L ,rrhh.

a2 e L

-
iy ol
LTI T

AR

Fd
[,

EM SAVAGE WORLDS




O que € Dragonlance?

Dragonlance, um dos primeiros cenarios de
Dungeons and Dragons, comegou como um
cenario em desespero. Apds um evento
cataclismatico, as pessoas de Ansalon viram que
seus deuses e a magia divina haviam
desaperecido numa terra agora destruida. As
historias originais dos mddulos se passam 350
anos depois conforme uma trama sinistra da
prépria Rainha das Trevas, Takhisis se revela para
tomar o mundo enquanto os outros deuses nao
estavam prestando atencdo. Por fim, seus planos
foram frustrados com a redescoberta dos deuses,
principalmente do Dragao de Platina, Paladine.

O cenario pregrediu, tanto em escopo quanto em
historias, mas suas raizes continuaram as
mesmas. Dragonlance é rico em fantasia, cheio
de dragdes, grifos, goblins, ordens de cavaleiros,
conclaves magicos, cidades perdidas, armas e
artefatos lendarios, maldicdes ancestrais, deuses
beligerantes e muito mais.

Dragonlance nunca recebeu um bom tratamento
de regras, apesar de 6timas tentativas. Com a
introducdo do Genesys System da Fantasy Flight
Games, o potencial narrativo tdo forte no cenario
tem a oportunidade de brilhar para uma nova
geracdo de rpgistas avidos por um mundo de
fantasia herdica onde ambientar aventuas ricas em
personagem e desenvolvimento.




Era da Génese Estelar

Na Era da Génese Estelar, o mundo de Krynn foi
forjado do Caos por um pantedo de 21 deuses.

Deuses Bondosos

Paladine, O Dragao de Platina
Majere, O Mestre da Rosa
Kiri-Jolith, O Bisao-Minotauro
Mishakal, A Curandeira
Habbakuk, A Fénix Azul
Branchala, O Rei Bardo
Saolinari, O Disco de Marfim

Gilean, O Cronista
Sirrion, & Chama Corrente
Reorx, A Forja
Chislev, A M3e da Natureza
Zivilyn, A Arvore da Vida
Shinare, A Vitoria Alada
Lunitari, A Lua Vermelha

Takhisis, O Dragdo Cromatico
Sargonnas, O Portador do Fogo
Margion da Irmandade Negra
Chemosh, Deus dos Mortos
Zeboim, O Dragao-Tartaruga
Hiddukel, Senhor dos Demdnios
Muitari, O Ceifador Moturno

Trés ragas de mortais também foram criadas.
Paladine deu vida aos bondosos Elfos, Takhisis
criou os malignos Ogros e Gilean originou os
Humanos, dando-lhes o poder para escolher seu
caminho. Depois, Reorx fez os Andes, Ghomos e
os Kender, enquanto Sargonnas trouxe 0s
Minotauros.

Era dos Sonhos

Na era dos Sonhos, os dragdes malignos e sua
deusa, Takhisis, iniciaram as Guerras Draconicas.
Nesses tempos sinistros, Takhisis entrou no
mundo e tentou dominar toda Ansalon.
Felizmente, Huma, Cavaleiro de Solamnia, através
do poder de Paladine, forjou a lendaria lanca
dracénica.

Juntos, as forcas do bem afastaram as hordas do
mal e baniram a Rainha das Trevas e seus
dragdes desse mundo.

Era do Poder

Ent3o veio a Era do Poder, marcada por ser um
tempo de paz e prosperidade, quando toda
Ansalon foi governada por Istar, a cidade da
verdade e da luz.

Eventualmente, no entanto, o Rei-sacerdote
armou para destruir a balanga do mundo, ao
tentar eliminar a raca dos Ogros e tudo que
simbolizava 0 mal. Em seu fanatismo, ele e seu
regime fizeram o mal em nome do bem e, no final,
o Rei-sacerdote buscou ascender como um deus
e tomar o lugar de Paladine. Furiosos, os deuses
trouxeram o Cataclismo.

Embora o Cataclismo tenha destrupido Istar e
trouxe fim a uma era de ouro em Ansalon (e
também de trevas), no final, isso ajudou a
preparar 0os povos para as guerras gue viriam e a
balancear o mundo.



TaBeELA 6-7: As Horas po Dia

Hora MNome Hora  MNome
0 Guarda Meturna 12 Sétima Guarda
1 Pés-Cuarda Moturna 14 Qitava Guarda
Era do Desespero 2  Guarda da Madrugada 15 Mona Guarda
Assim, comegca a Era do Desespero. Os mortais 3 Pds-Guarda 16 Décima Guarda
i da Madrugada
assumiram que. 0s deuses 0s abandonaram, % gl - Unddeirs G
quando na realidade foram eles que os deixaram. S Despertar 1% Biicdsciras
Foi preciso trezentos anos para o0 mundo se Gidls
reconstruir apés o Cataclismo, recompondo uma 6  Guarda do Avorecer 19 Guards do Ocase
aparéncia de ordem e paz. Mas, como sempre, é A e AL
P paz. ’ pre, % Segunda Guarda ¥ | Pés-Guarda
claro que a Rainha das Trevas ameagcaria 9  Terceira Guarda 22 Guarda Tardia
novamente a estabilidade e a liberdade dos 10 Quarta Guarga % NP
11 Quinta Guarda 24 Guarda Moturna
povoes... 12 Alta Guarda
TaBeLa 6-8: Dias DA SEMANA
Drias Ergoth Planicies Sclamnia  Andes Elfos Kender Coblin  Divindade
Dominge  Gileadai Dia da Amige Linaras Brenzik Portal Diado T:Cultc  Guarda  Gilean
Segunda Luindai Dia de Cacar Palast Mithrik Olho Reluzente Dia da Luz Dor Lunitari
Terga Muindai Dia de Repartir Majetag Adamachtis Olho Motumao Dia do Fogo Medo Muitari
Quarta Saldal Dia de Catar Kirinor Aurachil Olhe da Marte  Dia dos Ventes Tumule Sclinar
Quinta Mantus [via de Trocar Misharm Cuprig Danga Cwnirica Dia das Aguas Conflitc  Majere
Sexta Shinarai Dia de Rezar Bakukal Ferramis  Comércio Alado  Dia do Solo Elefe Shinare
Sdbado Boreadai Dia da Assembléia  Bracha Agorin Arvore do Mundo  Dia das Sombras  Flanco  Zivilyn
TaseLa 6—9: MEeseEs DO ANO
Meses Ergoth Planicies Solamnia® Andes Elfos Kender Goblin Divindade
Janeira Aelmes Gelo Brilhante Mewkolt Escurc-Cripta Moite de Brincar Farme Chemaosh
Irmverne ma Meve
Fewereiro Rannmes Mewve Profunda Deepkolt Escuro-Extrermo Extremo Tempo Lowcura Zebaim
Inverna Escuro
Margo Mishames Degelo Montanha Brookgreen Umido Auraora da Cangdo Preparacac MisFuakal
Prirmasera do Vento
Al Chislmes Terra Acorda Yurthgreen Umido-Cinzel Chuwva da Tamborilar Reconhecimento
Primawera da Chuwva Chislew
Maioc Bram Flor Desabrocha Fleurgreen Seco-Bigomma Desabrochar da Campos Campanha Bramchiala
Prirmawera Floridos
Jurnho Carij Lar da Terra Holmswelt Seco-Machade Lar do Veri3o Amigos Cerco Kiri-Jaolith
erm Casa
Julho Argon Faogo Ardernite Fierswelt Seco-Calor Meio do VerSo Tempo de Chama Sargomnas
WVagar
Agosto Sirrimes Brasa Apagada Paleswelt Seco-Forja Fim do Werdo Ocio de Saque Sirrion
Ve rdo
Setemizro Reorumes Tempo da Reapember Frio-Martelo Caolheita de Festa da Pilhagem Reorn
Codheita Sutono Colheita
Cutubro Hiddurmes Falbha Dowrada Gildember Frio-Ago Crepuscula do Brincar nas Traigdo Hiddukel
Dutono Falhas
Movembro H'rarmes Frio Escuro Darkermnmber Frio-Ferrugemn Escuridlo do Frio de Matar Peste BAorgicn
Duboro
Dezermbro  Fémix Antes da Geada Frostkolt Fric-Filao Chegada do Béngios Recormpensa Habbakuk
Inmmrermo
Entre as pessoas mais simples de Sclamnia, os meses s#e chamados de frionowo. fricintenso, werderiacha, werdeberra, werdefios, calorlar, calorfogo. calorpou

o, brasacolhesta

brasacwro, brasescura, fricgeada.




Nome Tendéncia Dominios Simbolo

Paladine, deus dos soberanos e guardides Bom Gldria, Bem, Sol, Guerra, Protegdo Triangulo prateado
Branchala, deus das musicas Bom Bem, Sorte, Viagem, Enganacdo Harpa de bardo
Habbakuk, deus da vida animal e do mar Bom Animal, Comunidade, Bem, Protecao Passaro azul

Kiri-Jolith, deus da honra e da guerra Bom Bem, Gldria, Forca, Guerra, Protegao Chifres de bisao

Majere, deus da meditacdo e da ordem Bom Cura, Conhecimento, Runa, Forga Aranha de cobre
Mishakal, deusa da cura Bom Bem, Cura, Protecdo, Conhecimento, Agua Simbolo do infinito azul
Solinari, deus da magia benigna Bom sem clérigos Circulo ou esfera branca
Gilean, deus do conhecimento Neutro Viagem, Conhecimento, Runa, Civilizagdo Livro aberto

Chislev, deusa da natureza Neutro Ar, Animal, Planta, Clima, Bem, Viagem Pena

Reorx, deus da invengdo Neutro Terra, Gloria, Comunidade, Protegao Martelo de forja
Shinare, deusa da riqueza e do comércio Neutro Terra, Nobreza, Protegdo, Viagem Asa de grifo

Sirrion, deus do fogo e da mudanga Neutro Bem, Sorte, Viagem, Fogo Fogo multicolorido
Zivilyn, deus da sabedoria Neutro Cura, Conhecimento, Terra, Natureza Grande arvore verde ou dourada
Lunitari, deusa da magia neutra Neutro sem clérigos Simbolo do infinito azul




A raga kender € Unica em Krynn. Muitos
similares aos Halflings em outros mundos,
eles sdo pequenos mas capazes de feitos que
as outras ragas por muitas vezes acham
improvavel. E dito que essa raca é incapaz de
sentir medo.

Os kenders possuem um espirito livre e jovial
chamado. Eles tem uma disposicao natural
para peregrinar chamada de “Febre de
Viajar.” Por causa da sua curiosiade e amor
por aventuras, os kender estao sempre
envolvidos com mistérios, descobertas e
novas experiéncias.

Todos os kenders sao adeptos a pegar coisas
que ndo sao deles, como se elas
escorregassem por vontade prdpria para o
bolso de um kender, que nao compreende
que isso é roubo. Outro trago comum que
todos os kenders possuem ¢é a habilidade
extrordinaria de causar flria nos seus
oponentes ao provoca-los incasavelmente.

Idiomas: Comum e Halfling.

AGIL: Possuem elegancia e agilidade
Comecam com um d6 em Agilidade em vez
de um d4. Isso aumenta a Agilidade maxima
para d12 + 1.

MOVIMENTAGAO REDUZIDA: Reduza sua
Movimentagao em 1 e seu dado de corrida
em um tipo.

PES-FIRMES: Com graciosidade natural,
kenders comecam com um d6 em Atletismo
em vez de d4. Isso aumenta seu Atletismo
maximo para d12 + 1.

VANTAGENS INATAS: Todo Kender possui as
vantagens Corajoso e Provocador.
TAMANHO -1: Halflings reduzem seu
Tamanho e Resisténcia em 1.

Com metade equinos e metade humanoide,
a raca dos centauros é reclusa em suas
planicies, mas bastante orgulhosa. Eles
pensam primeiro no bem da sua
comunidade e farao tudo para que ela seja
preservada.

As suas tribos se originaram em Abanasinia,
ao redor do Lago de Cristal e da Floresta
Escura. Hoje, os desertos costumam ser sua
morada.

Centauros s3o 6timos rastreadores e
patrulheiros, estando mais em contato com a
natureza do que com eles mesmos.
Geralmente, eles se mantém isolados em seus
bosques e canions, preferindo ndo se
envolverem em assuntos exteriores, mas nao
temem se aventurar quando for necessario.

Idiomas: Comum e Silvestre.

CORPO GRANDE: Centauros preferem atuar
em areas abertas, tém dificuldade em
incursdes a masmorras devido a seus grandes
corpos quadripedes. Tem uma penalidade de
—4 em Escalar e —1 em todos os testes quando
se encontra num ambiente fechado que nao
comporta seu tamanho.

LIGEIRO: A movimentacdo do Centauro é 8 e
seu dado de corrida é d10.

METADE CAVALO: Embora tenham uma
metade humana, sua metade cavalo permite
carregar muito mais peso e confere +1 na
Resisténcia, como se tivessem a vantagem
Musculoso.

SENTIDOS AGUGCADOS: Seus sentidos
agucados permitem que encontrem detalhes
que outros

podem deixar passar. Comecam com um dé
em Perceber e Sobrevivéncia em vez de um
d4. Isso aumenta seus Perceber e
Sobrevivéncia maximos para d12 + 1.
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