvagem e nio pode ser culti-
vado, mas os a maioria dos dragdes ficam muito felizes em
descobri-lo em seu covil.

O musgo gritante magico tende a cobrir os ajuntamentos de
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tesouro de forma irregular em quadrados de 1,5 metros, apare-
cendo em pedagos nos objetos de valor. Quando alguém toca
ou move um objeto coberto (outra pessoa que nio seja o dono
do objeto — um individuo que o musgo reconhega como tal), o
musgo produz um som agudo por 1d3 rodadas. O som ¢é tdo
alto que todas as criaturas no alcance para ouvi-lo sofrem 1d8
pontos de dano sonico por cada rodada. Além disso, durante a
primeira rodada do ruido, aquele que estiver no alcance para
ouvi-lo deve também fazer um teste de Vontade com CD 11
com sucesso ou ficara atordoado por 1 rodada e surdo pelo
restante da duragdo do grito mais 2d4 rodadas adicionais.
Criaturas que ndo pode ouvir nido sio afetadas; criaturas
imunes a atordoamento ainda serdo afetadas e sofrerdo dano;
criaturas imunes a dano sbnico nio sofrem nenhum efeito.
Dragdes e outras criaturas adormecidas até uma distincia de
300 metros serdo automaticamente acordadas quando o
musgo gritar. O Musgo gritante méagico ¢ imune a eletricidade
e ao dano sOnico, mas um quadrado de 1,5 metros é destruido
por 5 pontos de dano por fogo, frio ou 4cido.

LIMO DAS SOMBRAS (ND 7)

O limo das sombras é uma versdo corrompida do limo verde,
que cresce em volta do covil dos dragdes das sombras (e algu-
mas outras criaturas de sombras). Ele cai das paredes e tetos
quando detecta movimento (e possivel alimento). O limo das
sombras suga a energia vital de criaturas vivas, esfriando o ar
em volta de si a carne de suas vitimas. O limo é quase indetec-
tavel para a visdo normal — se estiver totalmente oculto, um
personagem deve fazer um teste de procurar com CD 30 para
encontra-lo. [lumina¢ido como um encanto de luz ou luz con-
tinua, ndo anula sua ocultagdo, mas um feitico de luz do dia
pode fazé-lo.

Um quadrado de 1,5 metros de limo das sombras causa 2d6
pontos de dano por frio a cada rodada, como se sugasse a umi-
dade da carne de suas vitimas. Além disso, a vitima deve fazer
com sucesso um teste de Fortitude com CD 17 ou ganharad um
nivel negativo. Vitimas imunes ao frio nfo sdo sujeitas ao dano,
mas ainda sdo afetadas pelo nivel negativo. Na primeira roda-
da de contato, o limo pode ser raspado da criatura (quando na
maioria das vezes destroem o objeto de raspagem), mas depois
disto deve ser queimado, sofrer choques ou ser cortado (cau-
sando dano a vitima também). Qualquer coisa que cause dano
por fogo, sonico, ou de eletricidade, luz do sol ou um encanto
de remover doengas ou protegdo contra morte destréi um pedago
de limo das sombras. O limo nio tem efeito em substancias
inorgénicas, apesar de causar 2d6 pontos de dano em objetos
feitos de madeira, couro, 0sso ou outros materiais naturais.

Criaturas mortas-vivas curam 5 pontos de dano para cada
nivel negativo que o limo fornece, mas eles devem persegui-los
ativamente, ja que os limos ndo gravitam naturalmente em
dire¢io de alvos ndo vivo. Os limos das sombras também igno-
ram criaturas imunes a frio, porque nao podem sugar sua ener-
gia de calor.
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ELMO DA FEITICARIA
SUPREMA

Elmos da feiticaria suprema sio poderosos artefatos Netherese
capazes de transformar um mago menor em um mago de
grande poder, embora a um custo pessoal elevadissimo.
Conhecimento: Personagens podem obter as seguintes infor-
magGes sobre elmos da feiticaria suprema ao realizar testes bem
sucedidos da pericia Conhecimento (arcano) ou
Conhecimento (historia).

CD 20: Elmos da feiticaria suprema datam de antes da Era de
Ouro de Netheril. Eles permitem que seu usuario recupere o
poder dos antigos arcanistas Netherese.

CD 25: Elmos da feiticaria suprema exigem um prego terrivel
daqueles que abusam de seus poderes, tornando alguns que se
utilizam muito deles em tolos balbuciantes incapazes de
preparar magias.

CD 35: Elmos da feiticaria suprema foram uma invengdo do
lendario Terraseer. Ele deixou em seu testamento tais tesouros
para futuros arcanistas, como um modo de medir sua sabedo-
ria e moderag¢io. Curiosamente, a maioria dos usuarios “bem
sucedidos” dos elmos tém constantemente desaparecido sob
circunstancias misteriosas, sugerindo que aqueles que passam
no “teste” de Terraseer acabam por ser recrutados para algum
proposito especial.

Descri¢do: Este elmo enfeitado e canelado é feito de metal
chapeado com uma liga de prata, alterando-se para se ajustar
na cabeca de qualquer criatura que o coloque.

Efeito: Um elmo da feiticaria suprema permite que qualquer
usudrio j& apto a conjurar magias arcanas prepare e conjure
duas magias adicionais de cada nivel, do 6° ao 9° (8 magias por
dia no total). Estas sdo tratadas como espagos bonus de magia
(como se fossem dadas por uma Inteligéncia muito alta), por-
tanto, aplicando-se apenas a conjuradores ja capazes de conju-
rar magias daqueles niveis (embora tais conjuradores ainda
possam usar estes espagos para preparar magias de nivel baixo
alteradas por talentos metamagicos). Conjurar uma magia
destes espagos bonus causa 1d6+1 pontos de dano ao usuario
imediatamente apds a execu¢do da magia. Se o elmo for
removido, quaisquer magias boénus preparadas enquanto ele
estivava vestido se perdem imediatamente.

O elmo possui diversos contras. Primeiro, se todas as magias
extras ganhas enquanto o elmo estiver vestido ndo forem con-
juradas dentro de 12 horas desde sua preparagio, o usuario
perde todas as magias preparadas ao fim deste periodo (isto
inclui as magias bonus dada pelo elmo e qualquer outra magia
que o usuario tenha preparado normalmente). Os espagos de
magia para aquelas magias perdidas sdo considerados utiliza-
dos (o usudrio deve descansar novamente para reutilizar os
espagos). Apenas os espacos de magia usados pelo usuario
necessitam ser usados para evitar que isto ocorra. Por exemp-
lo, um mago de 12° nivel usando um elmo da feiticaria suprema
possui acesso apenas para espagos de magias do 6° nivel ou

menores. Ele pode usar apenas os dois bonus de espago de
magias do 6° nivel dadas pelo elmo, e se conjurar ambas den-
tro de 12 horas da preparagido delas, entdo esta desvantagem
ndo ¢ ativada (em outras palavras, ele ndo é penalizado por ndo
estar apto a utilizar espagos bénus de magia de alto nivel
garantidos a ele pelo elmo).

O segundo contra é que se o elmo nio for utilizado (ndo
meramente vestido, mas usado para se preparar magias em
seus espagos bonus) pelo mesmo usudrio duas vezes em uma
dezena, ela causa 1 ponto de dano na Inteligéncia drenado do
usuario, e a tentativa de se usar os espagos extra falha.

O terceiro contra é que se o elmo for usado duas vezes em
um periodo de 30 dias pelo mesmo usuério para se preparar
magias da mesma escola, a preparagio tem sucesso, mas o
usuario perde imediatamente 1 ponto na Inteligéncia e perde 1
ponto de vida, ambos permanentemente. A despeito de seu
grande prego enquanto esta sendo usado, o elmo permite ao
usuario conjurar estas magias bénus, mesmo que a perda de
Inteligéncia signifique que o usuério nio possa conjurar nor-
malmente magias de qualquer nivel nunca mais.

Por exemplo, se o usuario utilizar o elmo para preparar
campo antimagia e corrente de relimpago, e entdo 28 dias depois
usar o elmo para preparar dissipar magia maior (da mesma esco-
la de campo antimagia), o usuario poderia incorrer nestas per-
das. Se ele persistir em sua tolice e usar o elmo para preparar
mdo vigorosa de Bigby (da mesma escola de corrente de reldmpa-
g0), ele ira experimentar estas perdas novamente. Se sua
Inteligéncia fosse originalmente 16, ele teria agora sua
Inteligéncia reduzida a 14, normalmente um valor nio alto
suficiente para conjurar dissipar magia maior ou mdo vigorosa de
Bigby. Entretanto, o poder do elmo permite que ele ainda con-
jure estas magias (mas nenhuma outra magia de 5° ou 6° niveis
que sejam preparadas normalmente).

Transmutagio forte; 20° Nivel de Conjurador; Peso: 1,3 kg

GHAZIR, A LAMINA DO
DESERTO

Empregada na conquista de Nelanther e na tomada dos Picos
Nebulosos, Ghazir, a Ldmina do Deserto, ¢ uma arma lendaria do
Império Shoon com a reputagio de ser amaldigcoada.
Conhecimento: Personagens podem obter as seguintes
informacdes sobre Ghazir ao realizar testes bem sucedidos da
pericia Conhecimento (arcano) ou Conhecimento (histéria).
CD 15: No Ano da Lamina Polida (276 CV), Qysar Shoon IV,
do Império Shoon, confeccionou uma cimitarra de poder
Gnico a partir das areias do Deserto de Calim, inspirando-se no
conhecimento sobre tesouros magicos das riquezas de
Rhimnasarl, o Brilhante. Shoon IV era um necromante, inabil
com espadas, que confeccionou a arma apenas para provar que
podia. A lamina (chamada de Ghazir, ou “guerra iminente” em
Alzhedo) permaneceu sem ser usada nos cofres reais por



aproximadamente uma década depois de ser forjada.

CD 20: No Ano do Orgulho Perdido (285 CV), Qysara
Shoon V, deu a cimitarra para um ralbahr (almirante) veterano
chamado Murabir Faruk yn Aban el Khafar yi Memnon, pelos
seus servigos prestados. Faruk ha muito tempo havia conquis-
tado e colonizado Nelanther, assim que as ilhas assombradas
por génios foram descobertas a oeste de Zazesspur, e o pre-
sente foi dado como um simbolo de agradecimento de
Qyusara. A seguinte campanha naval foi de grande sucesso;
uma grande quantia de génios ladinos foram mortos, e os
fortes ventos que evitavam uma passagem segura dos navios
através da Costa da Espada foram vencidos. A despeito da con-
strugdo das Torres Maritimas de Irphong e Nemessor, as sub-
seqiientes tentativas de coloniza¢io falharam, ja que os nobres
desgostaram das constantes brisas frescas (aos quais muitos
atribuiram aos zangados espiritos dos djinn) e outros fatores de
se viver proximo das tempestades do Mar sem Rastros. Faruk
acabou por ser afastado no Ano das Velas Rasgadas (302 CV)
pelo sucessor de Qynara, Shoon VI, e Ghazir retornou aos
cofres reais abaixo do Monte Imperial de Shoonach, onde per-
maneceu por quase trés décadas.

CD 30: O inverno que se estendeu do Ano dos Gigantes
Despertos (330 CV) até o Ano dos Confrontos Gélidos (331
CV) foi um dos mais frios registrados no Império Shoon. Os
Emirados Calimshitas ficaram cobertos de neve e gigantes
invasores emergiram das montanhas para pilhar comunidades
isoladas. Depois que uma enorme tribo de gigantes da neve
comegou a saquear fazendas afastadas de Athkatla, Qysar
Shoon VII despachou uma grande companhia de soldados para
lidar com a ameaga. Ghazir foi emprestada para as tropas do
coronel Balak Muham yn Daud el Talhib, que usou a Lamina
do Deserto para eliminar dezenas de criaturas do norte.

Embora Muham tenha sido condecorado como heréi quan-
do retornou a Shoonnach, a reputagio de Ghazir foi maculada
pelos duros invernos que se seguiram, junto com relatos de
que os espiritos dos gigantes continuavam a assombrar os
Picos Nebulosos. Rumores sugeriam que a arma fora
amaldi¢oada de alguma forma, e que as almas das vitimas per-
maneciam amarradas ao seu mundo, onde continuavam a
molestar os vivos. Foi avaliado politicamente pelos vizires de
Shoon VII que Ghazir retornasse para os cofres reais, onde
deveria permanecer intocada até a queda do Império. No Ano
do Punho Fechado (450 CV), Iryklathagra pegou Ghazir para
si, junto com muitos outros tesouros que saqueou de
Shoonach, e a Ldmina do Deserto permaneceu intocada em seu
tesouro mais uma vez desde entdo.

Descrigao: Ghazir ¢ uma cimitarra grande de aproximada-
mente 1,5 m de comprimento, desde sua ponta até o pomo. A
lamina de ago vitreo é confeccionada a partir das areias cristali-
nas deixadas desde o surgimento da Fenda de Memnom, uma
regido de intenso calor no Deserto de Calim. Uma linha curva
de fogo perpétuo danca no interior da lamina. A empunhadu-
ra suavemente polida da cimitarra é esculpida a partir da garra
de um ancido azul morto ha tempos, e entalhada com runas
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magicas que rodeiam o selo de Shoon IV.

Efeito: Ghazir é uma cimitarra elemental do fogo amaldiciada
+2. A arma também absorve os 10 primeiros pontos de dano
de fogo por ataque que o usuario eventualmente possa receber
(semelhante a magia resistir elementos). Uma vez por dia o
usuario pode usar andar no ar.

Finalmente, um curioso poder criado por Ghazir sdo os fan-
tasmas de cada criatura que caiu perante sua lamina. Tais fan-
tasmas estdo atados apenas a regido geografica na qual foram
mortos e sio deixados apenas com o poder de se manifestar
em duas formas diferentes (embora ndo se manifestem com as
duas formas a0 mesmo tempo). As vitimas podem ser tanto
manifesta¢des visuais quanto fendmenos naturais ou elemen-
tais ligados, de alguma forma, a suas vidas mortais. Embora
este poder seja pouco compreendido, ele parece ter criado djin-
ni fantasmas capazes de se manifestar como ventos através de
Nelanther e fantasmas de gigantes do gelo capazes de se man-
ifestar como um frio cortante ou neve nos Picos Nevulosos.

Consequéncias: Ghazir tem uma reputagdo ruim, mesmo
nos dias de hoje, embora a maioria das pessoas que nio enten-
dam Alzhedo pensem que seja o nome de algum efreeti ligado
a forma da espada. Comerciantes comumente amaldigoam a
Ldmina do Deserto quando estio fazendo uma passagem
perigosa através da propensa a tempestades Passagem da Presa
ou das fortes ventanias que agoitam o Canal de Asavir. Ghazir
deveria ressurgir em Amn ou em Tethyr depois de ser removi-
da do tesouro de Iryklathagra, junto com contos de fantasmas
de gigantes desejosos de vinganga e de génios mortos-vivos
atormentados que se espalhariam por toda a Nelanther e ao
longo da Costa da Espada. Ademais, tais rumores poderiam ter
raizes verdadeiras, pois a costa de Amn e o norte de Tethyr
poderiam sofrer de ventos fortes e duros invernos nos anos
seguintes ao reaparecimento de Ghazir, assim que cada fantas-
ma criado pela ldmina incita todos os outros fantasmas a
empregar seus resquicios de poderes magicos para se obter um
efeito maior das manifesta¢des. Ainda, a Ldmina do Deserto
poderia ser usada para matar outros seres e contos seriam
espalhados sobre seus espiritos incansaveis levando destruigdo
por toda a regido.

Os lideres de Amn e Tethyr seriam forgados, por opinido
publica, a procurar obter a custédia da cimitarra, mas o ancido
branco que habita o topo do Monte Ponta da Lanca
(Icehauptannarthanyx) se provaria mais rapido para reclamar
Ghazir para seu préprio tesouro. Ele teme que o clima dos
Picos Nebulosos aumentem de temperatura se os espiritos dos
gigantes, de alguma forma, sejam postos para descansar na
ocasido da destruigdo da cimitarra. Tendo barganhado infru-
tiferamente com Iryklathagra durante séculos para adquirir a
Ldmina do Deserto, Icehauptannarthanyx serd rapido para
tomar vantagem com a oportunidade dada por um grupo de
aventureiros que adquirirem a cimitarra.

Conjuracio forte; 20° Nivel de Conjurador.




