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INTRODUCAO

@ Draconomicon é o ultimo acessério langado para
D&D® sobre as lendarias criaturas que ddo nome ao
jogo. Incluidas nas paginas desse livro estdo novas classes de
prestigio dracénicas, magias, talentos, monstros draconicos e
as estatisticas completas de 120 exemplos de dragdes — todos os
dez cromaticos até os metalicos em todas as suas categorias de
idade. O livro oferece apenas umas poucas paginas de novi-
dades quanto aos meio-dragbes, mas isso apenas nao foi feito
porque ndo houve espago para tanto.

Esse artigo apresenta dez exemplos de meio-dragbes, cada
um gerado a partir de um dos dez tipos de dragGes verdadeiros
apresentados no Livro dos Monstros. Cada descri¢do inclui um
breve perfil sobre a personalidade e algumas explicagGes sobre
o antecedente, mais um bloco de estatisticas completas para a

criatura e um exemplo de tesouro apropriado para o encontro.

TIBULLIAX,
MEIO-DRAGAO/MEIO-ANDRO-
ESFINGE

Dragdes de cobre e andro-esfinges dividem a mesma opg¢io de
territério e mesma tendéncia. Assim, nao seria nenhuma sur-
presa que uma andro-esfinge cansada da pareceria com uma
gino-esfinge problematica pudesse procurar a companhia de
um dragio de cobre adulto, resultando em uma progénie,
como o caso de Tibulliax.

Tibulliax mora em um terreno morno, montanhoso, gozan-
do uma vida de conforto. Talvez, ironicamente, ele busque
uma parceira gino-esfinge porque ele aprecia mais enigmas do
que seu pai possa ter feito.

4 Tibulliax: Meio-dragio de cobre/meio-andro-esfinge;
ND 11; dragio Grande; DV 12d12+60; 138 PV; Ini. +0; Desl.:
15 m (10 casas), vdo 30 m (médio) (20 casas); CA 26 (toque 9,
surpresa 26); BBA +12; Agr. +27; Atq. corpo a corpo: garra
+22 (2d4+11); Atq. total corpo a corpo: 2 garras +22 (2d4+11)
e mordida +17 (1d8+5); AE bote, magias, rasgar 2d4+5, rugi-
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do, sopro (18 m, linha de 4cido); QE imunidades (4cido, paral-
isia, sono), visdo na penumbra, visdo no escuro 18 m; Tend.
CB; TR Fort +13, Ref+8, Von +7; For 33, Des 10, Con 21 Int
18, Sab 17, Car 19.

Pericias e Talentos: Avaliagdo +10, Conhecimento (geografia)
+11, Conhecimento (historia) +5, Conhecimento (local) +19,
Diplomacia +13, Intimidar +19, Observar +20, Ouvir +20,
Procurar +10, Sentir Motiva¢io +9, Sobrevivéncia +15,
Ataque Poderoso, Investida Aérea, Prontiddo, Trespassar,
Trespassar Aprimorado.

Sopro (Sob): Uma vez por dia, Tibulliax pode soprar uma
linha de 18 m de acido. Cada criatura na 4rea recebe 6d8 pon-
tos de dano por 4cido (Reflexos CD 21 para reduzir o dano a
metade).

Bote (Ext): Quando Tibulliax investe contra um oponente,
ele pode realizar um ataque total, incluindo seus dois ataques
de rasgar.

Rasgar (Ext): Se Tibulliax der um bote no oponente, ele
pode fazer dois ataques com suas patas traseiras (corpo a
corpo +22, dano 2d4+5).

Rugido (Sob): Trés vezes ao dia, Tibulliax pode soltar um
rugido poderoso. A primeira vez que ele fizer isso, cada criatu-
ra que esteja a até 150 m deverdo ser bem-sucedidas num teste
de resisténcia de Vontade CD 20 ou sera afetada por efeito sim-
ilar a da magia medo durante 12 rodadas.

Se Tibulliax rugir uma segunda vez durante o mesmo
encontro, todas as criaturas a menos de 75 m deverao ser bem-
sucedidas num teste de resisténcia de Fortitude CD 20 ou
ficardo paralisadas durante 1d4 rodadas, e todas as outras a
menos de 27 m ficardo ensurdecidas por 2d6 (sem direito a
teste de resisténcia).

Se Tibulliax rugir uma terceira vez durante o mesmo encon-
tro, cada criatura a menos de 75 m devera ser bem-sucedida ou
receberd um dano de 2d4 pontos de For¢a durante 2d4
rodadas. Além disso, qualquer criatura que for do tamanho
Médio ou menor a menos de 27 m devera ser bem-sucedida
num teste de resisténcia de Fortitude CD 20 ou sera arremes-
sada ao chio, recebendo 2d8 pontos de dano. A energia desse
rugido é tdo grande que causa 50 pontos de dano a qualquer
pedra ou objetos cristalinos a menos de 27 m. Um item magi-
co ou qualquer outra coisa que esteja sendo carregada ou segu-
rada pode evitar o dano com um sucesso num teste de resistén-
cia de Reflexos CD 20.

Andro-esfinges sdo imunes aos rugidos de Tibulliax.

Magias: Tibulliax pode conjurar magias divinas da lista de
um clérigo de 6° nivel e dos dominios do Bem, Cura e
Protecao.

Magias de Clérigo Preparadas (5/4/4/3; CD base 13 + nivel
da magia): 0 — consertar, curar ferimentos minimos, detectar magia,
ler magia, purificar dgua e alimentos; 1° — auxilio divino, compreen-
sdo de linguagens, curar ferimentos leves, santudrio; 2° — curar feri-
mentos moderados, forca do touro, vigor do urso, zona da verdade;
3° — curar ferimentos sérios, dissipar magia, protecdo contra energia.

Exemplo de Tesouro: 237 PO, 11 barras de ouro de comér-

cio (50 PO cada), trés pecas de hematita (10 PO cada), 1 zir-
conio (50 PO), duas ametistas (100 PO cada), dois topazios
dourados (500 PO cada), po¢cdo de restauracdo menot, pergaminho
de tranca arcana, pergaminho de leque cromdtico e imagem silen-
ciosa.

ARTURIEX,
MEIO-DRAGAO NEGRO/MEIO-
BASILISCO

Também conhecida como um dracolisco, Arturirex é uma
criatura detestavel gerada por uma miscigenacdo magica.
Embora ela seja mais esperta e cruel do que um basilisco nor-
mal, ela quase ndo tem nada a ver com seu pai dracénico. O
dracolisco ndo liga para tesouros de qualquer tipo, uma vez
que ela ndo possui nada da ganancia comum dos dragdes.

“% Arturirex: Meio-dragonesa negra/meio-basilisco; ND 7;
dragdo Médio; DV 6d12+18; 57 PV; Ini. -1; Desl. 6 m (4 casas);
CA 20 (toque 9, surpresa 20); BBA +6; Agr. +12; Atq corpo a
corpo: garra +12 (1d4+6); Atq. total corpo a corpo: 2 garras
+12 (1d4+6) e mordida +7 (1d8+3); AE olhar petrificante,
sopro (linha de 4cido de 18 m); QE imunidades (acido, paral-
isia, sono), visdo na penumbra, visdo no escuro 18 m; Tend.
CM; TR Fort +10, Ref +4, Von +3; For 23, Des 8, Con 17, Int
4, Sab 12, Car 13.

Pericias e Talentos: Esconder-se +7, Intimidar +2, Procurar
-2, Observar +11, Ouvir +11, Sentir Motiva¢io +2; Grande
Fortitude, Lutar as Cegas, Prontidio.

Sopro (Sob): Uma vez por dia, Arturirex pode soprar uma
linha de 4cido de 18 m. Cada criatura na area recebe 6d8 pon-
tos de dano por 4cido (Reflexos CD 16 para reduzir o dano a
metade).

Olhar Petrificante (Sob): Qualquer criatura num raio de 9
m de Arturirex que encare seu olhar se tornard pedra perma-
nentemente (Fortitude CD 14 anula).

Exemplo de Tesouro: Nenhum.

AZURIA,
MEIO-DRAGAO DE
PRATA/MEIO-DJINNI

A despeito de suas tendéncias conflitivas, djinni e dragbes de
prata compartilham uma heranga do elemento ar. Na realidade
alguns) sabios argumentaram que os génios e os dragdes
podem ser ligados de uma forma remota, quando se trata da
evidéncia elemental dessas criaturas.

Seguindo esse raciocinio, ndo é incomum um djinn e um
dragio de prata encontrarem um mesmo propdsito e objetivo.
Ocasionalmente tais relagdes resultam em uma prole que,
enquanto sdo indubitavelmente génios, ndo se pode negar que
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apresentem uma heranca draconica.

Azuria é uma dessas criaturas, nascida da unido de um
dragdo e um djinn. Ela serviu na corte de Bahamut por um
curto periodo de tempo, mas partiu quando comegou a encon-
trar um ambiente muito sufocante para seu gosto. Desde
entdo, ela tem viajado através dos planos, procurando por um
lugar onde possa se sentir confortavel e aceita. Embora seja
amigavel com as ragas de seus pais, ela sabe que ndo pertence
realmente a nenhuma das duas.

, Azuria: Meio-dragonesa de prata/meio-djinn; ND 7;
dragdo Grande (ar, extra-planar); DV 7d10+21; 59 PV; Ini. +8;
Desl.: 6 m (4 casas), voo 18 m (perfeito) (12 casas); CA 20
(toque 13, surpresa 16); BBA +7; Agr. +19; Atq. corpo a corpo:
pancada +14 (1d8+8) ou garra +14 (1d6+8); Atq. total corpo a
corpo: 2 pancadas +14 (1d8+8) ou 2 garras +14 (1d6+8) e mor-
dida +9 (1d8+4); Face/Alcance 1,5 m/1,5 m; AE ciclone, habil-
idades similares a magia, maestria aérea, sopro (cone de 9 m de
gelo); QE imunidades (acido, frio, paralisia, sono), telepatia 30
m, viagem planar, visdo na penumbra, visio no escuro 18 m,
Tend. LB; TR Fort +8, Ref +9, Von +7; For 26, Des 19, Con 16,
Int 16, Sab 15, Car 17.

Pericias e Talentos: Arte da Fuga +14, Avaliagdo +11,
Concentragdo +13, Conhecimento (os planos) +13,
Diplomacia +5, Esconder-se +0, Furtividade +14, Identificar
Magia +8, Observar +8, Ouvir +12, Sentir Motiva¢do +12;
Esquiva, Iniciativa Aprimorada, Magias em Combate, Reflexos
de Combate.

Ciclone (Sob): Azuria pode-se transformar num ciclone a
cada 10 minutos e permanecer nessa forma por até 7 rodadas.
Nessa forma, ela pode se mover através do ar ou através de
uma superficie usando seu deslocamento de v6o. O ciclone
tem 1,5 m de largura na base e 9 m de largura no topo, e se
estende a até 15 m de altura (no minimo 1,5 m).

O deslocamento de Azuria enquanto ciclone nio causa
ataques de oportunidade, nem mesmo se ela entrar no espago
de outra criatura. Outra criatura pode ser pega pelo ciclone se
tocar ou entrar nele, ou se Azuria se mover para o espago
desta. Qualquer criatura Média ou menor pode levar dano e
ser erguida no ar caso seja pega pelo ciclone.

Uma criatura afetada precisa passar num teste de resisténcia
de Reflexos CD 24 uma vez que tenha sido pega pelo ciclone
ou levard 3d6 pontos de dano. Serd necessario um outro teste
de resisténcia de Reflexos (CD 24) ou a criatura serd apanhada
e suspensa pelos poderosos ventos, levando, automaticamente,
1d8 pontos de dano a cada rodada. E permitido a uma criatura
com deslocamento de v6o, um teste de resisténcia de Reflexos
CD 24 para escapar do ciclone a cada rodada. A criatura ainda
levara dano, mas podera escapar dos ventos se for bem-sucedi-
da no teste. A CD do teste baseado é na For¢a e inclui um
bonus racial de +3.

Uma criatura presa no ciclone ndo pode se mover a nio ser
para ir até onde Azuria a carregue ou para escapar. Tera de ser
bem-sucedida em um teste de Concentragido (CD 15 + nivel de

magia) se quiser conjurar alguma coisa. Uma criatura pega

pelo ciclone sofre —4 de penalidade na Destreza e -2 nas
jogadas de ataque.

Azuria s6 pode carregar algumas criaturas no ciclone, de
acordo com o volume do mesmo. Ela é capaz de libertar qual-
quer criatura suspensa quando desejar, derrubando-a no local
onde o ciclone estiver.

Se a base do ciclone tocar o chio, criard uma nuvem espiral-
ada com sedimentos do solo. Estd nuvem estara centrada em
Azuria e terd o didmetro de metade da altura do vendaval. A
nuvem obscurece todo o tipo de visdo, inclusive a visdo no
escuro. As criaturas num raio de 1,5 m terdo meia camu-
flagem, enquanto qualquer uma mais afastada terd camu-
flagem total. Um conjurador apanhado pela nuvem deve
realizar um teste de Concentra¢do para conjurar qualquer
magia (CD 15 + nivel de magia). Enquanto na forma de
ciclone, Azuria ndo podera realizar nenhum ataque e nio ofer-
ece ameaga a nenhuma 4rea ao redor dela.

Maestria Aérea (Ext): Uma criatura que se mova pelo ar
recebe —1 nas jogadas de acerto e dano contra Azuria.

Sopro (Sob): Uma vez por dia, Azuria pode soprar um cone
de 9 m de gelo. Cada criatura nesta area recebe 6d8 pontos de
dano por frio (Reflexo CD 16 para reduzir o dano a metade).

Telepatia (Sob): Azuria pode se comunicar telepaticamente
com qualquer criatura num raio de 30 m que saiba falar algum
idioma.

Viagem Planar (SM): Azuria pode entrar em quaisquer
planos elementais, no Plano Astral ou no Plano Material. Essa
habilidade transporta a si mesma e até mais oito criaturas, con-
tanto que eles tenham alguma ligacdo. Esse efeito é semel-
hante ao da magia homoénima (13° nivel de conjurador).

Habilidades Similares a Magia: Sem limite — invisibilidade
(pessoal); 1x/dia — criar alimentos, criar vinho (como criar dgua),
forma gasosa (1 hora), criagdo maior (a criagdo de vegetais é per-
manente), imagem persistente (CD 19), caminhar no vento. 20°
Nivel de conjurador. As CD dos testes sio baseadas no
Carisma.

Exemplo de Tesouro: Pedra Sangrenta (50 PO), duas péro-
las prateadas (100 PO cada), uma safira-estrela (1.000 PO),
pogdo de nublar.

GUSTINIAN, MEIO-DRAGAO DE
BRONZE/MEIO-GIGANTE DA
TEMPESTADE

Embora os gigantes da tempestade e os dragbes de bronze
sejam diferentes em seu modo de combater o mal, eles susten-
tam um grande respeito entre si. A cada nova geragdo, um
dragdo de bronze toma a forma de um gigante e serve como
consorte real a um gigante governante, consolidando a tradi-
cional alianga entre as duas antigas ragas. Esta pratica tem
resultado em certo nimero de meio-dragbes de bronze/meio-
gigantes da tempestade, incluindo Gustinian.
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Uma vez principe dos gigantes da tempestade, que viveram
em um reino arruinado, Gustinian deixou seu lar durante sua
mocidade para vagar pelo mundo. Quando retornou anos
depois, nada permanecera em seu lar palaciano, exceto algu-
mas reliquias de familia. Agora ele procura em todo lugar por
pistas sobre o destino de seu povo.

4 Gustinian: Meio-dragio de bronze/meio-gigante da
tempestade; ND 15; dragdo Enorme; DV 19d10+133; 237 PV;
Ini +2; Desl.: 15 m (10 casas), natagdo 12 m (8 casas), v0o 30 m
(médio) (20 casas); CA 31 (toque 10, surpresa 29); BBA +14;
Agr. +40; Atq. corpo a corpo: 2 pancadas +30 (1d6+18) ou 2
garras +30 (1d8+18) e mordida +25 (2d6+9) ou espada larga
+30/+25/+20 (2d6+18/19-20) ou a distancia: arco longo com-
posto +1 [b6énus +18 na For] +15/+10/+5 (1d8+19);
Face/Alcance: 4,5 m/4,5 m; AE habilidades similares a magia,
sopro (rajada de eletricidade de 18 m); QE apanhar rocha, imu-
nidades (eletricidade, paralisia, sono), movimentagio livre, res-
pirar na agua, visio na penumbra, visdo no escuro 18 m; Tend.
LB; TR Fort +18, Ref +8, Von +13; For 47, Des 14, Con 25, Int
18, Sab 20, Car 17.

Pericias e Talentos: Atuagio (canto) +25, Concentra¢ao +29,
Conhecimento (arcano) +15, Diplomacia +14, Escalar +39,
Esconder-se —7, Intimidar +25, Nata¢do +28, Observar +25,
Ouvir +25, Procurar +25, Saltar +40, Sentir Motiva¢io +15,
Ataque Poderoso, Golpe Fulminante, Investida Aprimorada,
Quebrar Aprimorado, Reflexos de Combate, Trespassar,
Vontade de Ferro.

Apanhar Rochas (Ext): Gustinian pode apanhar rochas
Pequenas, Médias ou Grandes (ou projéteis de forma similar).
Uma vez por rodada, ele pode fazer um teste de resisténcia de
Reflexos para apanhar um projétil que normalmente o acer-
taria. As CDs sdo: 15 (rochas Pequenas), 20 (rochas Médias) ou
25 (rochas Grandes) (se os projéteis tiverem bonus méagicos em
seus bonus de ataque, a CD do teste aumentara conforme o
bonus). Gustinian deve estar ciente do ataque.

Habilidades Similares a Magia: 15° de Conjurador. 2x/dia —
controlar o clima, levitagdo. 20° de conjurador 1x/dia — convocar
reldmpagos (CD 16) corrente de reldimpagos (CD 19).

Movimentagio Livre (Sob): Gustinian estd constantemente
sob efeito da magia movimentagdo livre. O efeito pode ser dissi-
pado, mas ele pode reativa-lo no préximo turno como uma
acéo livre.

Respirar na Agua (Ext): Gustinian consegue respirar debaixo
d’dgua indefinidamente e é capaz de utilizar habilidades simi-
lares a magia enquanto est4 submerso.

Sopro (Sob): Uma vez por dia, Gustinian pode soprar uma
rajada de eletricidade de 18 m. Cada criatura na 4rea recebera
6d8 pontos de dano de eletricidade, ou apenas metade, se for
bem-sucedido num teste de resisténcia de Reflexos (CD 26).

Exemplo de Tesouro: camisdo de cota de malha +1, arco longo
composto +1 (bénus +18 na For), pocdo de curar ferimentos leves,
pogdo do esplendor da dguia, pogdo de invisibilidade, pergaminho de
visdo no escuro, pergaminho de imagem menor, amuleto de Quaal
(arvore), mochila de carga (tipo I), 3.603 PO, 5 barras de ouro

(50 PO cada), dez barris de boa cerveja (16 PO por barril), um
quartzo azul (10 PO), trés pedras lunares (50 PO cada), duas
pérolas brancas (100 PO cada), trés aguas-marinhas (500 PO
cada), uma opala de fogo (1.000 PO), um par de braceletes de
bronze com esmeraldas incrustadas (900 PO cada), dois bustos
enfeitados de marmore de um rei e uma rainha antigos (500
PO cada), trés correntes de ouro (110 PO cada), trés enormes
canecas que representam gigantes montando dragdes de
bronze (300 PO cada), manto de cetim cosido com platina e
detalhado com pequenas pérolas (1.400 PO), um chifre concha
embutido com uma madre-pérola (1.800 PO), uma tiara de
coral e ouro (5.000 PO) e uma coroa de coral e platina (6.000
PO).

ASPHIXILORIC, MEIO-DRAGAO
VERDE/MEIO HIDRA DE CINCO
CABECAS

Como se o mortifero poder da hidra nio fosse amedrontador
o suficiente, o insano verme Asphixias gastou muitos anos
gerando meio-dragdes verdes/meio-hidras através do conti-
nente. Agora suas crias, incluindo Asphixiloric, aterrorizam
vastas areas. Gragas a sua imunidade ao acido e a sua inteligén-
cia desenvolvida, Asphixiloric é particularmente dificil de ser
derrotado.

’ Asphixiloric: Meio-dragdo verde/meio-hidra; ND 6;
dragdo Enorme; DV 5d12+33; 65 PV; Ini +1; Desl.: 6 m (4
casas), nata¢do 6 m (4 casas), voo 12 m (médio) (8 casas); CA
19 (toque 9, surpresa 18); BBA +5; Agr. +20; Atq corpo a
corpo: garra +10 (1d8+7); Atq total corpo a corpo: 2 garras
+10 (1d8+7) e 5 mordidas +5 (2d6+3); Face/Alcance 4,5 m/ 3
m; AE sopro (cone de gas (4cido) corrosivo de 9 m); QE cura
acelerada 15, faro, imunidades (acido, paralisia, sono), visdo na
penumbra, visio no escuro 18 m; Tend LM; TR Fort +10,
Ref+5, Von +3; For 25, Des 12, Con 22, Int 4, Sab 10, Car 11.

Pericias e Talentos: Blefar +2, Esconder-se —7, Intimidar +2,
Natagdo +15, Observar +7, Ouvir +6, Sentir Motiva¢io +2;
Reflexos de Combate, Vitalidade, Vontade de Ferro.

Cura Acelerada (Ext): Asphixiloric recupera 5 pontos de
vida por rodada. A cura acelerada nio pode recuperar pontos
de vida perdidos por fome, sede ou sufocamento, e nio per-
mite o renascimento ou a recuperagio de partes do corpo per-
didas.

Sopro (Sob): Uma vez por dia, Asphixiloric pode soprar um
cone de 9 m de gas (acido) corrosivo. Cada criatura na area
levara 6d8 pontos de dano por 4cido, ou metade disso se for
bem-sucedida num teste de resisténcia de Reflexos (CD 18).

Exemplo de Tesouro: 110 PO, um peridoto (50 PO), um
espinélio vermelho (100 PO).
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VILYAKIS, MEIO-DRAGAO
BRANCO/MEIO-MEDUSA

Devido a sua natureza selvagem, ja que dragdes brancos besti-
ais freqﬁentemente encontram parceiros incomuns, meio-
dragdes brancos podem ser os mais comuns entre os meios-
dragdes. Nio obstante, cada um ¢ tinico a seu modo.

Ninguém conhece realmente a origem de Vilyakis, e ela
prefere que fique assim. Ela se entoca numa caverna labirinti-
ca no alto de um pico gélido, deliciando-se em sua vasta pilha
de tesouros. Se ela se der conta da presenca de intrusos em sua
toca, ela pode tanto se esgueirar pelos tineis e espia-los, quan-
to podera fingir ser uma bela donzela e depois expd-los ao seu
olhar petrificante.

4% Vilyakis: Meio-dragonesa branca/meio-medusa; ND 9;
dragdo Médio; DV 6d10+12; 45 PV; Ini +2; Desl.: 9 m (6 casas);
CA 19 (toque 12, surpresa 17); BBA +6; Agr. +10; Atq corpo a
corpo: garra +10 (1d4+4) ou a distancia: arco curto composto
[bonus +4 na For] com flechas +1 +9 (1d6+5); Atq total corpo
a corpo: 2 garras +10 (1d4+4), mordida +5 (1d6+2) e picada
+5 (1d4+2 mais veneno) ou a distancia: arco curto composto
[bonus +4 na For] com flechas +1 +9/+4 (1d6+5); AE olhar
petrificante, sopro (cone de 9 m de gelo), veneno; QE imu-
nidades (frio, paralisia, sono), visdo na penumbra, visio no
escuro 18 m; Tend. CM; TR Fort +4, Ref +7, Von +6; For 18,
Des 15, Con 14, Int 14, Sab 13, Car 17.

Pericias e Talentos: Blefar +12, Disfarce +12, Diplomacia
+10, Escalar +5, Esconder-se +6, Furtividade +11, Intimidar
+10, Observar +10, Ouvir +5; Acuidade com Arma, Tiro
Certeiro, Tiro Preciso.

Olhar Petrificante (Sob): Qualquer um, dentro de um raio
de 9 m, que avistar o olhar de Vilyakis torna-se pedra perma-
nentemente (Fortitude CD 16 anula o efeito).

Sopro (Sob): Uma vez por dia, Vilyakis pode soprar um
cone de 9 m de gelo. Cada criatura na area levard 6d8 pontos
de dano por frio, ou metade disso se for bem-sucedida num
teste de resisténcia de Reflexos (CD 15).

Veneno (Ext): Vilyakis inocula seu veneno (Fortitude CD
15) a cada sucesso na sua jogada de ataque de picada. Seu dano
primario é de 1d6 em Forga, e o secundario é de 2d6 de Forga.

Exemplo de Tesouro: Arco curto composto (boénus +4 de
For), 20 flechas +1, po¢do de levitagdo, 54.192 PC, 1.357 PO, uma
agata musgo (10 PO), dois quartzos rosa (50 PO), anel de prata
(100 PO), amuleto de prata incrustado com uma hematita (600
PO), um par de braceletes de platina com detalhes de jade
(1.500 PO cada).

AURUMPENTE, MEIO-DRAGAO
DE OURO/MEIO-NAGA
GUARDIA

Nagas e dragbes compartilham muitos atributos, incluindo a
alta inteligéncia, a aptiddo maégica e o aprego pela soliddo.
Sendo assim, aliancas entre eles sdo relativamente comuns, e
algumas parcerias ddo origem a um mesti¢o, tal qual
Aurumpente.

Algumas vezes confundido com um couatl ou até mesmo
com um dragio perneta, o alado Aurumpente vive uma
existéncia esquiva no fundo da selva. De tempos em tempos,
ele emerge de sua caverna para contrariar os planos de criat-
uras mas da area ou ajudar criaturas benevolentes no que elas
precisam.

4 Aurumpente: Meio-dragio/meio-naga guardid; ND 12;
dragdo Grande; DV 11d10+55; 115 PV; Ini +2; Desl.: 12 m (8
casas), voo 24 m (médio) (16 casas); CA 22 (toque 11, surpresa
20); BBA +7; Agr. +21; Atq corpo a corpo: garra +16 (1d6+9)
ou toque a distdncia: cuspe +9 (veneno); Atq total corpo a
corpo: 2 garras +16 (1d6+9) e mordida +11 (2d6+4 mais
veneno) ou toque a distdncia +9 (veneno); Face/alcance: 3
m/1,5 m; AE cuspe, magias, sopro (cone de fogo de 9 m),
veneno; QE imunidades (fogo, paralisia, sono), visio na
penumbra, visdo no escuro 18 m; Tend. LB; TR Fort +8, Ref
+7, Von +11; For 29, Des 14, Con 21, Int 18, Sab 19, Car 20.
Blefar +19,
Diplomacia +18, Esconder-se -2, Identificar Magia +18,
Intimidar +16, Obter Informacio +12, Observar +20, Ouvir
+20, Procurar +11, Sentir Motivagao +18; Esquiva, Ignorar

Pericias e Talentos: Concentragdo +19,

Componentes, Magias em Combate, Prontidio, Reflexos
Répidos.

Cuspir (Ext): Aurumpente pode cuspir seu veneno a 9 m
com uma agdo padrio. Esse ataque de toque a distancia ndo
tem incremento. Qualquer oponente atingido pelo ataque
deve ser bem-sucedido num teste de resisténcia de Fortitude
(CD 20) contra o veneno de Aurumpente, como descrito
acima.

Magias: Aurumpente conjura magias como um Feiticeiro
de 9° nivel. Ele tem acesso as magias de clérigo e da lista dos
dominios do Bem e da Ordem.

Sopro (Sob): Uma vez por dia, Aurumpente pode soprar um
cone de fogo de 9 m. Cada criatura na area recebera 6d8 pon-
tos de dano de fogo, ou metade disso se passar num teste de
resisténcia de Reflexos (CD 20).

Veneno (Ext): Aurumpente inocula seu veneno (Fortitude
20) cada vez que acerta seu ataque de mordida. O dano
primario é 1d10 de Con, e o secundario o mesmo.

Magias de Feiticeiro Conhecidas (6/8/7/7/5; CD base 15 +
nivel de magia): 0 — criar dgua, curar ferimentos minimos, globos
de luz, brilho, detectar magia, romper mortos-vivos, mdos mdgicas,
ler magia; 1° — comando, curar ferimentos leves, detectar o mal, mis-
seis mdgicos, sono; 2° — detectar pensamentos, cativar, invisibilidade,
suportar elementos; 3° — dissipar magia, dificultar detec¢do,
idiomas; 4° — enfeiticar monstros, metamorfose.

Exemplo de Tesouro: 1.993 PO, uma granada violeta (600
PO), uma varinha de bola de fogo (18 cargas).
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KELOTRIK, MEIO-DRAGAO
VERMELHO/MEIO-SALAMAN-
DRA NOBRE

Embora dragdes vermelhos e salamandras raramente compar-
tilhem o mesmo territério, eles podem se tornar excelentes ali-
ados. As vezes, um poderoso dragdo vermelho mantém um
agrupamento de salamandras como guarda-costas, sabendo
que podera soprar fogo sem arriscar as vidas de seus prote-
tores. Do mesmo modo, poderosas salamandras nobres criam
dragdes vermelhos como corcéis ou consortes.

Uma dessas aliancas levou ao nascimento de Kelotrik, o filho
de uma salamandra nobre e um dragio vermelho.
Imediatamente apds alcangar a idade adulta, Kelotrik teve a
intencdo de sair em busca de fazer sua fortuna provando seu
valor a seu pai, um senhor de uma grande fortaleza no Plano
Elemental do Fogo. Kelotrik planeja acumular um pequeno
exército maligno para com eles forjar seu proprio reino e, se
necessario, reclamar o seu por direito de nascenca, a forga.

4 Kelotrik: Meio-dragio vermelho/meio-salamandra
nobre; ND 12; dragido Grande (extra-planar, fogo); DV
15d10+60; 142 PV, Ini +1; Desl.: 6 m (4 casas), v6o 12 m
(médio) (8 casas); CA 22 (toque 10, surpresa 21); BBA +15, Agr.
+29; Atq. corpo a corpo: garra +24 (1d6+10 mais 1d8 por
fogo) ou langa longa +3 +27 (1d8+18 mais 1d8 por fogo); Atq.
total corp ao corpo: 2 garras +24 (1d6+10 mais 1d8 por fogo),
mordida +22 (1d8+5 mais 1d8 por fogo) e golpe com a cauda
+22 (2d8+5 mais 1d8 por fogo) ou langa longa +3
+27/+22/+17 (1d8+18 mais 1d8 por fogo) e golpe com a
cauda +22 (2d8+5 mais 1d8 por fogo); Face/Alcance: 1,5
m/1,5 m (3 m com a cauda ou com a langa); AE agarrar apri-
morado, calor, constricio 2d8+15 mais 1d8 por fogo, habili-
dades similares a magia, sopro (cone de fogo de 9 m), QE imu-
nidades (fogo, paralisia, sono), reducdo de dano 15/magia,
subtipo fogo, visio na penumbra, visdo no escuro 18 m, vul-
nerabilidade ao frio; Tend. CM; TR Fort +13, Ref +10, Von
+11; For 30, Des 13, Con 18, Int 18, Sab 15, Car 17.

Pericias e Talentos: Arte da Fuga +10, Avaliagdo +15, Blefar
+21, Concentra¢do +13, Conhecimento (geografia) +13,
Conhecimento (histéria) +13, Conhecimento (local) +13,
Conhecimento (os planos) +13, Diplomacia +25, Esconder-se
+15, Furtividade +19, Identificar Magia +7, Intimidar +23,
Observar +20, Obter Informacio +12, Oficios (ferreiro) +29,
+20, +13,
Sobrevivéncia +11, Utilizar Instrumento Magico +12; Ataque

Ouvir Procurar Sentir Motivagdo +11,
Poderoso, Ataques Multiplos, Foco em Pericia (Oficios [fer-
Reflexos de

Aprimorado.

reiro]), Combate, Trespassar, Trespassar

Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habilidade,
Kelotrik deve atingir uma criatura Enorme ou menor com sua
cauda. Ele pode tentar iniciar uma manobra de agarrar como

uma agdo livre sem provocar ataques de oportunidade. Se ele

vencer o oponente no teste de agarrar, podera usar constrigdo.

Calor (Ext): Cada ataque de Kelotrik causa 1d8 pontos de
dano adicionais por fogo.

Constri¢do (Ext): Kelotrik causa automaticamente o dano
da cauda (inclusive o dano por fogo) caso obtenha sucesso num
teste de Agarrar contra criaturas acima do tamanho Enorme,
e ele pode agarrar varias criaturas maiores que o tamanho
Pequeno.

Sopro (Sob): Uma vez por dia, Kelotrik pode soprar um
cone de fogo de 9 m. Cada criatura na area recebera 6d8 pon-
tos de dano de fogo, ou metade disso se for bem-sucedida num
teste de resisténcia de Reflexos (CD 21).

Habilidades Similares a Magia: 3x/dia — bola de fogo (CD 16),
esfera flamejante (CD 15), mdos flamejantes (CD 14) e muralha de
fogo (CD 17). 1/dia — dissipar magia, invocar criaturas VII (um
elemental do fogo Enorme). 15° nivel de conjurador.

Exemplo de Tesouro: lanca longa +3, po¢do de detectar pensa-
mentos, pogio de esconder-se, 1.575 PO, 210 PPL, um quartzo
azul (10 PO), trés cornalinas (50 PO cada), duas granadas ver-
melhas (100 PO cada), duas pérolas negras (500 PO cada), dois
rubis (1.000 PO cada).

SCYTHIA, MEIO-DRAGAO DE
BRONZE/MEIO-WYVERN

Enquanto meio-dragbes/meio-wyverns nio sio terrivelmente
incomuns, a maioria deriva de uma heranca dracénica de
dragGes malignos, freqiientemente brancos ou negros. Scythia
¢ uma raridade — uma meio-dragdo/meio-wyvern nascida de
um pai dragdo metalico. Scythia nunca conheceu seu pai, e sua
mie nunca contou nada sobre ele. Scythia freqiientemente sus-
peita que seu nascimento fora uma surpresa para a mie e
imagina o porqué de seu ovo nio ter sido esmagado no ninho.

Hoje, roubada de ambos os pais, Scythia vaga solitaria pela
selva, enquanto busca seu préprio lugar no mundo. Embora
ndo seja muito inteligente, ela percebe que nio se encaixa com
os tipos do seu pai ou com qualquer dragio metalici

4 Scythia: Meio-dragonesa de bronze/meio-wyvern; ND
8; dragdo Grande; DV 7d12+21; 66 PV; Ini +1; Desl.: 6 m (4
casas), voo 18 m (Médio) (12 casas); CA 22 (toque 10, surpresa
21); BBA +7; Agr. +19; Atq. corpo a corpo: 2 garras +14
(2d6+8), 2 asas +12 (1d8+4), mordida +12 (2d8+4) e ferrdo
+12 (1d6+4 mais veneno); Face/Alcance: 3 m/1,5 m; AE agar-
rar aprimorado, sopro (jato de fogo de 18 m), veneno; QE imu-
nidades (fogo, paralisia, sono), visdo na penumbra, faro, visdo
no escuro 18 m; Tend. CB; TR Fort +8, Ref +6, Von +6; For
27, Des 23, Con 17, Int 8, Sab 12, Car 11.

Pericias e Talentos: Diplomacia +5, Esconder-se +7,
Furtividade +11, Observar +16, Ouvir +13; Ataques
Multiplos, Foco em Habilidade (veneno), Investida Aérea,
Prontiddo.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para usar essa habilidade,
Scythia deve ser bem-sucedida numa jogada de ataque com
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suas garras. Ela pode entfo tentar uma manobra agarrar como
uma acio livre sem provocar ataques de oportunidade. Caso
prenda a criatura, poderé usar a suas ferroadas.

Sopro (Sob): Uma vez por dia, Scythia pode soprar um jato
de fogo de 18 m. Cada criatura na area recebera 6d8 pontos de
dano de fogo, ou metade disso se for bem-sucedida num teste
de resisténcia de Reflexos (CD 16).

Veneno (Ext): Scythia inocula seu veneno (Fortitude CD 18)
com cada sucesso de ataque de ferrdo. Seu dano primario é de
2d6 Con, e o secundério o mesmo.

Exemplo de Tesouro: 4.919 PP, pergaminho arcano de alterar-
se, salto e falar idiomas.

KALIVIA, MEIO-DRAGAO
AZUL/MEIO-YUAN-TI
ABOMINACAO

Uma pequena fac¢do de yuan-ti busca aumentar o poder da
raca fortalecendo as linhagens. Um yuan-ti abominagio ideal-
ista do grupo barganhou com uma dragonesa azul tolerar uma
ninhada sua, e o resultado dessa concep¢ao seria criaturas com
natural lideranga que poderiam levar o povo serpente a um
enorme patamar de poder.

Ele estava parcialmente correto. Logo apds os ovos
chocarem, a geragdo de meio-dragbes demonstrou possuir
grandes habilidades fisicas e mentais, até maiores que a de seu
pai. Porém, eles também tinham a perturbadora tendéncia de
assassinarem um ao outro. Apenas um filhote, chamada
Kalivia, sobreviveu para alcancar seis anos. J4 na maturidade,
ela assassinara seu pai e criara um programa organizado de
cruzamento entre os yuan-ti e os do seres do género draconi-
co. Embora o programa ainda esteja dando seus primeiros pas-
sos, Kalivia ja planeja criar um exército de geracdes draconicas
para limpar o continente da infestagdo humanoide.

4 Kalivia: Meio-dragonesa azul/meio-yuan-ti abomi-
na¢do; ND 9; dragdo Grande; DV 9d10+36; 85 PV; Ini +5;
Desl.: 9 m (6 casas), escalar 6 m (4 casas), nadar 6 m (4 casas);
CA 26 (toque 10, surpresa 25); BBA +9; Agr +21; Atq corpo a
corpo: garra +16 (1d6+8) ou cimitarra obra-prima +17
(1d8+8) ou +10 (2d6+8); Atq total corpo a corpo: 2 garras +16
(1d6+8), mordida +11 (2d6+4 mais veneno) ou cimitarra obra-
prima +17/+12 (1d8+8), mordida +11 (2d6+4 mais veneno)
ou a distancia: arco longo composto reforcado +1 [bonus de +8 na
For] +10/+5 (2d6+8); Face/Alcance 1,5 m/1,5 m; AE agarrar
aprimorado, constri¢do 1d6+12, habilidades similares a magia,
produzir acido, repugnancia, sopro (rajada de 18 m de eletrici-
dade), veneno; QE alterar forma, detectar venenos, faro, imu-
nidades (eletricidade, paralisia, sono), poder do camaledo, RM
18, visdo na penumbra, visdo no escuro 18 m; Tend. LM; TR
Fort +7, Ref +7, Von +11; For 27, Des 13, Con 19, Int 22, Sab
20 Car 20.

Pericias e Talentos:

Blefar +11, Concentragdo +16,

Conhecimento (arcano) +18, Conhecimento (religido) +18,
Diplomacia +13, Escalar +15, Esconder-se +8, Furtividade
+12, Intimidar +13, Natac¢do +14, Observar +19, Ouvir +19,
Procurar +12; Especializagio em Combate, Esquiva, Iniciativa
Aprimorada, Lutar as Cegas, Mobilidade, Prontiddo.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para usar essa habilidade,
Kalivia deve acertar uma criatura Grande ou menor com seu
ataque de mordida. Ela pode entdo tentar iniciar uma manobra
agarrar como uma agao livre e sem provocar ataques de opor-
tunidade. Caso prenda a criatura, podera usar a constrigdo.

Alterar Forma (SM): Kalivia pode assumir a forma de uma
vibora do tamanho Pequeno ao Grande como uma habilidade
psiquica. Essa habilidade é semelhante a metamorfosear-se (19°
nivel de conjurador), mas Kalivia ndo recupera nenhum ponto
de vida por trocar de forma e ela apenas pode se transformar
em viboras. Kalivia perde suas armas naturais e ganha os
ataques naturais da forma de vibora que ela assumir. Ela usa
seu proprio veneno ou o veneno da forma de vibora em seu
ataque de mordida, aquele que for mais potente.

Constri¢do (Ext): Kalivia causa 1d6+12 pontos de dano
com um sucesso no teste de agarrar.

Detectar Venenos (SM): Kalivia tem a habilidade psiquica de
usar detectar veneno como a magia (6° nivel de conjurador).

Poder do Camaledo (SM): Kalivia pode mudar psiquicamente
sua prépria coloragio e de seus equipamentos para se adequar
ao ambiente, recebendo um bonus de +10 de circunstancia em
testes de Esconder-se.

Produzir Acido (SM): Kalivia tem a habilidade psiquica de
segregar acido de seu corpo, causando 3d6 pontos de dano por
acido na préxima criatura em que ela tocar, incluindo uma
criatura atingida por seu ataque de mordida. Se ela estiver
agarrando, em constri¢do ou imobilizando um inimigo quan-
do utilizar esse poder, seu contato causara 5d6 pontos de dano
por acido. O acido perde o efeito quando afastado do corpo da
criatura, e ela é imune a esse efeito.

Repugndncia (SM): Kalivia pode criar psionicamente um
efeito sobre uma tnica criatura num raio de 9 m. O alvo pre-
cisa ser bem-sucedido num teste de resisténcia de Vontade (CD
22) ou sofrerd uma aversdo por cobras durante 10 minutos.
Criaturas afetadas devem ficar pelo menos 6 m distantes de
qualquer cobra ou yuan-ti, tanto vivos quanto mortos; se
estiverem a menos de 6 m, elas deverdo se afastar.

Sopro (Sob): Uma vez por dia, Kalivia pode soprar uma raja-
da de eletricidade de 18 m. Cada criatura na area recebera 6d8
pontos de dano de eletricidade, ou metade disso se for bem-
sucedida num teste de resisténcia de Reflexos (CD 19).

Veneno (Ext): Kalivia inocula seu veneno (Fortitude CD 18)
com cada sucesso no teste de mordida. O dano primario é de
1d6 em Con, e o secundario o mesmo.

Habilidades Similares a Magia: A vontade — constricdo (CD
16), transe animal (CD 17); 3x/dia — escuriddo profunda, neu-
tralizar venenos (CD 19), sugestdo (CD 18); 1x/dia — medo (CD
19), metamorfosear outros (20, apenas em forma de cobra). 10°
nivel de conjurador.
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Exemplo de Tesouro: arco longo composto reforcado +1
[bonus de +8 na For], escudo grande de ago obra-prima, cimi-
tarra obra-prima, pergaminho de curar ferimentos leves, pogdo de
vigor do urso, 2.573 PO, dois quartzos foscos (50 PO cada), um
espinélio azul escuro (500 PO), uma safira (1.000 PO).
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