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Editorial

1° de Abril! Quem tentou baixar a
edicao de abril no site se deparou com apenas
uma capa com imagens estranhas do Super
Mario Bros. Lendo as matérias de capas se
surpreenderam (ou até se revoltaram) com
matérias como “nova classe: Bailarino” ou
“regras pra tocar guitarra no Mighty Blade”,
além da adaptacdao de super mario. Imaginem:
“faga um teste de pulo, se vencer vocé derrotou
a tartaruga que vinha te atacar!”. Como muitos
sites fazem brincadeiras neste dia eu tive que
fazer a minha.

Mas esta edi¢do esta cheia de coisas
legal! Coloquei uma espécie de guia para
ajudar mestres a colocar testes e desafios em
suas aventuras. Tem a classe Bardo e a matéria
de capa falando sobre o reino de Tebryn, que
serd o primeiro reino de Drakon a ser abordado.
Em futuras edi¢des vocés verao novos reinos.

Observacao: A descri¢ao detalhada das
cidades de Tebryn estard no site em breve! E
quando todo o material de Drakon for escrito,
compilarei em um livro que serd o Guia do
Mundo de Drakon.

Que rolem os dados!

Coisinha Verde

Capa da Edigao do
1° de Abril

| —




No Mighty Blade os testes sdo feitos
apenas rolando 2d6 e somando com o atributo
correspondente. Algumas habilidades podem
influenciar, mas no geral esta ¢ a regra basica.
Nesta matéria vocé ndo encontrard nada de
novo, mas sim idéias e dicas de como fazer os
testes mais freqiientes nos jogos. O mestre ndo
¢ obrigado a seguir estas regras. Servem bem
mais de auxilio do que regras propriamente
dita.

Escalada

E feito através de uma série de testes de
forca dependendo da altura. Vocé deve fazer
um teste de For¢a a cada andar (3 metros em
média) que for subir, falhar em um dos testes
significa que vocé caiu no chao e devera fazer
os testes tudo de novo. A dificuldade varia com
a superficie a ser escalada. Veja as tabelas
abaixo:

Superficie Dificuldade
Com apoios ou buracos 10
Tijolos desregulados 12
Tijolos normais 16
Liso ---
Corda com nos 8
Corda comum 10
Parede com ganchos 12

Nadar

Qualquer um pode nadar lentamente em
lagos parados, ndo ha teste. Caso os herdis
estdo perseguindo alguém nadando, faca testes
de forca igual como se faz para correr (veja a
seguir). Obs.: A principio todos os jogadores
sabem nadar, exceto se o jogador ou o mestre
disser o contrario.

Em um rio com correnteza forte, os
herdis devem vencer um teste de forca que
varia entre 10 a 14, dependendo da forca da
agua. Nadar em rios perto de desfiladeiros
exige um teste com dificuldade 16.

Correr

Uma perseguicdo ¢ realizada com uma
seqliéncia de testes de Forca. O mestre estipula
a distancia inicial entre aqueles que estdo

Testes e Desafios

envolvidos na perseguicdo. Esta distancia pode
ser em metros. Entdo o perseguido deve fazer
um teste de Forca ¢ somar com a distancia
entre ele e o perseguidor. O perseguidor entdo
deve rolar um teste de For¢a em que a
dificuldade serd o resultado do teste do
perseguido. A diferenga entre os dois testes ¢ a
distancia que eles estdo apds um turno. A cada
turno, os envolvidos rolaram seus testes até que
o perseguidor canse ou pegue seu alvo.

Desta mesma maneira, ¢ possivel
simular uma corrida entre dois hero6is. Neste
caso o mestre deve estipular em quantos turnos
a corrida acaba, levando em conta a distancia
até a linha de chegada.

Saltar

O teste de salto ¢ um simples teste de
forca. Para saltar sobre algo, vocé precisa pegar
impulso igual ou maior que a distdncia a ser
pulada. A dificuldade também varia com a
distancia. Veja a tabela abaixo:

Distancia Dificuldade
(em metros)

1 8

2 11
3 14
4 17
5 20
6 23
7 26
8 30

Puxar e Empurrar

Seguidamente os herdis precisam puxar
ou empurrar alguma coisa pesada. Neste caso
os jogadores devem rolar um teste de forca
normal. A situacdo que vai dizer qual a
dificuldade e quantos testes o herdi precisara
vencer para ser bem sucedido. Veja alguns
exemplos.

A dificuldade para empurrar uma porta
de pedra muito pesada pode variar entre 10 a
14. Enquanto puxar um amigo que esta na beira
do precipicio, a dificuldade ¢ 12.



Cavalgar

Cavalgar um cavalo normal e
domesticado exige um teste unico de Agilidade
com dificuldade 8 (o mestre pode também
ignorar este teste e passar todo mundo). Para
montar ¢ dominar um cavalo selvagem a
dificuldade varia entre 12 a 16. Tentar cavalgar
outros animais de montaria exige testes iguais,
sendo que montar uma criatura (mesmo que de
montaria) desconhecida para vocé aumentara a
dificuldade para +2.

Armadilhas

Para localizar, qualquer um pode fazer
um teste de inteligéncia (percepcao) sendo que
a dificuldade varia com a armadilha (Obs.: A
habilidade Sentidos Agucados pode influenciar
neste teste). Se ndo perceber a armadilha, ndo
sera possivel desarmar.

Para desarmaé-la, o personagem deve ter
a habilidade Armadilhas 1 (caso contrario sera
um teste com Inaptidao). A dificuldade varia
com a armadilha. Falhar neste teste significa
que a armadilha acionou, podendo ferir o
personagem.

Para armar uma armadilha vocé deve ter
0os materiais necessarios e a habilidade
Armadilhas 2 (caso contrario sera um teste com
Inaptidao). O personagem entdo fard um teste
de Inteligéncia (Dif 10). O valor total do teste
sera a dificuldade da armadilha.

Acrobacia

Qualquer um pode tentar fazer alguma
acrobacia fazendo um teste de Agilidade. A
dificuldade varia com o que o her6i pretende
fazer. Existem milhares de possibilidades de
acrobacias que sO sera limitada pela
imaginagdo do jogador. Cabe ao mestre
estipular a dificuldade. Veja alguns exemplos:

Cair de pé ao pular de algum lugar alto
exige um simples teste com dificuldade 12.
Desviar da queda de escombros dentro de um
castelo em ruinas ou de uma pequena
avalanche exige um teste com dificuldade entre
12 ¢ 14.

Equilibrio

Os herdis podem precisar atravessar
uma ponte instavel, ou até andar em uma corda
bamba. Este ¢ um teste de Agilidade com a
dificuldade variavel. O mestre pode fazer uma
série de testes dependendo do caso. O numero

de testes pode tornar o teste muito mais dificil
ou até impossivel, tome muito cuidado.
Vejamos alguns exemplos:

A dificuldade para atravessar uma tabua
de 20 cm de largura ¢ 8. O mestre pode optar
por cobrar um teste a cada 2 metros de
distancia.

Andar na corda bamba seria dificuldade
12, sendo necessario fazer um teste de
agilidade a cada metro percorrido.

Mover em Siléncio

Assim como outros testes, este € um
caso de teste resistido. O jogador que quer
mover em siléncio sem deixar que outro o
perceba deve rolar um teste de Agilidade,
aonde o resultado serda a dificuldade para o
outro personagem perceber sua movimentacao.
Este jogador fard um teste de Inteligéncia

(percepcao).
Arrombamento

O personagem precisa usar um Kit de
Arrombamento e a habilidade Arrombamento.
Caso contrario ¢ impossivel abrir qualquer
fechadura ou cadeado. Se o personagem tiver
apenas uma destas duas coisas, ele ainda pode
fazer o teste usando a regra de inaptiddo. A
dificuldade depende do tipo da fechadura a ser
aberta. A maioria das fechaduras convencionais
tem dificuldade 12. Portas que guardam coisas
importantes, ou fechaduras de bats de tesouros
podem variar entre 12 a 14. E algumas
fechaduras construidas por profissionais
habilidosos e que protegem objetos ou locais de
extremo valor podem chegar até dificuldade 20.
Nota: Isto nao inclui fechaduras magicas.

Falhar em um teste significa perder 15
minutos de trabalho. O personagem pode tentar
quantas vezes a mais quiser. Mas cada vez que
falhar, além de perder 15 minutos, aumentaré a
dificuldade em +1.

Furtar Bolsos

Qualquer um pode tentar, mas se nao
for proficiente ira usar a regra de inaptiddo. E
exatamente igual ao teste de mover em siléncio
(teste resistido de Agilidade). Dependendo do
caso, o jogador deverd primeiro mover em
siléncio para chegar at¢ o alvo sem este
perceber, para entdo rolar o teste de furtar
bolsos.



Navegacao

E possivel se localizar geograficamente
através das estrelas, do sol e até mesmo da
natureza a sua volta. O jogador pode fazer um
teste simples de Inteligéncia. A dificuldade ¢
calculada escolhendo a fonte de informagao de
navegacao e a informagao a ser desejada.

Para saber as coordenadas polares
(norte, sul, leste e oeste) basta um teste simples
com dificuldade 8 e pode conseguir a
informagdo através do sol ou das estrelas (se
tiver uma bussola ndo ¢ necessario teste). Para
saber a latitude (distancia entre os polos) ¢
necessario um astroldbio (uma ferramenta de
navegacao que custa 300 moedas) e vencer em
um teste com dificuldade 12. E para saber a
longitude, ¢ necessario um astroldbio e vencer
um teste com dificuldade 14, além de ter que
estudar as estrelas por pelo menos 2 horas.

Miusica

Qualquer um que souber tocar um
instrumento musical ou cantar pode fazer um
teste de Inteligéncia. O resultado dira o quao
bem ele foi em sua performance. Se ndo atingir
8 ou mais, a musica foi tdo ruim que ninguém
consegue aglientar. Um resultado 10 ou mais ¢
um bom desempenho que agrada a quem ouvir
(exceto os mais eruditos). Resultados acima de
14 sdo resultados muito bons que merecem
aplausos.

Disfarce

O personagem precisa de material para
se maquiar ou se vestir para parecer outra
pessoa. Isso também inclui gesticular, caminhar
e se expressar. Um teste de Inteligéncia ¢ o
mais adequado. A dificuldade pode ser
qualquer uma. Veja alguns exemplos:

Disfarcar como um mendigo usando
barro e trapos sujos pode ser realizado com
dificuldade 8. Parecer e se portar como um
nobre em uma festa no palacio real (mesmo
usando roupas adequadas) tem dificuldade 12.
E tentar se parecer com uma racga diferente a
sua (mas nio TAO diferente. E impossivel um
humano tentar se parecer com um ogro!) exige
um teste com dificuldade entre 12 a 16.

Medicina

Apos uma batalha sangrenta, os
personagens estdo com muitas feridas. Eles nao
serdo capazes de descansar (ou seja, recuperar
pontos de vida e mana) se estiverem com
feridas abertas. E necessario um teste de
Inteligéncia (dificuldade 8) para improvisar
curativos e primeiros socorros. Este teste ndo ¢
necessario se o personagem beber uma pog¢ao
de vida ou receber uma magia de cura.

Personagens que receberem primeiros
socorros assim que perderem todos os seus
pontos de vida ainda tem uma chance de evitar
a morte. Assim que a batalha acabar, um
personagem pode dar assisténcia a um
companheiro moribundo vencendo um teste de
Inteligéncia com dificuldade 14. Se conseguir,
o companheiro ficara inconsciente com 1 ponto
de vida e s6 acordara assim que recuperar todos
seus pontos de vida. E possivel tentar mais
vezes este teste em caso de falha. Mas a cada
erro adicione +2 a dificuldade.

Nado tem como
fazer primeiros
socorros?



Sobrevivéncia

Este teste baseado em Inteligéncia serve
para entender e sobreviver em locais hostis.
Desde florestas densas até desertos secos. A
dificuldade varia com o que o personagem
precisa para sobreviver. Ele pode precisar
encontrar dgua e comida. Se ndo for muito
obvio ou impossivel, ele devera rolar este teste
e a dificuldade varia com o ambiente (entre 10
a 18). Montar acampamento, fazer fogo e
arranjar abrigo contra temperatura e clima
podem ser conseguidos com este teste também.

Conhecimentos Arcanos

Este teste s6 pode ser realizado por
feiticeiros, sacerdotes e outros conjuradores. O
mestre pode liberar em raras ocasides para
outros personagens, principalmente se o
personagem tem razdes para conhecer tal
elemento. Este teste ¢ feito para reconhecer
itens magicos, ler escritas arcanas e conhecer
magias ¢ o funcionamento delas. Basta rolar
um teste de Inteligéncia. A dificuldade varia
com o que se quer.

Para conhecer itens magicos, a
dificuldade ¢ 8 para itens magicos comuns, 10
para incomuns, 12 para raros e 14 para Unicos.
Aumente a dificuldade em +1 para cada nivel
do item magico. Vencendo este teste, o
personagem sabera a  historia e seu
funcionamento.

Escritas arcanas e informagdes que
feiticeiros deixam apenas para outros feiticeiros
possuem dificuldade que varia entre 10 a 14. E
reconhecer uma magia desconhecida ou rara a
dificuldade varia entre 12 a 20.

Historia e Lendas do Reino

Este ¢ outro teste simples de
Inteligéncia. A dificuldade normalmente ¢
baixa (entre 8 e 12), e pode ser testado por
todos que viveram ou estudaram sobre o reino
em questdo.

Mesmo se ndo souber sobre o assunto,
um personagem pode pesquisar em bibliotecas
ou tentar descobrir conversando com outras
pessoas que vivem no reino. Neste caso faga o
mesmo teste de Inteligéncia, mas acrescente +4
a dificuldade.

Da mesma maneira que estes testes
visam um reino, eles podem ser realizados para
uma cultura diferente da humana. Estes
mesmos testes se aplicam para compreender a
cultura e as lendas dos Centauros, por exemplo.

Investigacao

Investigar um local a procura de
passagens secretas, armadilhas ou pistas de um
crime sdo compreendidos com um simples teste
de Inteligéncia. A dificuldade depende apenas
do mestre. No caso de armadilhas Ileia
anteriormente em Armadilhas. Passagens
secretas ou pistas sdo informagdes que o mestre
ja deve estipular e podem variar entre 10 a 20.

Labia

Labia ¢ saber se expressar com palavras
e gestos com o intuito de convencer alguém
que vocé esta certo. E usado tanto para mentir e
persuadir quanto para explicar e ensinar
alguém alguma coisa. Este ¢ normalmente um
teste resistido de Inteligéncia. Cada um dos
personagens envolvidos deve testar
Inteligéncia. Se o personagem estiver mentindo
e falhar neste teste, o oponente nao acreditou.
Caso seja uma discussao, o lado que vencer 3
testes ganha o argumento.

Atengdo: E imprescindivel que se
interprete cada rolagem de dado. A melhor
maneira de o mestre fazer isto ¢ deixando o
jogador rolar o dado apenas quando a
afirmag¢do (ou a mentira) do personagem for
suficiente para colocar duvida na cabega do
adversario. E impossivel (exceto com magia)
de convencer uma pessoa que ela ¢ uma
galinha, por exemplo.

Pedindo Ajuda

Alguns testes permitem que o personagem receba ajuda de outros aliados para ser mais bem
sucedido no teste. O mestre deve verificar (usando a ldgica) se esta agdo € possivel (por exemplo: ndo ¢
possivel ajudar em testes de abrir fechaduras ou furtividade). O jogador a fazer o teste rola normalmente
(2d6 + atributo) acrescentando um bdnus igual ao mesmo atributo de cada jogador que esteja ajudando.

Exemplo: Thork (For 5) arrasta uma pedra pesada com a ajuda de seu amigo Simmon (For 2). Ele
entdo rola 2d6 + 5 (sua forca) +2 (forga de seu aliado) para este teste.




Natureza

Dependendo da ocasido, o mestre pode
permitir que apenas personagens que tiveram
contato com a natureza facam o teste, mas no
geral qualquer um pode fazer. E usado para
reconhecer animais, criaturas naturais, plantas,
arvores e habitat. A dificuldade ¢ normalmente
baixa e algumas vezes nem ¢ necessdrio se
testar. Reconhecer frutas comestiveis ou
perigosas exige um teste de Inteligéncia com
dificuldade 10. Saber o animal que passou pelo
local, a dificuldade pode ser entre 10 a 14.

Intimidacao

Toda criatura pode fazer um teste de
intimidagdo, que ¢ um simples teste usando seu
maior atributo. Existem muitos modificadores
para este teste, e ¢ o mestre deve decidir quais
s30.

Por exemplo, um orc com For¢a 6
podera rolar seu teste de intimidacdo normal,
mas se ele estiver furioso e com muito 6dio do

oponente, o mestre pode dar um bonus de +2.
Por outro lado, se o oponente encontra este
mesmo orc usando uma roupa de balé,
certamente receberd uma penalidade de -2.

O resultado deste teste ¢ um nimero
usado como dificuldade para um teste de
coragem do oponente (veja abaixo).

Coragem

Todo jogador que for intimidado ou que
encontrar-se em uma situacdo de medo, deve
fazer um teste de Coragem. Este teste ¢ um
simples teste de Vontade onde a dificuldade ¢ o
resultado do teste de Intimidacdo do oponente,
ou um valor fixo de alguma situagdo de perigo
e medo. Falhar neste teste significa que seu
personagem nao agientou o medo e
possivelmente saiu correndo sem pensar em
mais nada. O mestre pode dar um bdonus nesse
teste caso exista algo que de coragem ao
personagem (exemplo: o mestre pode dar +4 de
bonus caso a filha do personagem em questdo
esta acorrentada atrds do dragao do fogo).




Bardo

Descric¢do: O bardo ¢ o musico que viaja pelos
reinos espalhando suas historias de aventuras incriveis!
Possui uma incrivel habilidade musical capaz de encantar
€ motivar pessoas.

Bonus de Atributo:
Agi +1
Int +1

Proficiéncias:
Usar Armas Simples
Cantar e Tocar Instrumentos Musicais

Lista de Habilidades:

Mestre das Notas

Habilidade - Suporte

Suas habilidades musicais vao além do normal.
Descricao: Voceé pode rolar 3d6 quando fizer
testes de Inteligéncia para cantar ou tocar
instrumentos musicais.

Cangao do Triunfo
Habilidade (Cangdo) - A¢do
Cangoes de guerras e vitdrias motivam seus aliados fazendo-os

lutarem com mais garra.

Mana: 10

Descriciao: Todos seus aliados que puderem lhe escutar receberdo (assim como vocé) +1 em todas as
rolagens até o final da batalha. Este bonus ndo ¢ cumulativo.

Cancao Sonifera

Habilidade (Cangao) - A¢do

Sua cang¢do pode fazer um oponente cair em um sono pesado.

Mana: 25

Descricio: Se o oponente falhar em um teste de Vontade, caird em um sono profundo, e s6 acordara se
receber dano ou apds uma hora. A dificuldade do teste ¢ igual a sua Inteligéncia +8.

Especial: Vocé pode amplificar esta magia gastando mais 15 de mana. Se fizer isto, todos aqueles que
escutarem sua musica (incluindo seus aliados) receberao o efeito desta habilidade.

Cancao da Provocacio

Habilidade (Cangao) - A¢do

Sua cangao possui insultos a um adversario.

Mana: 20

Descriciao: Escolha um adversario, ele serd alvo da sua musica provocativa e o deixara furioso. Ele
devera fazer um teste de Vontade (dificuldade = [sua Int] + 8). Se falhar, ele ficara tdo irritado que
deixaré a guarda aberta e ficara até o final da batalha com defesa -4 (ndo cumulativo).

Especial: Se provocar um adversario que esteja sob o efeito da habilidade Furia de Combate, ele
causara +2 de dano.

1




Cancao Intimidadora

Habilidade (Cangao) - A¢do

Sua cangdo pode engrandecer um grupo ou uma pessoa fazendo-a parecer mais poderosa que ela é.
Mana: 20

Descricao: Concede um bonus de +4 em qualquer teste de intimidagdo para uma ou mais pessoas
enquanto a cangao estiver sendo tocada.

Cancao Desconcentrante

Habilidade (Cangao) - A¢do

Sua cancdo atrapalha um adversario.

Mana: 10

Descri¢ao: Escolha um adversario, ele devera testar Vontade imediatamente ap6s ouvir sua musica
(dificuldade = [sua Int] +8). Se falhar neste teste, o adversario ndo conseguira usar qualquer habilidade
de ag¢do no préoximo turno.

Cancao Dancante

Habilidade (Cangdo) - A¢do

Sua cang¢do ¢ tdo empolgante que faz todos dangarem.

Mana: 20

Descri¢ao: Todos que escutarem esta musica (exceto vocé€) deverdo testar Vontade (Dif = [sua Int]
+8). Todos aqueles que falharem se encantardo com a musica e comegardo a dangar. Se estiverem em
batalha poderao continuar lutando, mas terdo uma penalidade de -4 em todas as rolagens de Forca. S
parardo se cansar ou se voce interromper a musica.

Mentiroso

Habilidade - Acao

Vocé ¢ um perito na arte do disfarce e do blefe.

Descriciao: Role 3d6 quando fizer testes de Inteligéncia para mentir, se disfargar, intimidar ou imitar
outra pessoa.

Agilidade de Combate

Habilidade - Suporte

Vocé usa a sua Agilidade para golpear seus inimigos.

Descri¢ao: Vocé pode usar sua Agilidade para fazer ataques corporais com armas de peso 3 ou menos.

Furtividade

Habilidade - Suporte

Descricao: Vocé pode rolar 3d6 quando fizer testes de Agilidades para se movimentar em siléncio, se
esconder e furtar bolsos (se for proficiente).

Evasao

Habilidade - Reacdo

Mana: 20

Descricio: Se o seu inimigo fizer um ataque corporal e acertar, vocé pode declarar evasdo, e obrigar o
inimigo a rolar novamente os dados. S6 pode usar esta habilidade uma vez por rodada.

Ataque Redirecionado

Habilidade - Reacdo

Mana: 10

Descricao: Quando alguém te atacar e errar, vocé pode direcionar o ataque do inimigo para outro
inimigo adjacente a ele, e acertar automaticamente. Vocé deve estar usando uma arma corporal para
fazer isto.




Ataque Evasivo

Habilidade - Acao

Mana: 5

Descri¢ao: Faga um ataque normal com uma arma de peso 2 ou menos. Apds o ataque vocé pode se
esconder em algum lugar para impedir que o inimigo te ataque.

Combate com Duas Armas 1

Habilidade - Suporte

Vocé atacar com duas armas pequenas.

Descri¢ao: Em um turno, vocé pode fazer um ataque para cada Arma que estiver usando. A soma do
peso das duas armas deve ser no maximo 2.

Combate com Duas Armas 2

Habilidade - Suporte

Vocé atacar com duas armas.

Requisito: Combate com Duas Armas 1.

Descricdo: Em um turno, vocé pode fazer um ataque para cada Arma que estiver usando. A soma do
peso das duas armas deve ser no maximo 4.

Combate com Duas Armas 3

Habilidade - Suporte

Vocé atacar com duas armas.

Requisito: Combate com Duas Armas 2.

Descricdo: Em um turno, vocé pode fazer um ataque para cada Arma que estiver usando. A soma do
peso das duas armas deve ser no maximo 6.

Bardo - Habilidades Avancadas

O Réquiem

Habilidade (Cangdo) - A¢do

Requisito: Nivel 5; Mestre das Notas

Mana: 30

Descri¢ao: Escolha um oponente. Ele devera vencer em um teste de Vontade (dif = [sua Int] +6) ou
comegard a tremer de medo. A cangdo fala sobre a morte deste oponente e ouvi-la o faz ficar
paralisado. Ele ndo poderd atacar ou fazer qualquer coisa enquanto a musica continuar.

Cancao dos Animais

Habilidade (Cangdo) - A¢do

Requisito: Nivel 5; Mestre das Notas

Mana: 10

Descricao: Todos animais que puderem escutar esta musica ficardo encantados com ela e o seguirdo
enquanto a musica continuar. Estes animais ndo irdo atacar ninguém enquanto a musica continuar.

Poesia dos Bardos

Habilidade - Suporte

Através das inimeras cangdes e poemas épicos, voce conhece muitas historias e lendas.
Requisito: Nivel 5

Descricao: Vocé pode rolar 3d6 quando fizer testes de Inteligéncia referentes a qualquer tipo de
conhecimento (historia, arcano, animais, etc.).




Monstro da Frerrugem

Monstros da Ferrugem s3o criaturas
subterraneas que se alimentam dos mais
diversos tipos de metais. Apesar de fracos, sdo o
terror de todos os guerreiros.

Descricao Fisica

Possuem em média 1,5m de
comprimento ¢ Im de altura. Possuem um rabo
com uma lamina na ponta que usam raramente
para atacar e duas antenas sensitivas logo abaixo
dos olhos. Sua pele ¢ aspera de coloragdo que
varia entre bronze e vermelha escura e possuem
um forte cheiro de ferrugem.

Habitat/Sociedade

Monstros da ferrugem vivem em locais
escuros e subterraneos. Em seu covil podem se
encontrar dois monstros e possivelmente
filhotes. Eles vasculham todas as extensdes dos
complexos subterraneos a procura de pedacgos de
metal. Apesar de comer minérios, preferem
comer metais forjados e refinados. Em seu covil
sO0 € possivel encontrar cabos de espadas, lagos

Criaturas Traicoeiras

de couro e raramente pedras preciosas que
outrora ornamentavam armaduras.

Combate

Nao atacam nem se forem provocados,
mas se sentirem o cheiro de metal (ao qual pode
sentir at¢ 30m com suas antenas) ficaram
agitadas e atacardo. Suas primeiras tentativas
sdao em enferrujar armas e armaduras, mas se
estiver dificil tentardo matar seu possuidor com
seu rabo. Se nao tiver nenhum metal para
enferrujar, o monstro da ferrugem ira comegar a
devorar as armas e armaduras caidas ao chdo e
ndo atacard mais ninguém. Se estiver com
menos de 5 pontos de vida ele fugird e se
escondera em seu covil. Se ameacado no covil
atacard com seu rabo.

Atributos
Forca 6
Agilidade 4
Inteligéncia 1
Vontade 3

Pontos de Vida: 40
Pontos de Mana: 10
Defesa: 14

Ataque Corporal:
Rabo (For; Dano = 10/corte)

Habilidades:

Enferrujar Metais

Habilidade - A¢ao

Descri¢ao: O monstro da ferrugem pode atacar
qualquer oponente adjacente com suas antenas.
Faca um teste de Agilidade (dif = [Agi do
oponente] +7). Se vencer, escolha uma arma,
armadura ou escudo de metal que o oponente
esteja usando. Este item ¢ completamente
destruido e corroido pela ferrugem.

Sangue Corrosivo

Habilidade - Suporte

Descri¢ao: Qualquer arma de metal que acerte o
monstro da ferrugem se enferruja
imediatamente.




‘Harpia

Descricao Fisica

Possuem o corpo humanoide com patas
de abutre e asas no lugar dos bragos. Além de
cheirar muito mal, estas criaturas possuem uma
voz aguda e desafinada.

Ecologia

Harpias alimentam-se de humanos ou
semi-humanos (halflings e outras criaturas
pequenas sdo seus favoritos). Costumam atacar
em grupo para facilitar a caga, mas muitas vezes
cacam sozinhos para nao precisar dividir. Nao
existem Harpias machos, e elas se reproduzem
colocando um ovo por ano. Filhotes que nao
conseguem cagar nos primeiros anos acabam
sendo devorados pela mae.

Habitat/Sociedade

As Harpias vivem em grupos em
cavernas ou ruinas abandonadas. Gostam de
levar suas vitimas para se alimentarem
protegidas. Em seu covil costumam jogar os
restos de comida em um canto e ndo dao
importancia para tesouros.

Atributos
Forca
Agilidade
Inteligéncia
Vontade
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Pontos de Vida: 40
Pontos de Mana: 60
Defesa: 11

Ataque Corporal:
Garras (For; Dano = 12/corte)

Habilidades:

Canto da Harpia

Habilidade - Acao

Mana: 20

Descri¢ao: A harpia pode escolher um alvo
qualquer que deve testar Vontade (dif. 14). Se
falhar ficara hipnotizado pela harpia e niao
podera agir até o final da batalha. Todo o turno
o alvo pode testar Vontade para escapar da
hipnose.




Sdtiro

Atributos
Forca 3
Agilidade 6
Inteligéncia 4
Vontade 3

Descricao Fisica

Criaturas meio-humanas meio-caprinos
sdo os ladinos das florestas. Tém torso, cabeca e
bracos humanos (com chifres na cabega), ¢ as
patas traseiras de um bode. Seus cabelos e
pelagem podem variar de castanho até ruivo.

Habitat/Sociedade

Fazer travessuras, tocar melodias,
perseguir ninfas da floresta e outras formas de
prazer € s6 no que pensam. Nao aceitam quem
os ofende, mas receberdo de bragos abertos
aqueles que trazem comida e bebida
(especialmente vinho).

Nao existem fémeas desta espécie. Eles
se reproduzem com humanas que muitas vezes
sdo aprisionadas por eles. Nao ¢ comum
encontrar familias de satiros, mas muitos destes
quando se encontram fazem festas.

Ecologia

Satiros sdo ladrdes por natureza. Gostam
de pregar pegas e roubar pertences por simples
prazer. Vivem em florestas e costumam ter bom
convivio com centauros.

Combate

Normalmente preferem pegar seus
oponentes de surpresa. Um satiros podem
possuir uma flauta (20% de chance) que a
utilizam para tocar sua Cancdo Dancante e
roubar todos os pertences do grupo.

Pontos de Vida: 40
Pontos de Mana: 40
Defesa: 11

Ataque Corporal:
Adaga (For; Dano = 6/perfuragio)

Habilidades:

Cancio Dancante

Habilidade (Cangao) - A¢do

Mana: 20

Descri¢ao: Todos que escutarem esta musica
(exceto voce) deverdo testar Vontade (Dif 12).
Todos aqueles que falharem se encantardo com
a musica e comegarao a dancgar. Se estiverem
em batalha poderdo continuar lutando, mas
terdo uma penalidade de -4 em todas as
rolagens de Forga. S6 parardo se cansar ou se
vocé interromper a musica.

Furtividade

Habilidade - Suporte

Descricao: Vocé pode rolar 3d6 quando fizer
testes de Agilidades para se movimentar em
siléncio, se esconder e furtar bolsos.




Herois ao Extremo
Parte 1: Feiticeiro

Apresentarei novas habilidades para cada classe nas proximas edi¢does de Dragon Cave. A
classe escolhida para este més € o Feiticeiro.

Habilidades de Nivel 1

Ariete Magico

Habilidade (Magia) - A¢do

Mana: 10

Dificuldade da Magia: 10

Descri¢ao: Vocé pode dar um golpe magico em
qualquer pessoa ou objeto. Este golpe invisivel se
assemelha ao arremesso de uma pedra pesada de 1m

de didgmetro. E util para derrubar portas ou paredes
(funciona com Forg¢a 10), ou derrubar oponentes.

Causa 10 pontos de dano de contusdo e se o :
oponente nao vencer um teste de Forga (Dif 14) ‘f
caira para tras. ¢

3
Quatro Elementos h,:,' .
Habilidade (Magia) - A¢do

Mana: 5

Dificuldade da Magia: 8

Descri¢ao: Vocé pode criar uma esfera de pedra, agua,
fogo ou ar. Uma pedra pode ser arremessada e causard 4 de
dano, uma porcao de dgua poderd matar a sede, uma esfera
de fogo podera iluminar locais escuros ¢ uma esfera de ar
podera ser mantida para respirar em locais sem ar. O fogo
e ar podem ser mantidos enquanto fizerem o teste de magia
a cada minuto.

Elemental do Fogo 2
Habilidade (Magia) - A¢do
Requisito: Elemental do Fogo
Mana: 30

Dificuldade da Magia: 12 W
Descri¢ao: Vocé pode criar um elemental do fogo de tamanho médio (igual a um humano) que agira
no turno seguinte. Seu corpo ¢ feito completamente de fogo e desaparecera assim que o combate
acabar ou ap6s 10 minutos. Veja os dados do Elemental do Fogo Médio nas proximas paginas.

Elemental do Gelo 2

Habilidade (Magia) - A¢do

Requisito: Elemental do Gelo

Mana: 30

Dificuldade da Magia: 12

Descricdo: Vocé pode criar um elemental do Gelo de tamanho médio (igual a um humano) que agira
no turno seguinte. Seu corpo ¢ feito completamente de gelo e desaparecerd assim que o combate
acabar ou ap6s 10 minutos. Veja os dados do Elemental do Gelo Médio nas proximas paginas.




Visdo Arcana

Habilidade (Magia) - A¢do

Mana: 10

Dificuldade da Magia: 10

Descricdo: Vocé pode enxergar a aura magica de tudo que possuir magia por 1 hora. Desde objetos
encantados, itens magicos, criaturas magicas e locais ou monstros sob efeito de magia. Vocé deve
entdo testar Inteligéncia para poder identificar o efeito magico. A dificuldade normalmente ¢ alta e o
mestre pode estipular como quiser (podendo variar entre 12 a 30).

Resisténcia Elemental

Habilidade (Magia) - A¢do

Mana: 10

Dificuldade da Magia: 12

Descricdo: Com o seu toque vocé pode encantar uma pessoa (ou vocé mesmo) para ficar com
resisténcia a fogo, frio ou eletricidade. Esta pessoa sempre receberd a metade do dano deste tipo
(arredondando para cima). Este efeito dura até o final da batalha (1 minuto).

Familiar

Habilidade - Suporte

Um animal est4 destinado a ser seu seguidor por toda esta vida. Ele ¢ a encarnacao de um antepassado.
Descricio: Vocé tem um animal e mantém contato telepatico com ele. Escolha um destes animais ao
escolher esta habilidade: Aguia, Cobra, Coruja, Corvo, Rato ou Gato.

Especial: Se seu Familiar morrer quando vocé tiver alcangado o nivel 5, ele reencarnard em um
Pseudo-dragdo e chegard até vocé voando em 2d6 dias.

Habilidades de Nivel 5

Teleporte 3

Habilidade (Magia) - A¢do

Requisito: Nivel 5; Teleporte 2

Mana: 50

Dificuldade da Magia: 16

Descri¢ao: Vocé pode se teleportar para qualquer lugar que vocé conhece. Vocé pode levar alguém
com voc€ apenas encostando nela, mas some +2 na dificuldade da magia para cada pessoa a mais.
E possivel teleportar para locais desconhecidos, mas tera de fazer o teste de magia duas vezes para
funcionar.

Esta magia deve ser feita com uma orbe.

Elemental do Fogo 3

Habilidade (Magia) - A¢do

Requisito: Nivel 5; Elemental do Fogo 2

Mana: 60

Dificuldade da Magia: 14

Descricido: Vocé pode criar um elemental do fogo grande (3m de altura) que agira no turno seguinte.
Seu corpo ¢ feito completamente de fogo e desaparecerd assim que o combate acabar ou ap6s 10
minutos. Veja os dados do Elemental do Fogo Grande nas proximas paginas.

Elemental do Gelo 3

Habilidade (Magia) - A¢do

Requisito: Nivel 5; Elemental do Gelo 2

Mana: 60

Dificuldade da Magia: 14

Descricao: Vocé pode criar um elemental do Gelo grande (3m de altura) que agira no turno seguinte.
Seu corpo ¢ feito completamente de gelo e desaparecerd assim que o combate acabar ou apds 10
minutos. Veja os dados do Elemental do Gelo Grande nas proximas paginas.




Habilidades de (Nivel 10

Elemental do Fogo 4

Habilidade (Magia) - A¢do

Requisito: Nivel 10; Elemental do Fogo 2

Mana: 120

Dificuldade da Magia: 16

Descri¢ao: Vocé pode criar um elemental do fogo
gigante (5m de altura) que agird no turno seguinte.
Seu corpo ¢ feito completamente de fogo e
desaparecera assim que o combate acabar ou apos
10 minutos. Veja os dados do Elemental do Fogo
Gigante nas proximas paginas.

Elemental do Gelo 4

Habilidade (Magia) - A¢do

Requisito: Nivel 10; Elemental do Gelo 2

Mana: 120

Dificuldade da Magia: 16

Descricdo: Vocé pode criar um elemental do Gelo
gigante (5Sm de altura) que agira no turno seguinte.
Seu corpo ¢ feito completamente de gelo e
desaparecera assim que o combate acabar ou apds
10 minutos. Veja os dados do Elemental do Gelo
Gigante nas proximas paginas.

Inferno 3

Habilidade (Magia) - A¢do

Requisito: Nivel 10; Inferno 2

Mana: 60

Dificuldade da Magia: 14

Descricdo: Vocé pode fazer o chdao de uma area de
4 metros de didmetro ficar em chamas e uma chuva
de fogo e magma cair sobre ela. Todos que
estiverem dentro desta area receberdo 20 pontos de
dano (fogo) e mais 20 pontos de dano (fogo) em
cada rodada seguinte que continuar dentro da area.
Esta magia s6 acaba quando vocé quiser.

Esta magia s6 pode ser feita com um cajado.

Tempestade de Gelo 3

Habilidade (Magia) - A¢do

Uma chuva de pedacos finos e afiados de gelo cai
sobre seus inimigos.

Requisito: Nivel 10; Tempestade de Gelo 2
Mana: 80

Dificuldade da Magia: 14

Descri¢ao: Vocé pode evocar uma tempestade de
gelo em uma area visivel circular de 2m até 1km de
diametro (a sua escolha). Todos que estiverem na
area escolhida receberdo automaticamente 20
pontos de dano (corte) + 30 pontos de dano (frio).
Esta magia so pode ser feita com um cajado.




Os eclementais sao manifestagdes de
antigos espiritos da natureza. Espiritos estes sem
memoria ou consciéncia da vida, pois nunca a
tiveram. O feiticeiro ao criar um elemental,
canaliza este espirito fazendo-o materializar sob
o elemento conjurado. Este elemental entdo fara
tudo que seu criador mandar, mas ap6s o efeito
da magia, seu corpo se destruird e ele voltard a
ser um espirito perdido.

E possivel conjurar sempre o mesmo
espirito e (apdés muito tempo) ensinar coisas a
ele podendo até criar um meio de comunicagao.
Esta pratica ndo ¢ comum, pois as vezes
acontece deles esquecerem tudo que aprenderam
(mas isto ndo € sempre).

(Elemental do Grogo (Pequeno)

Atributos
Forga 2
Agilidade 3
Inteligéncia 1
Vontade 3

Pontos de Vida: 10
Pontos de Mana: 10
Defesa: 11

Ataque Corporal:
Soco (For; Dano = 6/Fogo)

Habilidades:

Elementais

Ataque Corporal:

Soco (For; Dano = 10/Fogo)
Ataque a Distancia:

Tiro de Fogo (Agi; Dano = 8/Fogo)

Habilidades:

Imunidade (Fogo)

Habilidade - Suporte

Descric¢ao: O elemental do fogo ¢ imune a
Fogo.

Vulnerabilidade (Frio)

Habilidade - Suporte

Descri¢ao: O elemental do fogo recebe o dobro
de dano de Frio.

Imunidade (Fogo)
Habilidade - Suporte
Descri¢ao: Elemental do fogo ¢ imune a Fogo.

(Elemental do H-ogo ((5rande)

Atributos
For¢a
Agilidade
Inteligéncia
Vontade

Pontos de Vida: 50
Pontos de Mana: 50
Defesa: 10
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Ataque Corporal:

Soco (For; Dano = 14/Fogo)
Ataque a Distancia:

Tiro de Fogo (Agi; Dano = 12/Fogo)

Habilidades:

Vulnerabilidade (Frio)

Habilidade - Suporte

Descricio: O elemental do fogo recebe o dobro
de dano de Frio.

Imunidade (Fogo)

Habilidade - Suporte

Descri¢ao: O elemental do fogo ¢ imune a
Fogo.

(Elemental do Grogo (M¢dio)

Atributos
Forca 4
Agilidade 5
Inteligéncia 2
Vontade 4
Pontos de Vida: 30
Pontos de Mana: 30
Defesa: 11

Vulnerabilidade (Frio)

Habilidade - Suporte

Descri¢ao: O elemental do fogo recebe o dobro
de dano de Frio.

Combate Gigante

Habilidade - Suporte

Descricdo: Toda criatura que receber um ataque
deve testar Forga (Dif 10). Se falhar, caira no
chao e perdera seu proximo turno.




(Elemental do Gogo ((5igante)

Atributos
Forca 10
Agilidade 10
Inteligéncia 2
Vontade 5

Pontos de Vida: 100
Pontos de Mana: 100
Defesa: 8

Ataque Corporal:
Soco (For; Dano = 20/Fogo)

Ataque a Distancia:
Tiro de Fogo (Agi; Dano = 14/Fogo)

Habilidades:

Imunidade (Fogo)

Habilidade - Suporte

Descricao: O elemental do fogo ¢ imune a
Fogo.

Vulnerabilidade (Frio)

Habilidade - Suporte

Descric¢do: O elemental do fogo recebe o dobro
de dano de Frio.

Combate Gigante

Habilidade - Suporte

Descricdo: Toda criatura que receber um ataque
deve testar Forga (Dif 12). Se falhar, caira no
chdo e perdera seu proximo turno.




Elemental do (selo (Pequeno)

Atributos
Forc¢a 3
Agilidade 2
Inteligéncia 1
Vontade 3

Pontos de Vida: 10
Pontos de Mana: 10
Defesa: 12

Ataque Corporal:
Soco (For; Dano = 3/Frio + 3/Contusio)

Habilidades:

Pontos de Vida: 50
Pontos de Mana: 50
Defesa: 14

Ataque Corporal:
Soco (For; Dano = 7/Frio + 9/Contusio)

Habilidades:

Imunidade (Frio)
Habilidade - Suporte
Descric¢io: O elemental do gelo ¢ imune a Frio.

Imunidade (Frio)
Habilidade - Suporte

Descricao: O elemental do gelo ¢ imune a Frio.

Vulnerabilidade (Fogo)

Habilidade - Suporte

Descricdo: O elemental do gelo recebe o dobro
de dano de Fogo.

Vulnerabilidade (Fogo)

Habilidade - Suporte

Descri¢ao: O elemental do gelo recebe o dobro
de dano de Fogo.

Combate Gigante

Habilidade - Suporte

Descri¢ao: Toda criatura que receber um ataque
deve testar Forga (Dif 12). Se falhar, caira no
chdo e perdera seu proximo turno.

Elemental do (5elo (M¢dio)

Atributos
Forga 5
Agilidade 4
Inteligéncia 2
Vontade 4

Pontos de Vida: 30
Pontos de Mana: 30
Defesa: 13

Ataque Corporal:
Soco (For; Dano = 7/Frio + 5/Contusio)

Habilidades:

Elemental do (5elo ((5igante)

Atributos
For¢a 10
Agilidade 10
Inteligéncia 2
Vontade 5

Pontos de Vida: 100
Pontos de Mana: 100
Defesa: 12

Ataque Corporal:
Soco (For; Dano = 14/Frio + 10/Contusio)

Habilidades:

Imunidade (Frio)
Habilidade - Suporte

Descri¢ao: O elemental do gelo ¢ imune a Frio.

Imunidade (Frio)
Habilidade - Suporte
Descric¢do: O elemental do gelo ¢ imune a Frio.

Vulnerabilidade (Fogo)

Habilidade - Suporte

Descri¢ao: O elemental do gelo recebe o dobro
de dano de Fogo.

Vulnerabilidade (Fogo)

Habilidade - Suporte

Descric¢do: O elemental do gelo recebe o dobro
de dano de Fogo.

Elemental do (zelo ((5rande)

Atributos
Forca 9
Agilidade 6
Inteligéncia 2
Vontade 4

Combate Gigante

Habilidade - Suporte

Descri¢ao: Toda criatura que receber um ataque
deve testar Forga (Dif 14). Se falhar, caira no
chao e perdera seu proximo turno




Breve Historia de Drakon

O mundo de Drakon ¢ dividido em 3
continentes: Cassiopéia (o Grande Continente), o
Ofidien (Continente das Serpentes) e Gaian (o
Arquipélago Dourado). H4 muito tempo atrés
cada continente era dominado por uma raca:
Humanos, Nagas e Juban (respectivamente). Até
que por volta de 2000 anos atras, milhares de
dragdes despertaram de seu sono milenar e
invadiram todas as terras, destruindo cidades e
escravizando seus habitantes. A primeira regido a
ser invadida foi Gaian. O império dos Juban lutou
bravamente e conseguiu reduzir e afastar milhares
de dragdes, mas ao final da guerra, o império
enfraquecido caiu apds a invasdo dos barbaros
minotauros.

Apoés os ataques a Gaian, alguns dragdes
foram para Ofidien, mas acabaram sendo
destruidos ou aprisionados pelos perversos Nagas.
A maioria dos dragdes partiu para Cassiopéia e la
conseguiram se estabelecer na regido central. Os
antigos reinos humanos da regido foram
aniquilados. Alguns sobreviventes se refugiaram
em reinos periféricos, enquanto outros partiram
em busca de exilio em Gaian, construindo novos
reinos juntos com os Juban.

Passaram 500 anos e os humanos
refugiados se juntaram, e com a ajuda dos reinos
¢lficos e andes, partiram para reivindicar suas
terras. Os dragdes acabaram perdendo esta guerra,

ando seus milhares de escravos e fugindo

O Mundo de Drakon
Parte 4 — Os Continentes

para terras distantes. Alguns dragdes se
esconderam em grandes cavernas ou masmorras
subterraneas. Ainda hoje € possivel encontrar
dragdes jovens escondidos ou até atacando
algumas cidades das regides centrais do Grande
Continente.

Os Continentes Hoje

O Arquipélago Dourado de Gaian foi
dividido em pequenas comunidades e feudos
individuais. A Grande Ilha estd em constante
ataque dos minotauros e alguns grandes fortes
dos Juban e Humanos se sustentam. A Cidade
Dourada, antiga capital do Império Juban, agora
¢ a unica centelha de civilizagdo nesta regido
perturbada. As ilhas do oeste ndo foram muito
afetadas e continuam com sua diversidade de
ragas.

Em Ofidien, o continente das serpentes,
o povo Naga se fortaleceu e estd ainda mais
perigoso que nunca. Comunidades humanas do
continente foram completamente escravizadas,
apenas os humanos das cidades do Deserto do
Fogo conseguiram resistir ao grande império
Naga.

O Grande Continente Cassiopéia
conseguiu se reerguer e agora esta dividido em
diversos reinos. Cada um com caracteristicas €
interesse rente litos
entre este




Tebryn ¢ um dos reinos centrais do
grande continente. Apesar de ser um reino
recente, ¢ um dos reinos de maior prestigio e
poder. Possui aliangas comerciais entre varios
reinos banhados pelo Mar do Comércio. Seus
maiores aliados sdo Londérien (Reino Elfico) e
Dagothar, e seus maiores rivais sdo Arkania e os
orcs barbaros das Terras Secas.

Governo: Monarquia Parlamentar
Capital: Ulrich

Governante: Rei Honorio Van Strauss
Raca Predominante: Humana
Religiao Oficial: Triade Divina
Moeda: Coroas Tebrynianas

Economia de Tebryn

Tebryn € um reino prospero e com

uma boa qualidade de vida. Um
trabalhador pode ganhar até 50
coroas tebrynianas, o que ¢ mais que
suficiente para ter uma vida
tranqjiila.

Gragas ao grande comércio
entre reinos, € a boa fama do tebryn, sua
moeda (a Coroa Tebryniana) ¢ uma das moedas
mais fortes nos reinos, vista em circulagao
até mesmo em algumas cidades de Gaian,
além do oceano. E comumente aceito em
todos os reinos da regido central do
grande continente.

Uma Coroa Tebryniana equivale a
uma moeda de cobre, 10 coroas equivalem a
uma moeda de prata e 100 coroas equivale a
uma moeda de outro. Apesar disto, a "
moeda mais comum em tebryn € a de
50 coroas, que ¢ feita da fusdo de
ouro e prata. Sdo forjadas pelos
andes de Stord, na qual o rei Strauss
tem completa confianga.

(Obs.: Nos Mighty Blade RPG
se utiliza moedas, que equivalem
exatamente a Coroas Tebrynianas. Ou seja, uma
adaga custa 50 coroas tebrynianas).

Reino de Tebryn

Visao Geral

Politica de Tebryn

Rei Strauss divide o poder de Tebryn
com o senado. Este senado ¢ constituido por
representantes de cada uma das 7 grandes
cidades de Tebryn (Ulrich, Ektoria, Stord,
Anbrook, Miralda e Adieren). Estes senadores
sdo escolhidos democraticamente entre as casas
nobres de cada cidade. Ao senado compete o
direito de criar leis e, quando unanime,
vetar a agao do rei.

Cidades de Tebryn

Tebryn possui dezenas de
cidades, centenas de vilas e
milhares de aldeias. E um reino
muito poderoso, pois possui duas das
maiores metropoles de Drakon: Ulrich e
Ektoéria. Cada cidade ¢ governada por um
lorde ou bardo. Lorde ¢ um titulo
hereditario que s6 pode ser deposto pelo
proprio governante (ou repassado a
outra familia nobre), e bardo ¢ um titulo
dado diretamente pelo rei.

Ulrich

Ulrich ¢ a capital de Tebryn
e ¢ uma das maiores metropoles de
Drakon. Foi construida em volta
de um grande morro, e estad
dividida em trés anéis por grandes
muralhas. No alto do morro estd o
castelo do rei e o senado. Possui 12
bairros sendo os mais conhecidos a Lomba do
Mercado, o Bairro das Espadas e a Praga
dos Deuses. O proprio rei Strauss.

Ektoria

,

E o maior porto do mar do
comércio e faz a maior parte dos negdcios
entre Tebryn e Dagothar. Foi construida em
volta da antiga cidade de Gardovia que fora
destruida pelos dragdes a quase dois mil anos
atras. E governada pelo Lorde Esterlin II. O
ando Hick Forja-Fria, o maior ferreiro de
Tebryn, vive nesta cidade.



Stord

Stord ¢ uma cidadela construida pelos
andes antes mesmo da chegada dos dragdes.
Com o retorno ao lar, os andes aumentaram
ainda mais a cidade para dentro da montanha, se
tornando hoje em dia a maior fortaleza ana dos
reinos. E governada pelo lorde ando Ergi Mata-
Dragdo, um lendario cagador de dragdes de
Tebryn. Fornece metais e pedras preciosas a
Tebryn.

Adieren

Este ¢ o segundo maior porto de tebryn.
E conhecido pela culiniria e diversidade
cultural. Adieren ¢ o ponto de entrada da
maioria das mercadorias que vem do oeste para
a capital Ulrich. O administrador da cidade ¢ o
bardo Gultan Thoths, um ex-pirata que ajudou a
acabar com a pirataria nas costas de Tebryn ha
20 anos atras. Hoje apenas a costa que vai de
Adieren a Ektoria esta livre.

Miralda

Miralda cresceu com o avango das zonas
rurais na regiao do lago Espelho de Ellenis. Esta
regido ¢ muito fértil e favorece a agricultura. A
cidade possui um grande mercado de alimentos,
talvez o maior do grande continente. E
governada pelo Bardo Fianis Sleeves, um elfo
sdbio que vive na regido muito antes do rei
Strauss subir ao trono. Miralda também ¢
famosa por exportar vinhos de 6tima qualidade.

Anbrook

ApoOs a reconquista do territério perdido,
a antiga nacdo ¢élfica que vivia na floresta dos
antigos fundou Anbrook. Nao existindo muito
mais que 1000 sobreviventes, os elfos
permaneceram juntos nesta nova cidade
sonhando em reconquistar seu antigo reino.
Hoje a cidade cresceu, mas gragas a intervengao
humana. A cidade ¢ habitada por humanos e
elfos em iguais propor¢des. Lorde Narat
Anbrook ¢ o ultimo da familia nobre élfica e ¢
fiel ao rei Strauss.

Forte Battledawn

Este forte foi construido em cima de uma
alta montanha, aonde ¢ possivel defender toda a
fronteira sul de Tebryn contra os exércitos da
Arkania. Possui muralhas extremamente
resistentes e ja foi chamada de “indestrutivel”.

Outras Cidades

Cada cidade serd detalhada melhor em
futuros nameros da Dragon Cave.

Equipamentos em Tebryn

Certos equipamentos sdo dificeis de
encontrar no mercado tebryniano, como
Falchions e Katars, que quando encontradas
podem custar o dobro do preco original. Itens
magicos sdo particularmente dificeis de achar.
Os mais comuns podem ser encontrados na
academia arcana, ou com poderosos magos que
estejam precisando de dinheiro. Itens magicos
incomuns, raros ou Unicos s3ao praticamente
impossiveis de achar a venda. Pogdes até sao
comuns devido a existéncia de poderosos
alquimistas e sacerdotes no reino.

Ganchos para Aventura

Existem muitos locais para criar aventuras
em Tebryn. Vejamos algumas idéias:

e Um grupo de goblins que habitava uma mina
anad abandonada nas Montanhas dos Cristais
comecou a roubar pedras preciosas em
cidades proximas. Se interrogados ele dirdo
que o deus da montanha esta zangado, € que
precisam repor as pedras “roubadas”.

e Um dragdo jovem aprisionado em uma
masmorra consegue se libertar e comeca a
atacar um vilarejo proximo. A Ginica maneira
de prendé-lo novamente ¢ buscando o
grimorio que estd perdido naquela masmorra.

e Os espiritos de uma aldeia ¢€lfica destruida na
Floresta dos Antigos comegam a atacar um
pequeno vilarejo a 20 km de Anbrook. Para
acalmar os espiritos, os herois deverdo
destruir uma arvore amaldigoada guardada
por trolls no local da antiga aldeia.

e Lorde Anbrook oferece aos herois 500
coroas para escoltar uma preciosa carga até a
cidade de Ulrich e entregar ao Rei Strauss.
No meio do caminho os herois enfrentarao
bandos de ogros, satiros, criminosos € outros
monstros.

e As colheitas das fazendas de Miralda estao
sendo devoradas por insetos estranhos.
Investigando os herodis descobrem que eles
comecaram a aparecer assim que um
misterioso feiticeiro apareceu na cidade. Ele
¢ um Cultista que além de querer destruir
com tudo quer trazer as hordas de Beelzebub.




Mapa do Reino de Tebryn
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Baixe este mapa inteiro no site oficial: www.mightyblade.co

Montanhas dos Cristais

Sao as montanhas que separam Tebryn
das Terras Secas e de Arkania ao sul. Tem este
nome pois a muitos anos atrds ja fora as
montanhas de maior extracdo de pedras
preciosas e cristais de Drakon. Hoje em dia as
montanhas  estdo  cobertas por  minas
abandonadas (tanto de humanos quanto de
andes) habitadas por criaturas subterraneas e
perigosas. Por ser montanhas altas e pedregosas
impedem a travessia de grandes grupos de orcs
barbaros das Terras Secas. Além de que em
muitas regioes das montanhas estdo cheios de
escorpides gigantes e outros animais locais.

Floresta dos Antigos

Lendas ¢lficas contam que ha milénio
atras a floresta era protegida pelos Entes
Ancestrais, poderosas arvores vivas imortais
criados pelas maos de Lathellanis (Ellenis).
Com a chegada dos elfos e humanos eles a
abandonaram e se espalharam pelo mundo.

Antes da chegada dos dragdes a Tebryn,
a floresta dos antigos era o territério do reino
¢lfico de Anbrook, que possuia varias cidades
hoje em ruinas. Narat Anbrook fundou uma
nova cidade com o mesmo nome, mas se aliou a
Tebryn. Algumas tribos de centauros vivem nas
partes mais ao norte da grande floresta.

Personalidades de Tebryn

Rei Hondrio Van Strauss

Homem honrado e valente. E um
paladino da Ordem da Espada de Mirah e vive
no castelo real em Ulrich. Foi nomeado pela
Ordem da Espada de Mirah com o titulo de Juiz
Supremo de Tebryn. Titulo esse dado para
membros da ordem que mais demonstram senso
de justica e honra. Strauss também liderou
exércitos nas guerras entre Tebryn e Arkania ha
20 anos atras. Seus trés filhos fazem parte do
exercito tebryniano e lutam em nome de seu
reino nos Campos de Sangue na fronteira de
Tebryn e Arkania.

Ganlin de Oaklore

Ganlin ¢ um dos feiticeiros mais
famosos de Tebryn. E membro honorario do
senado e presidente da Academia Arcana de
Oaklore. E a autoridade maxima em assuntos
arcanos em toda Tebryn.

Lorde Esterlin 11

Membro mais importante do senado e
governador da grande cidade de Ektoria. Filho
de Esterlin I, o maior general que Tebryn ja
teve. Reconquistou Battledawn e salvou a regido
oeste das garras da perversa nagdo Arkaniana.




Organizacoes Importantes

Irmandade do Anel de Bronze

Poderosa organizacdo mercante sediada
na cidade de Altéria. Controlam todas
negociagdes entre as cidades da regido oeste de
Tebryn. E liderado por Lars Finnigan, um
homem arrogante que vive em um palacio de
marmore com torres imensas. Alguns boatos
sugerem que dezenas de guildas de ladrdes
trabalham para o Anel de Bronze, roubando
mercadorias de outros mercadores. Mas como
nenhuma prova foi revelada, o Rei Strauss
continua a apoiar a irmandade que por muitas
vezes traz lucro ao reino.

Ordem da Espada de Mirah

A mais famosa e poderosa ordem de
paladinos de Tebryn. S3o os protetores da
justica e levam os dogmas de Mirah para todos
os cantos do reino. O proprio rei Strauss ¢ um
dos membros da ordem. Possuem templos em
todas as grandes cidades de Tebryn, sendo a
cede principal na cidade de Ulrich.

Todos os membros da Ordem da Espada
de Mirah usam armadura completa ou de
batalha com o simbolo de Mirah no peito: O
rosto do cavalo branco e a frase "Justica seja
feita".

Na proxima edicao!

Voltaremos a falar sobre demonios. Desta vez mostraremos as estatisticas de jogo dos Bardes
infernais e mais demonios que compdem a casta dos Demonios Superiores. Mais habilidades para o
Cultista e regras de invocac¢ao de demonios maiores (utilizando rituais).

A descrigao das cidades de Tebryn e outros reinos serdo apresentados com o tempo nos nimeros

que seguem. E lembre-se de visitar o site e a comunidade do Orkut (aonde podemos responder qualquer
duvida).




