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Gosta O¢ RPG?
Gosta ¢ Humor?

NAo tem nada para
fazer?

Entao o seu buraco ¢
0 Dragao Bangucla,
Rpg com Humor.
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O livro gue tem em maos foi -
scaneado ¢ upado pelo Blog do *
Dragao Banguela.
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Esse trabalho nao possui fins
lucrativos, os scans foram feitos

. APCNAS PATA PIreservacao do
material fisico, portanto para
POSSUir esse arquivo em seu

| COMPUtadOr, voce precisa possuir
o livro para nao violar os direitos
autorais.
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, Ums breve Conto dos Bardos a respeito deste livro...

Bem pessoal, este livro é mais um marco na histéria dos RPGistas Old
School e do Blog do Dragdo Banguela.

Creio que muitos jogadores da Velha Guarda também estavam na
mesma situagdo de busca que nem eu - encontrar um exemplar do Livro
dos Monstros em bom estado - felizmente essa busca acabou...

O Blog do Dragdo Banguela tem o enorme prazer em trazer o primeiro
scan do Livro dos Monstros em primeira mdo para todos os Rpgistas
amantes deste saudoso sistema, que € 0 AD&D.

Foi um trabalho extremamente arduo realizado por apenas quatro
pessoas: O Oraculo (Ygor), o Carlos, a Thachan (Thais), e Eu (Lucas, O
Trapaceiro, Banguela, etc, enfm, como preferir me chamar).

Cada uma dessas pessoas teve um papel fundamental para que o Livro
dos Monstros pudesse se tornar um material digital ao alcance de todos;

O Oraculo teve a iniciativa de scanear todo o livro e depositou toda a
sua confianga em mim para que este material fosse produzido; O Carlos l
caiu do céu como um Arconte Guardido e me conseguiu diversas .
paginas em otimo estado para eu repor algumas do livro do Oraculo que
estavam um pouco danificadas para que eu utilizasse no PDF final do
Livro dos Monstros; a Thachan também reescaneou varias paginas que
foram utilizadas neste PDF (que foram retiradas do Livro dos Monstros
que eu consegui comprar apos tantos anos de procura), e por fim Eu, que
tambeém reescaneei algumas paginas e editei outras para que o PDF
ficasse menor € com uma aparéncia mais agradavel de se ler.

Talvez eu tenha tido o papel menos importante nesta longa historia, m
mesmo assim sinto-me honrado em ter contribuido neste otimo pro,lenk\
que foi o Livro dos Monstros. '

~ -u.
Obrigado a vocés, Oraculo, Carlos e Thachan; por terem se empenha!l‘o
com tanto afinco neste projeto, seus nomes estardo nas cangoes dﬁ@
0s Bardos; e obrigado a todos vocés, leitores do Dragdo Bangueln.. 0
incentivo de voces € 0 nosso prémio.

Parabéns a todos e muito XP para todos nos!

Att.
Blog do Dragio Bangwucla, Licas |. vulgo O
"¢ Agosto ¢ 009 Trapmiro




lgumas palavras do principal Mentor do scan do Livro
Dos Monstros...

E uma grande honra poder passar adiante todo o conhecimento magico adquirido com
um dos maiores bestianos de RPG ja produzidos.

Este livro possui uma pequena historia com a minha pessoa. Nio € um épico memoravel,
mas mesmo assim ndo deixa de ser uma histona.

Ha muitas e muitas luas atras, eu era apenas uma cnanga [ de quadnnhos, quando
ganhel uma revista chamada A Teia do Aranha (edi¢do 75 de 1995), e no meio dela havia
um encarte que falava sobre um jogo fantastico chamado RPG Ao ler aquelas poucas
pif;inas eu fiquei fascinado pelo la? jogo. Porém, eu morava em um lugar esquecido
pelos deuses, no suburbio do Hell de Janeiro, e nunca encontre: o tal jogo.

Anos se passaram e eu finalmente conheci alguém que tinha uma revista sobre o tal RPG
Tratava-se do terceiro fasciculo do jogo Street Fighter, langado pela Editora Trama ao
fim de 1998. Tempos depois a mesma Trama langou o seu 3D&T com o cenario de Street
Fighter Zero 3, e eu finalmente pude de fato jogar um RPG

Nio era o famoso AD&D, mas fo1 0 primeiro passo para eu passar a comprar a finada
Dragdo Brasil e mergulhar de cabega nos mundos do RPG

Algumas luas mais tarde, eu era um adolescente que estava descobrindo o rock e 0

Heavy Metal, e com 1550 passer a me interessar por RPGs mais "sombrios" e compre: os

livros basicos de Storyteller. Entdo, um amigo meu de escola me chamou para jogar com

.0 grupo dele, que gostaria de jogar Vampiro, mas nio possuiam os Livros (ou seja, s6 me
amou por interesse!). Eu acabei sendo forgado a narrar Vampiro, mesmo sem ter

nenhuma experiéncia nesse sentido. Desnecessario dizer que for um fiasco, mas pelo

§  menos eu pude conhecer o tdo famoso AD&D que era o jogo padrio do grupo.

Pouco depois fiz meu primeiro personagem e pude realizar um dos meus sonhos de '
nfdncia. Porém com o advento da terceira edigéio, 0 AD&D passou a ser considerado

| obsoleto e o Narrador me vendeu os livros basicos a RS 10,00 cada um. Tudo bem que
ndo estavam em perfeito estado, mas e dai? Eram os Grandes Manuais do AD&D!!!
Agora estes livros estardio guardados tal qual um tesouro de um Dragiio Vermelho
Grande Wyrm e sera passado as minhas futuras geragdes para que aprendam o
significado do verdadeiro RPG

Foi uma tarefa drdua escanear sozinho estas mais de trezentas paginas, mas é u@ (vs
valido para guardar a memornia deste grande jogo e também poder mostra-lo aSmobas
geragOes que conheceram o Dungeons & Dragons a partir da terceira ediglio ow@ate
mesmo da lamentavel quarta edigiio, 3y
Este Livro dos Monstros pertence a uma época ja ha muito passada, onde o8 livsg
produzidos pensando-se mais no jogo do que no dinheiro, uma época semlr
niqueis e sistemas que vendem miniaturas. 7[

Alt
O Oraculo
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COMO USAR ESTE LIVRO

Zsta edigao foi criada para atender aos intimeros pedidos daqueles que que-
mam que as criaturas dos mundos de AD&D™ fossem compiladas em um
inico manual, duravel e de uso pratico. Ao lado do Livro do Mestre e do Livro
2o Jogador, o Livro dos Monstros completa a trilogia bésica da 2° edicdo do
AD&D™.

Todas as criaturas presentes nos volumes 1 e 2 do MONSTROUS
COMPENDIUM™ estdo contidas nesta obra, assim como alguns outros
monstros dos volumes seguintes. As criaturas do Livro dos Monstros foram
revisadas, editadas e atualizadas. Muitas delas tiveram suas estatisticas
corrigidas, novas informacdes acrescentadas e outras ainda foram
reclassificadas. Além disso, existem alguns seres novos. No caso de informa-
oes conflitantes, o Livro dos Monstros prevalece sobre qualquer outra publi-
c2¢ao anterior.

Em relacao ao MONSTROUS COMPENDIUM™, algumas secdes foram
resumidas, na tentativa de tornar esta publicagdo a mais completa possivel,
sem elevar excessivamente seu custo. No “Apéndice do Monstrous
Compendium para Greyhawk” ha, por exemplo, toda uma pégina dedicada
z descricdo de corvos; neste manual, os corvos receberam apenas algumas
inhas denfro da secdo “Passaros”. Essas linhas contém informagoes sufici-
entes para permitir que as criaturas sejam usadas em encontros breves, e
permite que uma outra pégina seja usada na descricdo de outro ser.

Para encontrar um monstro nesse livro, folheie as paginas ou consulte o
dice, que contém uma listagem dos nomes de todas as criaturas do manu-
21, e suas respectivas pdginas.

Todos os monstros aqui descritos sio comuns dentro da sua espécie. Os
Mestres devem perceber que variagdes incomuns sdo encorajadas, mas que
serao mais efetivas se partirem dos padrées jd estabelecidos. Do mesmo modo,
=5 secOes descrevem os locais em que vivem as criaturas, desde complexos
“imeis subterraneos até casas construidas em arvores; alterar essas descrigdes
pode fazer com que o encontro com um monstro se torne tnico.

CONTEUDO

Essa introdugao ensina como interpretar os monstros deste livro. Além
disso, existem trés pequenos apéndices que vocé encontrard nas tltimas pé-
zmas. O primeiro trata da criagio de novos monstros. O segundo aborda a
convocagao de monstros, e traz tabelas para a escolha aleatdria de criaturas
convocadas; para criar tabelas de encontros aleatérios para uma campanha,
o Mestre deve consultar o capitulo 11 do LdM. O terceiro apéndice trata da
crizcao de grupos de PdMs.

OUTROS MUNDOS

Muitos dos monstros deste livro foram retirados de mundos especificos
de jogo, como SPELLJAMMER™, FORGOTTEN REALMS™, ou DARK SUN".
sso ndo impede que tais criaturas sejam usadas em qualquer universo, mes-
=0 que um outro mundo de jogo seja mencionado nas descrigbes, que no
7nal servem apenas para dizer o lugar onde a espécie foi originalmente en-
contrada, ou onde é mais comum. A presenca, ou nio, de um monstro em
um determinado mundo depende exclusivamente do interesse do Mestre.
Fara encontrar monstros de um mundo especifico, 0 Mestre deve consultar
s apéndices apropriados do MONSTROUS COMPENDIUM™,

0OS MONSTROS

Cada monstro ¢ descrito de forma completa, com secdes que relatam
seu comportamento, formas de combate, ete. Isso é melhor explicado no
=xto a seguir.

CLIMA/TERRENO define onde a criatura costuma ser encontrada. Cli-
mas incluem artico, subartico, temperado e tropical. Terrenos incluem plani-
—z. floresta, colina, montanha, pantano e deserto. Em alguns casos, as
=specificagbes sdo gerais; por exemplo, a denominaciio “frio” inclui regides
=rticas, subarticas e de baixa temperatura.

FREQUENCIA determina a possibilidade de encontrar uma criatura
=m uma certa drea. As chances podem ser adaptadas conforme o local.

Muito raro = 4% de chance

Raro = 11% de chance

Incomum = 20% de chance

Comum = 65% de chance

ORGANIZACAO é a estrutura social adotada pelo monstro. “Solita-
rio” inclui pequenos grupos familiares.

PERIODO DE ATIVIDADE é o periodo do dia em que o monstro esta
ativo. Aqueles que atuam a noite podem exercer suas fun¢des em qualquer
perfodo se estiverem em locais subterrdneos. Esse item traz apenas instru-
gOes gerais, e excegdes costumam ocorrer.

DIETA mostra o que a criatura geralmente come. Carnivoros comem
carne; herbivoros, plantas; onivoros, ambos. Necréfagos alimentam-se de
carne podre. Se o monstro ndo se encaixa em nenhwma dessas descrigSes de
habitos alimentares, as substdncias que ele come sdo descritas na propria
secdo, ou no texto.

INTELIGENCIA equivale ao “Ql” da criatura. Certos monstros sao ins-
tintivamente astutos; detalhes como esse sdo fornecidos na descricdo do ser,
Os graus de inteligéncia estdo relacionados na tabela abaixo.

0 Nao-inteligente

1 Inteligéncia animal

2-4 Semi-inteligente

5-7 Inteligéncia baixa

8-10 Inteligéncia média (humana)
11-12 Muito inteligente

13-14 Inteligéncia alta

15-16 Inteligéncia excepcional
17-18 Génio

19-20 Supragénio

21 + Inteligéncia divina

TESOURO refere-se as tabelas de tesouros do Livre do Mestre. Se um te-
souro individual é indicado, a criatura pode catregd-lo (ou ndo, se o Mestre
preferir). Grandes tesouros geralmente séo encontrados no covil dos mons-
tros; na maioria das vezes, as riquezas e sua quantidade sdo determinadas
pelo préprio Mestre. Monstros inteligentes ir&o usar os itens mdgicos conquis-
tados e, se estiverem sob ameaca, tentardo carregar consigo seus bens mais
valiosos. Para escolher o tesouro aleatoriamente, o Mestre deve jogar os da-
dos para cada tipo possivel; se todas as jogadas falharem, nenhum tesouro
serd encontrado com a criatura. As riquezas devem ser ajustadas de acordo
com o nimero de criaturas que as possuem. Grandes tesouros sao caracteriza-
dos por um multiplicador (x10, por exemplo); istc néo deve ser confundido
com o tipo de tesouro “X”. Os tipos de tesouros grafados entre parénieses sdo
aqueles que podem ser encontrados nos covis das criaturas. Néo use as tabe-
las para escolher tesouros para cavernas, ja que o nimero de objetos valiosos
encontrados nos subterrdneos ¢ muito menor.

TENDENCIA mostra a conduta geral de um monstro de uma espécie.
Excecbes, apesar de incomuns, podem ser encontradas.

QUANTIDADE/ENCONTRO é o nimero médio de criaturas presen-
tes por encontro em terreno aberto. O Mestre pode alterar esses niimeros, se
for necessario para balancear o jogo. Esse valor ndo deve ser utilizado para
encontros em masmorras.

Note que algumas criaturas solitdrias sdo encontradas em pequenos
grupos; isso significa que elas aparecem em pequenas unidades familiares,
ou entdo, que aceitam conviver com outras criaturas da mesma espécie, sem
que tenham que cooperar entte si.

CATEGORIA DE ARMADURA ¢ a vestimenta protetora usada por
humanos e humandides, além da estrutura fisica ou da natureza madgica, e
também a dificuldade de se atingir a criatura devido & Destreza. O valor da
CA de humanos e humandides, quando estdo sem armaduras, aparece indi-
cado entre parénteses. A CA determinada ndo inclui qualquer bonificacdo
especial que esteja descrita no texto.

MOVIMENTO mostra a velocidade média da criatura. Altas velocida-
des podem ser obtidas, mas ndo podem ser mantidas por muito tempo. A
taxa de movimentacdo de humanos, semi-humanos e humanéides depende
das armaduras que vestem. Movimentagdes em meios diferentes séo abre-
viadas da seguinte forma:



Vn = voando

Nd = nadando

Ev = escavando

Es = escalando

At = andando em teias

Criaturas voadoras possuem uma Espécie de Manobra que varia de A
até E. Monstros com Espécie A tém total controle sobre seus movimentos
aéreos; eles podem flutuar, girar 360 graus em uma so rodada, e atacar uma
vez por rodada. Na Espécie B, as criaturas também podem flutuar e atacar
uma vez por rodada, mas conseguem girar apenas 180 graus em 1 minuto.
Seres com Espécie C movem-se com metade de sua taxa de movimentagio
normal, podem girar até 90 graus em uma rodada e atacam uma vez a cada
duas. Monstros de Espécie D também movem-se com metade de sua taxa de
movimentacdo normal, giram, no méximo, 60 graus por rodada e fazem um
ataque a cada trés. Na Espécie E, as criaturas movem-se com a mesma velo-
cidade méxima das Espécies C e D, conseguem virar apenas 30 graus em
uma rodada e atacam uma vez a cada seis rodadas.

DADOS DE VIDA determina o niimero de pontos de vida que uma
criatura pode perder até que morra. Os dados de vida sdo de oito lados (1-8
pontos de vida). Eles devem ser jogados. A soma dos seus resultados defini-
rd o niimero de pontos de uma criatura, mas algumas delas ja apresentam
seus pontos de vida definidos. Além disso, um monstro com 4+4 dados de
vida possui 4d8+4 pontos de vida (8-36). Para efeito de jogadas de ataque e
resisténcia, as criaturas com mais de 2 pontos de vida adicionais séo consi-
deradas como se tivessem 1 dado de vida a mais.

TACO € o nimero que a criatura precisa obter em uma jogada de ataque
para acertar Categoria de Armadura 0. Ele estd sempre relacionado ao nimero
de dados de vida que a criatura possui, com excegdo de grandes monstros
herbivoros nao-agressivos (como alguns dinossaurcs) e seres que possuam
alguma habilidade natural de ataque. Humanos ou semi-humanos sempre usam
a tabela de TACU de personagens dos jogadores, mesmo que sejam PdMs. O
nimero da TAC) ndo inclui qualquer bonificacio especial descrita nos textos.

NUMERO DE ATAQUES mostra os ataques normais que uma criatura
pode fazer em uma rodada de combate corporal. Esse nimero serd alterado
se 0 atacante perder algum membro ou for afetado por magias como Veloci-
dade e Lentidio. Ataques multiplos indicam muitos membros, garras cortan-
tes, diversas maos, etc.

DANO POR ATAQUE indica a quantidade de dano que um ataque
pode causar. Se um monstro usa armas para atacar, esta palavra aparecerd,
entre parénteses, ao lado do dano. Bonificagdes de dano relacionadas a For-
¢a serdo relacionadas ao lado do dano normal.

ATAQUES ESPECIAIS relata formas de ataque como Sopro-de-Dra-
géo, uso de magia, etc. Essas formas sdo explicadas na descrigdo do monstro.

DIETESAS USPECIAIS significam as defesas que cada um possui e sao
detalhadas na descricdo da criatura.

PROTECAO A MAGIA é o percentual de chance de que qualquer magia

langada sobre o monstro falhe, mesmo que outras criaturas proximas sejam afe-
tadas. Se a magia vence a protecdo, a criatura ainda pode fazer um feste resistén-
cia, desde que seja permitido. Certos monstros sfo imunes a determinadas magias;
isso ndo é considerado como “protecdo 4 magia”, que ndo tem restrigGes.

TAMANHO é abreviado como:

D = diminuto (até 0,6 metro);

P = pequeno, menor que um humano (de 0,6 metro até 1,2 metro);

M = médio, tamanho humano (de 1,2 metro até 2,1 metros);

G = grande, maior que um humano (de 2,1 metros até 3,6 metros);

I = imenso (de 3,6 metros até 7,5 metros); e

A = abissal (7,5 metros ou mais)

A maioria das criaturas sio medidas em altura ou largura; algumas sdo
medidas em didmetro. Essas podem néo se enquadrar nas categorias da tabe-
la acima indicada. Por exemplo, enquanto um humanoide de 1,8 metro de
altura é considerado M, uma criatura esférica de 1,8 metro de didmetro é, por

ter muito mais massa, considerada G. Do mesmo modo, um ser de 3,6 metros
de comprimento que possua um corpo fino (como uma cobra) pode ser consi-
derado de tamanho médio. Ajustes como esses ndo devem deslocar uma
criatura mais do que uma categoria de tamanho, em qualquer direcfo.

MORAL € uma demonstracdo geral de como um monstro se comporta
em relacio a um adversario, em situagdo de combate. Essa regra pode ser
alterada conforme as circunstancias. As categorias de moral variam da se-
guinte forma:

2-4 Inconfidvel

5-7 Incerto

8-10 Mediano

11-12 Resoluto

13-14 Elite

15-16 Campedo
17-18 Fandtico
19-20 Destemido

VALOR EM XP é o ntmero de pontos de experiéncia concedidos aque-
les que derrotam, mas ndo necessariamente matam, um monstro. Esse valor
pede ser modificado pelo Mestre de acordo com o grau do desafio, a situa-
;do do encontro, e o equilibrio da campanha de uma forma geral.

COMBATE é a parte da descricio que apresenta habilidades especiais

_de combate, armas e armaduras, taticas.

HABITAT/SOCIEDADE mostra o comportamento geral do monstro,
sua natureza, sua estrutura social, e seus objetivos. Em alguns casos, ele
também retrata os covis (locais em que os monstros vivem), e seus hdbitos
de reprodugéo.

ECOLOGIA descreve como 0 monstro se encaixa em um mundo de cam-
panha e fornece outras informagdes dteis para a melhor caracterizacdo do jogo.

VariacOes de um monstro sio dadas em uma secdo especial, ap6s a des-
crigio geral da criatura. Essas se¢des podem ser localizadas pelo indice. A
descricdo do zorn, por exemplo, também abriga as caracterfsticas de uma
criatura semelhante, o xaren.

Psifnicos sdo poderes mentais possuidos por muitas criaturas do Livro
dos Monstros. Esses poderes sdo explicados a seguir:

Nivel: Quédc forte 0 monstro é em termos de niveis de experiéncia
psionicos.

Dis/Cie/Dev: quantas disciplinas a criatura pode usar, seguido pelo nii-
mero total de ciéncias e devogdes que ela conhece. Monstros podem conhecer
ciéncios e devogdes apenas das disciplinas a que tém acesso.

Ataque/Defesa: sao os modos de ataque e defesa telepaticos que a criatu-
ra pode usar. Os modos de defesa ndo estdo incluidos no nimero total de
poderes que a criatura conhece. Abreviaturas sdo usadas da seguinte forma:

(RP)  Rajada Psi6nica (BM)  Barreira Mental

(LM)  Limpar a Mente (ID) Insinuacdo do Id

(EM  Estocada Mental (FI) Fortaleza do Intelecto
(EP)  Escudo de Pensamentos (CP)  Constrigdo Psiquica

(AE)  Acoite do Ego (TV)  Torre da Vontade de Ferro

Nimero de Poder: é o nimero utilizado pela criatura quando ela esti-
ver usando um poder cujo sucesso ndo seja automatico.

PPPs: E a soma total de todos os pontos de poderes psidnicos de uma
criatura (a quantidade méxima que ela pode usar).

O restante das explicagdes indicam, por disciplina, quais os poderes que
a criatura tem, algumas vezes descrevendo os mais comuns, outras vezes
descrevendo s6 aqueles que todos os membros da espécie possuem. A me-
nos que alguma indicagio seja feita, a criatura sempre sabe os poderes mar-
cados com um asterisco.

Para maiores informacdes sobre poderes psiénicos, consulte O Livro Com-
pleto de Psiénicos. Se o Mestre decidir nao utilizar habilidades psidnicas em
sua campanha, esses poderes podem ser trocados por habilidades mégicas
equivalentes, ou ignorados. Porém, perceba que essa tltima opgio pratica-
mente inutiliza alguns monstros.



CLIMA /TERRENO:
FREQUENCILA:
ORGANIZACAO:

PERIODO DE ATIVIDADE:

Montanhas Tropicais e Temperadas

Muito rara
Tribal
Dia

DIETA: Carnivora
INTELIGENCIA: Média (8-10)
TESOURO: D
TENDENCIA: Bondosa
QUANTIDADE/ENCONTRO:  1-10
CATEGORIA DE ARMADURA: 7
MOVIMENTO: 6, ¥n 36 (O)
DADOS DE VIDA: 1+2

TACO: 19

N° DE ATAQUES: 2

DANO POR ATAQUE:
ATAQUES ESPECTAIS:
DEFESAS ESPECIAILS:

PROTECAQ A MAGIA:

TAMANHO:
MORAL:
VALOR EM XF:

1-3/1-3 ou 2-8 (arma)
Mergulho +4

Nenhuma

Nenhuma

M (6 m de envergadura)
Resoluto {11)

65

As arakocras sdo uma raca inteligente de homens-aves que vive nos
picos das altas montanhas. Os individuos dessa espécie passam seus dias
planando, solitirios ¢ em paz.

Arakocras t#8m, em média, 1,5 metro de altura e 6,0 metros de enverga-
dura. Na metade da borda superior de cada asa hd uma mdo com 3 dedos
de aparéncia humana e um polegar opositor. Um quarto dedo, alongado,
estende-se pelo resto da borda, auxiliande a movimentacao pelo ar. Essas
m#os tornam-se inttels durante o vio, mas se a criatura estiver em terra clas
podem ser utilizadas normalmente. Nesse caso, as asas sao recolhidas, faci-
litando a manipulacio de objetos. A musculatura da asa sustenta-se sobre
uma resistente arcada dssea, conferindo wma protecio adicional. As fortes
pemas terminam em 4 garras cortantes que podem se retrair, tranformando-
se em oulro par de mios com 3 dedos e 1 polegar opositor. Os 0ssos que
compdem o esqueleto da arakocra sdo ocos e frageis.

O rosto da criatura assemelha-se ao resultado do cruzamento entre um
papagaio e uma dguia. Seu bico € negro-acinzentado, e os olhos, negros,
localizam-se na parte frontal da cabeca, garantindo-lhe uma agugada visdo
binocular. A cor da plumagem varia de acordo com a fribo; no entanto, ge-
ralmente 0s machos s3o vermelhos, alaranjados e amarelos, e as fémeas sdo
mAarrons oOu cinza.

A arakocra fala sua prépria lingua, o idioma das dguias gigantes e, em
alguns casos, a linguagem comum.

COMBATE: Em combate aéreo lutam com suas garras ou com pesadas
azagaias, que carregam nas maos inferiores. Normalmente, uma arakocra
traz meia dizia de azagaias embainhadas individualmente, dentro de uma

‘cesta que fica presa ao seu corpo. As azagaias, que podem ser usadas tanto
para o arremesso quanto para a perfuragdo, infligem 2d4 pontos de dano.
Devido & sua notavel habilidade para arremessar azagalas no ar, a arakpera
ndo sofre penalidades nesse tipo de ataque. Ela sempre tentard guardar a
lltima azagaia para um possivel ato de perfuragdo, evitando arremessa-la.
Seu atague favorito consiste em mergulhar sobre a vitima carregando uma
azagaia em cada mdo, ao perfurar seu oponente solta um grito tenebroso. Se
o mergulho for feito de uma altura superior a 60 metros, o ataque tera +4 de
honificacio na jogada de atague, e provocard dane dobrado.

A arakocra reluta em combater no solo, pois seus ossos frégeis podem
ser facilmente quebrados. Apesar de raramente usado, seu bico cortante pode
provocar 1-3 pontos de dano, através de uma mordida.

HABITAT/SOCIEDADE: As arakocras vivem em pequenas tribos com
cerca de 11-30 (1d20+10) integrantes, Cada tribo tem um territério de caga
com aproximadamente 23.000 quildmetros quadrados, demarcado com ban-
deiras e flamulas coloridas.

Cada tribo habita um ninho comunitdrio, feito com galhos de vinha ¢
coberto com uma camada macia de grama seca. O macho mais velho recebe
a fungio de liderd-la. Nas tribos com mais de vinte membros, o segundo
macho mais velho atua como xama ¢ conduz as cerimbnias religiosas, carac-
terizadas pelo assovio de hinos e melodias, durante o por-do-sol do primei-
ro dia de cada més. Os machos passam a maior parte do tempo em que estdo
acordados cacando comida e, algumas vezes, procurando tesouros, como
gemas e outros objetos brilhantes. As fémeas passam 8 meses do ano cho-
cando seus ovos. No tempo restante, fabricam azagaias e outras ferramen-
tas de madeira e pedra. Quando estdo voando, as fémeas podem usar suas 4
maos para tecer flimulas de fronteira, bainhas para azagaias e outros obje-
tos Ufeis feitos com vinha e couro.

Cinco arakocras, incluindo o xama, sao capazes de convocar um
elemental do ar, cantando ¢ dangando uma complexa coreogratia aérea que
dura trés rodadas. O elemental convocado ivd atender ac pedido de ajuda,
desde que esse ndo coloque em perigo sua vida e seus inferesses.

Arakocras 30 seres claustrofobicos e nunca irdo, espontancamente,
entrar em uma caverna, edificio ou outro local fechado.

ECOLOGIA: Arakocras tém pouco em comum com outras espécies, in-
cluindo tribos vizinhas, e s6 abandonam o territdrio em que vivem em cir-
cunstancias extremas. Elas raramente encontram humanos, exceto durante
alguma incursdo ocasional a comunidades rurais para atacar o5 animais das
fazendas; esse ndo & um ato intencionalmente maligno, {4 que as arakocras
sio incapazes de diferenciar 0s animais domésticos dos selvagens. Um hu-
mano aventurando-se pelo territdrio das arakocras pode tentar convencer
uma delas a servir comoe guia, ern troca de alguma jéla ou moeda il lhante.
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ABOLETE

CLIMA /TERRENO: Tropical e temperado/Subterrineo
FREQUENCIA: Muito raro
ORGANIZACAQ: _ Familia
PERIODO DE ATIVIDADE:  Noite
DIETA: Onivoro
INTELIGENCIA: Alta (13-14)
TESOURO: E
TENDENCIA: Vil
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1d4
CA: 4
MOVIMENTO: 3,Nd 18
DADOQS DE VIDA: 8
TACO: 13
N° DE ATAQUES: 4
DANO POR ATAQUE: 1-6 (x4)
ATAQUES ESPECIAIS: Ver abaixo
DEFESAS ESPECIAIS: Gosma
PROTECAO A MAGIA: Nenhuma
TAMANHO: I (7 m de comprimento)
MORAL: Elite (13)
VALOR EM XP: 5.000
Nivel Dis/Cie/Dev Ataque/ Valor de “PSP"s
Defesa Poder
EM, 11 CP, +1/
EP, FI, TV =Int 250

8 3/5/16

TELEPATIA: Enganar os Sentidos, Elo Mental, Dominacdo em Massa.

O abolete € uma criatura anfibia repugnante, que vive em cavernas e
lagos subterraneos. Ele despreza os seres da surperficie, e procura escravi-
zar aqueles que sdo inteligentes. Essa criatura é tao cruel quanto inteligente.

Um abolete assemelha-se a um peixe gordo, com 7 metros de compri-
mento, a partir da cabeca arredondada e até o rabo. O corpo é azul-
esverdeado, com manchas cinzas, € 0 ventre rosa-bronzeado esconde uma
boca desdentada e pegajosa. Trés olhos puxados, de cor vermelho-ptrpura
e protegidos por espinhas osseas, estdo localizados, um acima do outro, no
centro da cabeca. Quatro orificios pulsantes de um azul enegrecido riscam o
corpo e liberam uma gosma cinza, que cheira a gordura rancosa. Quatro
tentdculos de couro, com 3 metros de comprimento cada um, crescem da
cabeca. Esse monstro usa a cauda para mover-se através da dgua, e os tenta-
culos para arrastar-se em terra firme.

COMBATE: O abolete ataca com os tentaculos, que provocam 1d6 pon-
tos de dano cada. Se a vitima atingida por um tentaculo e falhar em um teste
de resisténcia a magia, sua pele se transformard em uma membrana clara e
mucosa depois de 1d4+1 rodadas, e essa membrana precisara ficar umedecida
com dgua fria, ou o personagem sofrerd 1d12 pontos de dano por turno. Se
Curar Doengas for langada sobre a vitima antes do término da formagdo da
membrana, a transformacado cessara. Além disso, Curar Ferimentos Graves fara
com que a pele volte ao seu estado normal.

Devido ao seu movimento vagaroso, o abolete prefere atrair suas viti-
mas criando ilusdes quase reais, que contam com todos os elementos senso-
riais. Ele pode tentar escravizar criaturas que estejam a uma distincia infe-
rior a 10 metros, podendo fazer trés tentativas por dia, uma criatura por
tentativa. Se a vitima falha em um teste de resisténcin & magia, ela passa a
obedecer a todas as suas ordens telepaticas. No entanto, a vitima jamais
lutara para defender o abolete. A escravidao pode ser desfeita através de
Remover Maldigdes, Dissipar Magias, da morte do amo ou se a vitima se afastar
a mais de 2 quilometros dele. Em qualquer uma dessas condicdes, o escravo
devera fazer um novo feste de resisténcia (uma tentativa por dia).

Quando submerso, um abolete se envolve numa névoa viscosa de 30
centimetros de espessura. Aquele que entrar em contato com a névoa, e inald-
la, devera resistir ao veneno, ou perdera a habilidade de respirar ar. A viti-
ma ftorna-se capaz de respirar dgua, como se tivesse bebido uma pogdo de
respiracao na agua, por 1-3 horas. Essa habilidade pode ser renovada atra-
vés de um novo contato com a névoa viscosa. Uma vitima infectada que
tente respirar ar sufocard em 2d6 rodadas. Vinho ou sopa dissolvemn a névoa.

HABITAT/SOCIEDADE: Uma familia de aboletes consiste de um pai e
1-3 filhotes. Apesar do filhote ser tdo grande e forte quanto o pai, ele s=
submete ao chefe da familia em todas as questoes, obedecendo-o incondic-
onalmente,

Eles possuem 6rgdos masculinos e femininos, e reproduzem-se uma vez
a cada 5 anos, escondendo-se em uma caverna ou oufro local remoto, botaz-
do um tnico ovo e cobrindo-o com gosma. O embrido cresce e se desenvol
ve, num processo que dura cerca de 5 anos. Um recém-nascido leva cerca &=
dez anos para atingir a idade adulta.

O abolete passa a maior parte do seu tempo procurando escravos
preferencialmente humanos, que ele utiliza escravos para construir imensas
cidades submarinas, porém nao ha provas de que elas realmente existz=
Dizem que o abolete conhece horriveis segredos antigos, anteriores zc
surgimento do homem, mas esses rumores também ndo foram comprova-
dos cientificamente. Ao nascer, o filhote absorve todo o conhecimenio ==
pai, e, adulto, adquire todas as informagdes conhecidas por qualquer criz=-
ra inteligente da qual se alimente. Néao hd divida de que essa criatura € u==
impressionante fonte de conhecimentos.

O tesouro de um abolete é composto pelos itens tomados de seus esc=-
vos. Esses itens sdo enterrados em cavernas sob uma camada de gosm=
semelhante a lama cinzenta, que pode ser reconhecida pelo asqueroso odos
de gordura rancosa.

ECOLOGIA: Por ser onivoro, o abolete alimenta-se de qualquer mz'=
ria orginica, normalmente algas e micro-organismos; também comem oz
sas inteligentes, pois,-através delas, podem obter nutrientes e infor
ao mesmo tempo. Eles nao possuem inimigos naturais, e mesmo as
poderosas criaturas marinhas os respeitam. Algumas vezes, sua gosmz =
usada como componente em pogles de respiracio na agua,




ANKHEG

CLIMA/TERRENO: Temperado e tropical/Planicies e florestas

FREQUENCIA: Raro
ORGANIZACAQ: Familia
PERIODO DE ATIVIDADE:  Qualquer um
DIETA: Onivoro
INTELIGENCIA: Nenhuma (0)
TESOUROk C
TENDENCIA: Neutra
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1-6

CA: Geral 6, parte inferior 4
MOVIMENTO: 12, Ev 6
DADOS DE VIDA: 3-8

TACOD: 17-13
NUMDE ATAQUES: 1

DANO POR ATAQUE:
ATAQUES ESPECIAIS:

3-18 (esmagamento) + 1-4 (dcido)
Jato de dcido

DEFESAS ESPECIAIS: Nenhuma

PROTECAO A MAGIA: Nenhuma

TAMMNHO: G-I (3-6 m de comprimento)
MORAL: Mediano (%)

VALOR EM XP: 175-975

O ankhep, é um monstro escavador, geralmente encontrado em florestas
ou planicies agricolas. Devido & sua afei¢io por carne fresca, o ankheg ¢
uma ameaga para qualquer criatura que o encontre.

O ankheg assemelha-se a uma enorme larva de 6 patas, que formam
ganchos cortantes, titeis na escavagio e no esmagamento. Suas poderosas
mandibulas sio capazes de cortar uma arvore pequena a0 meio com uma
inica mordida. Uma resistente carapaga de quitino, normalmente marrom
ou amarela, cobre todo o corpe com excegdo do macio ventre rosado. Tem
olhos negros brilhantes, uma boca pequena composta por mindsculas filei-
ras de dentes de quitino e duas antenas sensitivas que, num raio de alcance
de 100 metros, podem detectar qualquer movimento de criaturas de tama-
nho humano.

COMBATE: A tdtica de ataque preferida pelo ankheg ~onsiste em dei-
tar metade do seu corpo na superficie até que suas antenas detectem algu-
mz aproximacdo. Quando isso ocorre, ele se langa sobre a vitima, numa ten-
tativa de prendé-la entre as mandibulas, esmagando-a e provocando 3d6
pontos de dano por rodada. Ao mesmo tempo, a boca libera um &cido com-
posto de enzimas digestivas que causam 1d4 pontos de dano por rodada,
at2 que a vitima seja dissolvida. Ele pode lancar um jato de dcido enzimdtico
uma vez a cada 6 horas, e a uma distincia de, no médximo, 10 metros. Entre-
=nto, o jato s6 é usado em situagdes desesperadoras, uma vez que, ao lan-
car suas enzimas dessa forma, o ankheg torna-se incapaz de digerir qual-
quer coisa pelas proximas 6 horas. Uma vitima atingida pelo jato sofre 8d4
pontos de dano (o dano cai pela metade se a vitima obtiver sucesso em um
ieste de resisténein g venena).

HABITAT/SOCIEDADE: O ankheg usa suas mandibulas para, conti-
nuamente, cavar tiineis sinuosos de 10-15 metros de profundidade nos solos
ferteis de florestas e fazendas. O fim de um tinel escavado serve como local
tempordrio para dormir, comer ou hibernar. Quando esgota seu suprimento
de comida em uma floresta ou campo, ele se move para outro local.

Qutono ¢ a estacdo de reprodugdo para os ankhegs. Depois do
acasalamento, a fémea mata o macho e deposita 2d6 ovos fertilizados no
-addver. Apés algumas semanas, cerca de 75% dos ovos chocam, e 0s filho-

tes 530 alimentados. Em um ano ji se assemelham aos adultos, e podem

praticar suas agdes independentemente. Jovens ankhegs tém 2 dados de vida,-

ZA 2 no geral e CA 4 na parte inferior do corpo; sua mordida produz 1d4
contos de dano (com um adicional de 1d4 pontos de dano, provocados pe-
=5 secreches enzimaticas). O jato dcido causa 4d4 pontos de dano, e alcanca
uma distancia de 10 metros. A cada ano, o jovem ankheg continua agindo
-om as mesmas habilidades dos adultos e ganha 1 dado de vida adicional,
ate que consiga 8.

No inicio do seu segundoe ano de vida, o ankheg abandona sua carapa-

¢a de quitino pouco antes do comego do inverno. Ele leva 2 dias para se
libertar da antiga carapaca, e 2 semanas para fazer uma nova. Durante esse
perfodo, ele é excepcionalmente vulnerdvel. Sua CA geral fica reduzida a 5,
e a CA da parte inferior cai a 7. Além disso, ele se move com mefade de sua
velocidade normal, € incapaz de langar jatos de écido e o ataque de sua
mandibula inflige apenas 1d10 pontos de dano. Enquanto a nova carapaca
cresce, a criatura se esconde em um Hinel profundo, e secreta um fluido
repulsivo, que cheira como fruta podre, Embora o cheiro afugente a maioria
das criaturas, ele também pode indicar a localizagdo do ankheg para caca-
dores humanos e predadores desesperadamente famintos.

Ankhegs que vivem em clima frio, hibernam durante o inverno. Um
més depois da primeira nevasca, ele constréi um tinel profundo dentro do
solo quente, onde dorme até o inicio da primavera. A criatura hibernante
ndo precisa de comida, subsistindo através dos nutrientes acumulados em
sua carapaga. Nesse periodo, o ankheg ndo libera fluido aromatico e, por
isso, raramente € detectado. Apesar do seu metabolismo estar reduzido, sua
antena permanece ativa, alertando-o da presenca de qualquer intruso. Se
for perturbado, acorda completamente em 1d4 rodadas, podendo atacar e
mover-se normalmente,

O ankheg ndo acumula tesouros. Itens que nio sdo dissolvidos pelo dci-
do enzimatico sio abandonados quando caem das mandibulas da criatura,
e ficam espalhados pelos tineis escavados.

ECOLOGIA: Apesar de ser fatal para o fazendeiro quando faminto, o
ankheg pode ser Gtil em uma fazenda. O sistema de hineis dessas criaturas
preenche o solo com passagens de ar e dgua, e seus defritos a0 ricos em
nutrientes, agindo como fertilizantes. Se necessdrio, o ankheg come matéria
orgénica decomposta, mas prefere carne fresca. Apenas os predadores mais
ferozes ndo temem o0s ankhegs. Sua couraca seca pode ser transformada em
uma armadura de CA 2, e as enzimas digestivas podem ser usadas como
dcido comum,



OCULTO

CLIMA /TEREENCO: Qualquer um
FREQUENCIA: Muito raro
ORGANIZACAO: Companhia
PERIODO DE ATIVIDADE: Qualquer um
DIETA: Onivoro
INTELIGENCIA: Génio (17-18)
TESOURO: R
TENDENCIA: Ordeiro
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1 (1-6)
CAT.DE ARMADURA: 5(3)
MOVIMENTO: 12

DADOS DE VIDA: 10

TACO: 11

NUM.DE ATAQUES: 1

DANO POR ATAQUE: 1-8 (arma)
ATAQUES ESPECIAILS: Nenhum

DEFESAS ESPECIAIS: Invisibilidade, porta dimensional

PROTECAQ A MAGIA: 40%

TAMANHO: G (3,6 m de altura)
MORAL: Campedo (15)
VALOR EM XP: 3.000

Os ocultos sdo uma raca de mercadores, encontrada onde exista a
possibilidade de comércio de itens magicos. Eles sdo altos e magros, gigan-
tes azuis de rosto alongado e dedos finos; cada dedo possui uma junta além
dos dedos de um humanéide comum. Veste robes, mas alguns deles séo
vistos usando armadura pesada, uma combinacio de correntes e pedagos
de chapas de metal (CA 3).

COMBATE: Se comparado a outras criaturas do seu tamanho, o oculto
¢ extremamente fragil e pouco combativo. Ele pode defender-se quando de-
safiado, mas prefere dialogar ou manter-se afastado de situagdes perigosas.
Se tiver que entrar em 4reas potencialmente perigosas (como a maioria das
cidades humanas), contrata um grupo de aventureiros para formar uma
companhia.

O oculto pode tornar-se invisivel, e é capaz de conjurar uma Porfa
Dimensional trés vezes ao dia. Essas habilidades costumam ser utilizadas para
evitar combates, ele nio hesitard em abandonar sua companhia em situa-
cies ameagadoras. Ele também pode usar qualquer tipo de item magico,
incluindo espadas, varinhas, livros e objetos semelhantes, que normalmente
sio restritos a uma unica classe de personagens. Esses itens sio utilizados
em momentos de luta inevitédvel, ou como simples mercadorias.

Os ocultos possuem uma forma de telepatia racial, que permite que
uma agressdo praticada contra um, seja automaticamente comunicada a to-
dos os outros. Ele ndo tentard se vingar daquele que feriu ou matou seus
companheiros, porém reagird negativamente em relacdo a esse individuo e,
na maioria das vezes, ndo negociard mais com ele.

HABITAT/SOCIEDADE: Os ocultos parecem ser assexuados, e 0s jo-
vens jamais sdo encontrados. Nada se sabe sobre suas origens; eles estao
sempre de passagem, e raramente sio vistos percorrendo os mundos conbe-
cidos. Quando viajam, esses seres o fazem em embarcacdes e veiculos de
outros povos. Encontrar navios que tenham ocultos a bordo € raro, e suspei-
ta-se que eles tenham outras formas de viajar para lugares distantes.

Contactd-lo um oculto ndo é problema nas dreas mais civilizadas: qual-
quer sinal de comércio e possibilidade de lucros atraird essa estranha criatu-
ra. Em termos de jogo, ha 10% de chance, por dia, de se encontrar um oculto,
desde que ele seja procurado ativamente; as chances aumentam ou diminu-
em conforme o local. Eles nunca montam “lojas de magias” permanentes.

O estoque comercial de um oculto é repleto de itens magicos que per-
mitem movimentos répidos através do espago. A alta qualidade de suas
mercadorias e uniformidade dos seus pregos fazem dos ocultos os mais
confidveis comerciantes. Eles aceitam pagamento em ouro, mas também re-
alizam trocas por outros itens mégicos (como regra, o valor de troca de um
item deve ser de cinco vezes o seu valor em XP, ou o mesmo de um item
mais valioso).

Os ocultos ndo se responsabilizam pelo uso dos itens que eles vendes
e trocam com quase todos os seres. Muitas vezes, essas criaturas negociam
com ambos os lados de um conflito, conscientes de que podem aniquilzs
todos os seus possiveis clientes em uma regido. Os ocultos ndo fazem nezc-
cios com 0s neogi, nem com criaturas de outros planos, como djinns, tanar
e demdnios. Nio se sabe se eles mesmos criam uma enorme variedade e
utensilios méagicos, ou se os retiram de alguma fonte desconhecida.

Em suas transagdes comerciais sdo frios, eficientes e, acima de tucc
sigilosos. Tentar barganhar com um oculto é, na melhor das hipdieses, perc=
de tempo. Algumas vezes, irdo se empenhar na barganha com um sormsc
cinico, mas s6 para deixar o comprador sem escolha — e fazer com que el
desista das negociagdes. Eles ndo gostam de ser insultados, trapaceados ou
chantageados. Aqueles que agirem dessa forma encontrardo dificuldades
para obter equipamento de boa qualidade. Um oculto nunca usaré ss po-
nhos para demonstrar vinganga ou ira — existem formas mais sufis de
revanche.

ECOLOGIA: Néo se sabe o que os ocultos fazem com o ouro, as gemas
e 0s itens magicos que conseguem, Uma teoria diz que eles precisam cos
itens para reprodugio (a base para um grande nimero de piadas obscenzs
sobre ocultos), enquanto outra acredita que essa pratica tem alguma relacze
com a aquisigdo e produgdo de mais itens magicos.




CLIMA /TERRENO: Espago/Qualquer local sélido
FREQUENCIA: Muito raro
ORGANIZACAO: Solitario

PERIODO DE ATIVIDADE: Alimenta-se até consumir 2xDV, depois

disto, descansa 2 horas por DV

DIETA: Onivoro
INTELIGENCIA: De baixa até alta (5-14)
TESOURO: U
TENDENCIA: Egoista
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1
CA: 0
MOVIMENTO: 9,Vn 3 (B)
DADOS DE VIDA: 5-10
TACD: 56 DV: 15

7-8 DV: 13

9-10 DV: 11
NUM.DE ATAQUES: 3 por vitima
DANO POR ATAQUE: 1-4
ATAQUES ESPECIAIS: Ver abaixo
DEFESAS ESPECIAIS: Ver abaixo
PROTECAQ A MAGIA: 25%
TAMANHO: G-A {0,6 m por DV)
MORAL: Campeido (16)
VALOR EM XP: 5-6 DV: 2.000

(+1.000 por DV adicional)

Argos assemelham-se a uma ameba gigante, e sio encontrados nas mes-
mas regides habitadas pelas malignas nagoes de beholders. Eles tém um olho
grande e central, cuja pupila é triangular, uma centena de olhos inumanos e
sem cilios e muitas bocas ¢om dentes afiados. Podem desensolver diversos
pseuddpodes, cada um entrecortado por presas rigidas, que agem como maos
para controlar vérias ferramentas.

Eles movem-se deslizando, e podem aderir a paredes e tetos. Também
sdo capazes de levitar e voar, com taxa de movimentacdo 3.

Os argos exalam cheiro de flores; suas cores variam sombriamente
entre 0 azul transhicido e o violeta. Sdo feras enormes, cujo tamanho varia
de 3 a 6 metros de didmetro, pesando cerca de 100 quilos por dado de vida.
Esses seres nio usam roupas, preferindo carregar seus equipamentos em
cavidades abertas nos proprios corpos. Entretanto, os sucos digestivos do
argos muitas vezes estragam esses itens em 2 ou 3 semanas (resisténcia ao
dcido).

COMBATE: Um argos pode atacar com até trés armas ou itens, ou pode
enlacar a vitima em um pseud6pode e atacd-la com 1d3 bocas, provocando
1d4 pontos de dano cada. Dessa forma, ele pode atacar qualquer nimero de
inimigos que esteja dentro de seu alcance fisico.

Se um argos obtiver um 20 natural em um ataque ele envolve a vitima,
engolindo-a, Uma vitima engolida sofre 2d8 pontos de dano por rodada
devido ao suco digestivo da criatura. A presa pode tentar cortar 0 monstro
de dentro para fora para conseguir sair, mas s6 podem ser utilizadas peque-
nas armas cortantes. Para escapar, o aventureiro precisa provocar 8 pontos
de dano. :

Os olhos de um argos, como os de um beholder, tém uma grande vari-
edade de poderes especiais. Ele pode centralizar 1d10 dos seus pequenos
olhos em uma vitima especifica. O olho grande e central foca apenas o alvo
que esta a sua frente (com 90 graus de visdo periférica). Apesar da criatura
ter cerca de 100 olhos, existem apenas 20 poderes especiais; conseqiiente-
mente, um grande nimero de olhos possui 0 mesmo poder.

Cada ponto de dano infligido em um argos elimina um olho; o Mestre
sabe quais 0s poderes que sdo reduzidos durante o combate. E possivel acertar
um olho especifico atacando com uma penalidade de -4 na jogada de ataque.

Cada habilidade de um olho do argos € considerada como uma magia.
O nimero de"dados de vida do argos deve ser utilizado como nivel de mago.
Para determinar o poder de um olho especifico, jogue 1d20 e compare o
resultado com a tabela abaixo.

1. Cegueira

2. Miios Flamejantes (Olhos)
3. Enfeiticar Monstros

4. Clarividéncia

11. Reflexao do Olhar

12. Esquentar Metal

13, Imobilizar Monstros
14. Criagdo Faninsmagdrica

5. Confusio 15, Irritagio

6. Escuridio, 4,5 m 16. Luz

7. Dissipar Magia 17. Lentiddo

8. Emogio 18. Sugestdo

9, Percepciio Extra-Sensorial 19. Idiornas

10. Fiasco 20. Carne em Pedra

O olho central é capaz de usar um de trés poderes diferentes uma vez
por rodada. Ele pode criar uma ilusdo pessoal (Alferar-se), langar um Leque
Cromidtico ou conjurar um Raio de Enfraquecimento,

HABITAT/SOCIEDADE: Sio criaturas solitdrias, embora seja possivel
encontrar um argos guardido a bordo de um navio. Eles sdo capazes de
reabastecer os bolsdes de ar responséveis pela sua capacidade de vbo e,
portanto, podem viajar, observando cinturdes de asterdides e nuvens de
poeira,

Apesar de sua relativa inteligéncia, o argos ¢ uma criatura dominada
pela fome. Durante a maior parte do tempo em que estd acordado, tenta
atrair as vitimas em sua diregdo, para poder envolvé-las e, assim, alimentar-
se. Para ficar satisfeito, precisa consumir um mimero de criaturas igual a
duas vezes o valor dos seus dados de vida. Depois que comer o suficiente,
ele caminha durante um periodo igual a 2 horas por dado de vida para
poder digerir os alimentos. Se um argos ndo conseguir encontrar comida
durante 1 semana, ele passa a perder 1 dado de vida por semana até que se
torne uma criatura de 5 dados de vida. Se chegar a esse ponto, pode hiber-
nar por 1 ano, cristalizando sua pele e formando um casulo.

ECOLOGIA: O argos consome qualquer coisa que se mova e seja dige-
rivel. Sua preferéncia ¢ atrair as vitimas para armadilhas e depois comé-las
uma a uma. Ele separa as armas e 0 equipamento de suas presas, e guarda
os objetos que sdo dteis.



AURUMVORAX

CLIMA /TERRENO: Colinas temperadas
FREQUENCIA: Muito raro
ORGANIZACAOQ: Solitério

PERIODO DE ATIVIDADE: Dia

DIETA: Carnivoro (ver abaixo)
INTELIGENCIA: Animal (1)
TESOURO: Especial
TENDENCIA: Neutra
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1

CA: 0

MOVIMENTACAO: 9, Ev3

DADOS DE VIDA: 12

TACO: 9

NUM.DE ATAQUES: 1

DANO POR ATAQUE: 2-8

ATAQUES ESPECIAIS: 2-8 garras provocando 2-8 pontos cada
DEFESAS ESPECIAIS: Ver abaixo
PROTECAO A MAGIA: Nenhuma
TAMANHO: P (Im de comprimento)
MORAL: Destemido (19-20)
VALOR EM XP: 9.000

Apesar de ser do tamanho de um grande texugo, o aurumvorax, é uma
criatura incrivelmente perigosa. O animal é coberto por um grosso pélo dou-
rado, e tem pequenos olhos prateados com pupilas douradas. Ele possui 8
pernas, que terminam em garras de cobre de 8 centimetros de comprimento.
Seu dorso é muito musculoso, e sua mandibula é composta por dentes de
cobre.

A criatura pesa cerca de 250 quilos. Essa incrivel densidade garante
grande parte de sua protedo natural. Além disso, a velocidade, o poder e a
imprevisibilidade fazem do aurumvorax uma das mais perigosas espécies
conhecidas.

COMBATE: O aurumvorax ataca qualquer criatura que entre em seu
territ6rio. Se estiver em sua toca, ele causa uma penalidade de -3 na jogada
de surpresa dos seus oponentes. Uma fémea da espécie recebe uma
bonificagio de +2 em suas jogadas de ataque quando estiver defendendo
seus filhotes,

A criatura tenta morder sua vitima até acertar, cravando seus dentes
macigos, € causando 2-8 pontos de dano. Apés acertar, ele trava a mandibu-
la e mantém seus dentes presos & vitima, provocando 8 pontos de dano por
rodada, até que ele ou seu inimigo morram. Apenas a morte fard com que o
aurumvorax relaxe a mandibula, soltando a vitima.

Uma vez que a mandibula esteja travada, ele rasga a vitima com 2-8
pernas, causando 2-8 pontos de dano por acerto adicional. Um oponente
que for preso pelo aurumvorax perde o ajuste de Destreza para a CATEGO-
RIA DE ARMADURA.

Gragas a seus o0ssos e pele, incrivelmente densos, o aurumvorax sofre
apenas metade do dano de armas de concussio. Ele é imune aos efeitos do
fogo natural, desde que em pequena quantidade, e sofre apenas metade do

dano de fogos mégicos. Venenos ou gases ndo possuem efeito sobre essa
resistente criatura.

HABITAT/SOCIEDADE: O aurumvorax faz seu lar solitirio em flores-
tas arejadas, colinas e cavernas nas montanhas. Um aurumvorax escolhe
um local adequado e utiliza suas poderosas garras para escavar um buraco,
muitas vezes em rocha sélida. Devido as suas necessidades alimentares, o
aurumvorax vive em locais que contenham minas de ouro, ou em regides
onde o ouro pode ser facilmente encontrado.

O aurumvorax guarda o territério de maneira muito ciumenta, até

mesmo contra outros membros de sua espécie. O tinico momento que os
adultos se encontram é no periodo de reproducdo, que ocorre aproximada-
mente uma vez a cada 8 anos.

O par permanece unido por 1 ou 2 semanas, até que o macho retorne ao
seu territorio e a fémea se prepare para o nascimemto dos filhotes. Um gru-
po de 1d6+2 filhotes nascem 4 meses ap6s a c6pula. Nas duas primeiras

semanas de vida, os recém-nascidos sio cegos e ndo possuem pélos. Eles
precisam ser alimentados com carne e minérios preciosos, incluindo ouro,
para que consigam sobreviver. E raro que sobrevivam mais que um ou dois
filhotes. Se um filhote for encontrado e adotado antes que seus olhos se abram,
ele pode ser domesticado e treinado.

Andes costumam néo gostar de auromvorax, apesar de algumas comu-
nidades criarem uma ou mais dessas criaturas para farejar fontes de minérios.

ECOLOGIA: Para sobreviver, 0 aurumvorax suplementa sua dieta car-
nivora com grandes quantidades de ouro. A habilidade de digerir e utilizar
ouro e outros minérios faz com que a criatura possa desenvolver o pélo, a
pele e os 0ssos que a protegem com grande eficiéncia.

Se um aurumvorax é morto sem que sua pele seja muito danificada, ela
pode ser transformada em uma roupa de incrivel forca e beleza, avaliada
em 15.000-20.000 pecas de ouro. A roupa também funcionard como arma-
dura, cuja Categoria depende do tamanho do animal. Um traje que pese 25
quilos concede CA 2; um outro, com CA 3, pesard 20 quilos, e uma roupa de
15 quilos concede CA 4.

Aquele que usar a roupa também recebe uma bonificagio de +4 para
testes de resisténcia ao fogo, e +2 para testes de resisténcia ao fogo magico.

Se um aurumvorax ¢ queimado em uma forja, aproximadamente 75-
100 quilos de ouro sdo encontrados nas cinzas do animal. Esse processo de
queima é muito dificil, e normalmente leva entre 1 e 2 semanas para ser
finalizado. Obviamente, a pele precisa ser removida antes da criatura ser
queimada; se o animal for colocado na forja com sua pele, esta gerara 11-20
quilos adicionais de ouro.

As garras e os dentes do aurumvorax sio muito valorizados como ob-
jetos de decoragio, e podem render 1 po cada no mercado livre.



BAATEZU

CLIMA/TERRENC:

Demdnio das Profundezas
(s Nove Infernos

Abishai Negro
Os Nove Infernos

Abishai Verde
s Nove Infernos

Abishai Vermelho
Os Nove Infernos

FREQUENCIA: Muite Raro Comum Comum Comum
ORGANIZACAO: Solitdria Solitaria Solitéria Solitdria
PERIODO DE ATIVIDADE: Qualquer um Qualquer um Qualquer um Qualquer um
DIETA: Carnivora Carnivora Carnivora Carnivora
INTELIGENCIA: Génio (17-18) Meédia (8-10) Meédia (8-10) Meédia (8-10)
TESOURO: G W Nulo Nulo Nula
TENDENCIA: Vil Vil Vil Vil
QUANTIDADE/ENCONTRO: 14 2-20 2-8 1
CATEGORIA DE ARMADURA: -5 i5 3 1
MOVIMENTO: 15, Vn 24 (C) 8, Vn 12 (C) 9, Vn 12 (C) 9, Vn 12 (C)
DADOS DE VIDA: 13 441 5+2 o+3
TACD: 7 17 iES? 13
N° DE ATAQUES; 3 3 3 3
DANQO/ATAQUE: 1-4 x 2/1-6 x 2/ 1-4/1-4/2-5 1-4/1-4/2-5 1-4/1-4/2-5
2-12/2-8 ou com arma
ATAQUES ESPECIAIS: Pavor, veneno, constrigdo Veneno, mergulho Yeneno, merglil}lo Veneno, mergulho

DEFESAS ESPECIAIS:

PROTECAO A MAGIA:

com a cauda
Regeneragdo, arma
+3 vu melhor para
ser atingido

50%

Regeneragdo, arma
+1 ou melhor para
ser atingido

30%

G (2,5 metros)
Mediano (8-10)

TAMANHO: G (4 metros)
MORAL: Destemido (19-20)
VALOR EM XP: 57.500 21.500

Regeneragio, arma
+lou melhor para
ser atingido

30%

G (2 metros)
Iediano (8-10)
23.500

Regeneracao, arma
+1 ou melhor para
ser atingido

30%

M (1,8 metros)
Resoluto (11-12)
25.500

GERAL: Os haatezus s3o os principais habitantes dos Nove Infernos.
Compdem uma raca forte e furiosa, unida por uma organizacio igualmen-
te forte. Os baatezus seguem um rigido sistema de castas, onde a autorida-
de provém do poder e da posicdo hierdrquica.

Eles desejam concretizar a antiga missdo de destruir os tanat'ti, seus
inimigos mortais. Sabem, também, que infiltrando-se no mundo dos hu-
manos, ganham poder sobre os tanar'ri. Assim, tentam, constantemente,
dominar o plano Material Primdrio e seus habitantes,

Os baatezus divididem-se em trés grupos: superiores, menores e infe-
riores. Vejam alguns deles:

Baatezus Superiores

Baatezus Menores Baatezus Inferiores

amnizu abishai nupperibo
cornugon barbazu spinagon
gelugon erinyes

demdnio das hamatula

profundezas osyluth

Além desses, existem os lemures, “soldados rasos”, a posicio mais
baixa de sua hierarquia.

COMBATE: Os baatezus, com excecdo dos lemures, nupperibo e
spinagon, s3o capazes de usar as seguintes magias (uma vez por rodada):
lysio Independente, Animar os Mortos, Enfeiticar Pessoas, Iny fravisio, Revelar Ten-
déncie (sempre ativo), Sugestdo e Teleporiacio.

Os baatezus sao afetados pelas seguintes formas de ataque:

Ataque Dano Ataque Dano
acido total rio metade®
eletricidade (relampago} total fogo (drag., mdg.) nenhum*
gds (venenoso, etc.) metade arma de ferro nenhum™*
Dardo Misticos total VENEND nenhum

arma de prata total***

* O gelugon sofre metade do dano por ataques de fogo, & nenhum
dano por ataques de frio.

* A menos que seja afetado por armas normais.

“% (s baatezus superiores sofrem metade do dano de armas de prata.

Demdnio das Profundezas: O mais terrivel baatezu dos Nove Infer-
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nos, tem a aparéncia de um humandide alado gigante, muito parecido
com um gdrgula, com grandes asas que envolvem seu corpo, protegendo-
0. As presas do demdnio das profundezas s3o enormes, e delas pinga um
liquido verde e repugnante. O corpo é vermelho, coberto por escamas, ¢
muitas vezes — principalmente quando o monstro estd enfurecido ou exal-
tado, — emite labaredas de fogo, Nas raras ocasides em que se comuni-
cam, usam telepatia,

COMBATE: Em combate corpo a corpo, ele é capaz de causar danos
incriveis, usando sua tremenda Forga 18/00 (ajuste de +b no dano). Pode
atacar seis vezes em uma tnica rodada, contra seis oponentes diferentes.
Esse demdnio pode dar golpes com suas duas asas, rigidas e escamosas,
infligindo 1-4 pontos de dano por golpe. As poderosas garras causam 1-6
pontos de dano por ataque bem-sucedido. Sua mordida € realmente ferrivel,
causando 2-12 pontos de dano, e injetando uma dose letal de veneno. B
necessdrio passar em um feste de resisténcia ao veneno, ou o oponente mor-
rerd em 1-4 rodadas. A mordida também infecta a vitima com uma doenga.

Os demonios das profundezas podem atacar com a cauda durante toda
rodada, causando 2-8 pontos de dano. A cauda também ¢ usada para
segurar e apertar a vitima, produzindo 2-8 pontos de dano por rodada, até
que o oponente passe em um teste de Forca.e se liberte. Esse monstro
carrega, também, clavas com espinhos que causam 7-12 pontos de dano
(isso substitui um ataque com a garra).

Uma vez por rodada, ele pode usar outras habilidades magicas além
das usadas por todos os baatezus: Delectar Magin, Detectar [nvisibilidade, Bola
de Fogo, Imobilizar Pessoas, Inwisibilidade Melhorada, Metamorfosear-se, Criar
Chamas, Pirotecnia e Muralha de Fogo.

Ele pode, uma vez por ano, usar uma Desejo. Uma vez por rodada,
tem acesso a uma Portal, para atrair dois baatezus menores, ou um baatezu
superior, com 100% de chance de sucesso. Uma vez por dia, pode usar
uma Simbolo — a vitima deve passar em um feste de resisténeia a bastoes,
cajados ou varinhas ou sofrerd uma penalidade de -4 no ataque, e uma
penalidade de -2 durante 2-20 rodadas.

Os deménios das profundezas regeneram 2 pontos de vida por rodada,
e irradiam uma aura de pavor com um raio de 6 melros (se nio passar em
um feste de resisténcia a bastdes, cajados ou varinhas com uma penalidade



BAATEZU
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de -3, a vitima foge em panico durante 1-10 rodadas).

HABITAT/SOCIEDADE: Os deménios das profundezas sio os lordes
dos Nove Infernos. Sdo os baatezus de maior poder e mais alta posicéo
hierarquica, encontrados nas vérias camadas dos Nove Infernos. De qual-
quer forma, é muito dificil ver um deles nas camadas superiores.

Algumas vezes estio no comando de enormes legides de dezenas de
exércitos sdo completos, liderando-as para batalhas contra os tanar'ri. Es-
ses exércitos sdo assustadores, e qualquer criatura com menos de 10 dados
de vida que o0s veja, e ndo seja nativa dos Nove Infernos, foge em pénico
durante 1-3 dias. Criaturas de 10 dados de vida ou mais devem obter su-
cesso em um feste de resisténcin a bastdes, cajados ou varinhas, ou fogem em
panico durante 1-12 turnos.

ECOLOGIA: Os deménios das profundezas sdo criados a partir dos
poderosos gelugons, da oitava camada dos Nove Infernos. Quando esses
deménios do gelo sdo julgados merecedores, outros baatezus os arremes-
sam no Pogo das Chamas. Ficam ali durante 1001 dias. Passado esse peri-
odo, ressurgem como deménios das profundezas,

ABISHAL Os abishais sdo comuns na primeira e segunda camadas
do Nove Infernos, parecendo gérgulas géticos. Tém a aparéncia de répteis
magros, com longas caudas e enormes asas. Existem trés tipos de abishai:
negros, verdes e vermelhos, em ordem ascendente de posicao hierdrquica.
Eles se comunicam por telepatia.

COMBATE: Nas lutas, o abishai golpeia com suas incriveis garras,
causando 1-4 pontos de dano por golpe que atingir o alvo. O monstro
também pode dar golpes com sua cauda flexivel, causando 2-5 pontos de
dano. Um pequeno ferrfo, oculto na ponta da cauda, injeta veneno caso o
golpe atinja o alvo, forgando a vitima a realizar um teste de resisténcia a
veneno (uma falha resulta na morte).

12

Os abishais podem voar e depois mergulhar contra seus inimigos, ata-
cando com as duas garras. Sua jogada de ataque ¢ feita com um bénus de
+2. Se o golpe atingir, causa o dobro do dano.

Além dos poderes comuns, um abishai pode usar, também, a cada
rodada: Transformagi#o Momentinea, Comando, Criar Chamas, Pirotecnia e Ater-
rorizar. Eles também podem tentar usar uma Portal para conjurar 2-12
lemures (60% de chance de sucesso, uma vez por dia) ou 1-3 abishai (30%
de chance de sucesso, uma vez por dia).

Todos os abishais séio suscetiveis ao dano causado por dgua benta, Se
for atingido pelo liquido sagrado, ele sofre 2-8 pontos de dano. Todos os
abishais regeneram 1 ponto de vida por rodada de combate, a menos que
0 dano tenha sido causado por dgua benta ou, até, por uma arma magica
sagrada.

HABITAT/SOCIEDADE: Os abishais formam grande parte dos exér-
citos malignos que lutam contra os tanar'ri e intrusos dos Nove Infernos,
Em alguns casos, um abishai vermelho pode ser provado e colocado no
comando de uma tropa de lemures. Se for bem-sucedido ele pode ser pro-
movido a uma forma mais poderosa de baatezu.

ECOLOGIA: Os abishais sao ferozes e malignos. Sentem prazer em
atormentar os poucos habitantes dos Nove Infernos menos poderosos. Para
isso usam Transformagiao Momentinea e Enfeiticar Pessoas.



BANSHEE

CLIMA/TERRENO: Qualquer um
FREQUENCIA: Muito rara
ORGANIZACAO: Solitaria
PERIODO DE ATIVIDADE: Noturno
DIETA: Nula
INTELIGENCIA: Excepcional (15-16)
TESOURO: (D)
TENDENCIA: Cruel
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1
CATEGORIA DE ARMADURA: 0
MOVIMENTO: 15

DADOS DE VIDA: 7

TACO: 13

N° DE ATAQUES: 1
DANO/ATAQUE: 1-8
ATAQUES ESPECIAIS: Grito mortal
DEFESAS ESPECIAIS: Arma +1 ou melhor para ser atingida
PROTECAO A MAGIA: 50%
TAMANHO: M(1,5a2m)
MORAL: . Elite (13)
VALOR EM XP: 4.000

Banshee, ou espirito dos lamentos, é a alma de uma elfa maligna — algo
realmente muito raro — e odeiam 0s seres vivos porque sentem dor na sua
presenga.

Esses monstros tém a aparéncia de fantasmas luminosos flutuantes, se-
melhantes ao seu corpo quando em vida. Brilham 4 noite, fortemente, mas
sao transparentes sob a luz dos sol (invisibilidade de 60%). A maioria das
banshees ¢ velha e enrugada, mas algumas (10%), que morreram jovens,
mantém certa beleza. Seus cabelos sdo arrepiados e desarrumados. O vesti-
do geralmente nao passa de trapos velhos. O rosto é marcado por dor e
agonia, enquanto 6dio e raiva brilham em seus olhos. Os espiritos dos la-
mentos soltam gritos de dor, dai a origem de seu nome,

COMBATE: Bashees sdo oponentes fantésticos. A simples visdo de uma
delas provoca Medo, a menos que se obtenha sucesso em um feste de resistén-
cia & magia. Aqueles que falharem fogem apavorados durante 10 rodadas, e
tém uma chance de 50% de soltar todos objetos que estiverem carregando
nas maos.

A arma mais temida das banshees é seu grito mortal. Qualquer criatura
que esteja até 10 metros de uma delas no momento em que grita, deve obter
sucesso em um feste de resisténcia & morte por magia. Os que falham morrem
imediatamente, com o rosto contorcido de terror. Felizmente, os espiritos
dos lamentos s6 podem gritar uma vez por dia, e apenas a noite. O toque da
criatura causa 1-8 pontos de dano.

Banshees nio sdo corpéreas, e sio invulnerdveis a armas que nio sejam
encantadas com pelo menos +1. Além disso, os espiritos dos lamentos tém
uma grande protecdo a magia (50%). Elas sio totalmente imunes a Feitigo,
Sono e Paralisia, além de ataques de frio ou de eletricidade. Agua benta causa
2d4 pontos de dano. O uso de uma Dissipar 0 Mal mata o espirito dos gemi-
dos. Quanto ao poder da fé dos sacerdotes, a banshee é afetada como um
morto-vivo “especial”.

Banshees podem sentir a presenca de criaturas vivas a até 8 quilsmetros
de distancia. Qualquer criatura nessa distincia certamente sera atacado 2
noite. A natureza do ataque varia de acordo com a vitima. Feras e criaturas
menos ameagadoras sdo mortas com um toque. Aventureiros ou semi-hu-
manos sao atacados com o grito mortal. Criaturas poderosas o suficiente
para resistir sdo deixadas em paz.

Se algum personagem passar no teste de resisténcia, a criatura volta para
seu covil. Depois, & cada noite, o espirito dos lamentos volta para gritar
novamente. Essa rotina se repete até que todas as vitimas estejam mortas,
tenham deixado o dominio do espirito ou até que a banshee seja destruida.
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HABITAT/SOCIEDADE: Banshees detestam todas as coisas vivas, e
portanto fazem suas moradas em lugares devastados, ou antigas ruinas. L4
se escondem durante o dia, quando nio podem gritar, e vagam pelos arre-
dores & noite. As terras ao redor da casa de uma banshee estio repletas com
0s 0ssos das criaturas que ouviram seu grito.

O tesouro possuido por banshees varia bastante, e muitas vezes denun-
cia as coisas que essas criaturas amavam em vida. Alguns espiritos acumu-
lam ouro e pedras preciosas. Outros, principalmente aqueles que assom-
bram seus antigos lares, demonstram um gosto mais refinado, mantendo
grandes obras de arte e esculturas, ou poderosos itens magicos.

E praticamente impossivel distinguir o grito de um espirito dos lamen-
tos do grito de uma mulher humana ou elfa. Muitos cavaleiros ja confundi-
ram os dois sons, e pagaram pelo engano com suas vidas. Banshees sdo
excepcionalmente inteligentes e falam virias linguas, incluindo a lingua co-
mum, a dos elfos e as de semi-humanos.

Algumas vezes, as banshees usam seus poderes destrutivos para se vin-
gar dos adversdrios que tinham em vida.

ECOLOGIA: Banshees sdo uma maldigdo onde quer que estejam. Ma-
tam sem qualquer distingdo, e seu 1inico prazer € o fracasso e a dor dos
outros. Além de matar tanto homens quanto animais, o grito do espirito dos
lamentos tem um efeito devastador sobre a vegetacao. Flores e plantas
delicadas murcham e morrem, e as arvores crescem tortas e doentes. Plantas
mais resistentes, como o cardo, crescem vigosas. Apés alguns anos, tudo que
resta no raio de 8 quilometros da toca de um espirito dos lamentos é uma
drea devastada.



BASILISCO

Menor Superior Dracolisco
CLIMA /TERRENO: Qualquer terrestre Qualquer terrestre Qualquer terrestre
FREQUENCIA: Incomum Muito rara Muito rara
ORGANIZACAO: Solitdria Solitéria Solitdria
PERIODO DE ATIVIDADE: Diurno Diurno Diurno
DIETA: Carnivora Carnivora Carnivora
INTELIGENCIA: Animal (1) Baixa (5-7) Baixa a Média (5-10)
TESOURO: F H ClI
TENDENCIA: Nula Neutra Cruel
QUANTIDADE/ENCONTRCO: 14 1-7 1-2
CATEGORIA DE ARMADURA: 4 2 3
MOVIMENTO; 6 6 9, Vn 15 (E)
DADOS DE VIDA: b+1 10 7+3
TACO: 15 11 13
N° DE ATAQUES: 1 3 3
DANC/ATAQUE: 1-10 1-6/1-6/2-16 1-6/1-6/3-12
ATAQUES ESPECIAIS: Seu olhar transforma em pedra Ver abaixo Ver abaixo
DEFESAS ESPECIAIS: Nula 56 fica surpreso com um resultado de 1 Nula
PROTECAO A MAGIA: Nula Nula Nula
TAMANHO: M (2 metros de comprimento) G (4 metros de comprimento) 1 (5 a 6 metros de comprimento)
MORAL: Resoluto (12) Campeido (16) Campedo (15)
VALOR EM XP: 1.400 7.000 3.000

Todos esses répteis monstruosos possuem um olhar capaz de transfor-
mar em pedra qualquer criatura de carne e osso; seu olhar se estende até os
planos Astral e Etéreo.

BASILISCO

Apesar das oito pernas, seu metabolismo lento permite apenas uma baixa
taxa de movimentagdo. Um basilisco geralmente é marrom claro, com barriga
amarelada. Seus olhos sdo de coloragio verdes-pélidos.

COMBATE: Apesar das fortes mandibulas, com dentes poderosos, a
maior arma do basilisco é seu olhar. Caso seu olhar seja refletido e ele ver os
proprios olhos, ficard petrificado. Para isso é necessdrio ter luz — equiva-
lente & de uma tocha ardente — e um refletor bom e liso. No plano Astral,
seu olhar mata; no plano Etéreo, transforma as vitimas em pedra etérea,
Essa substancia s6 pode ser vista por aqueles que estiverem no plano Etéreo,
ou que possam ver objetos etéreos,

BASILISCO SUPERIOR: O basilisco superior é um primo maior do
tipo mais comum do monstro-réptil, descrito acima, o basilisco comum. Es-
ses monstros geralmente guardam tesouros.

COMBATE: O monstro ataca levantando a parte superior de seu corpo,
golpeando com as garras afiadas e mordendo seus poderosos dentes. As
garras possuem veneno do tipo K (os festes de resisténcia sio feitos com um
bénus de +4). Seu halito horrivel também é venenoso, e todas as criaturas
que se aproximarem até 2 mefros, mesmo que por apenas um momento,
devem passar em um feste de resisténcia a veneno (com um bénus de +2) ou
morrerdo (o teste precisa ser feito em todas as rodadas em que a vitima per-
manecer exposta).
~ Mesmo se um refletor polido for usado em boas condigdes de ilumina-
¢do, a chance de um basilisco superior ver seu préprio olhar e ficar petrifica-
do é de apenas 10%, a menos que o refletor esteja a menos de 3 metros da
criatura, (Embora o ataque visual possa ser usado a até 15 metros de distin-
cia, 0s olhos da criatura tém um estranho formato e enxergam melhor de
perto, de modo que ele ndo pode ver seu préprio olhar a menos que o refle-
x0 esteja a no méximo 3 metros.)

DRACOLISCO

Os sdbios afirmam que os dracoliscos so frutos do acasalamento de um
dragdo negro “ladino” e um basilisco superior.

O resultado é um monstro parecido com um dragdo de cor marrom es-
cura, que se move com relativa rapidez usando as 6 patas. Eles é capaz de
voar, mas apenas por curtos periodos de tempo — no méaximo um ou dois
turnos.
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COMBATE: Essa criatura terrivel pode atacar com as garras das patas
dianteiras e dar fortes mordidas. Além disso, pode cuspir um jato de acido
com 2 metros de largura e até 10 metros de comprimento. O dcido causa 4d6
pontos de dano ou metade disso se a vitima obtiver sucesso em um feste de
resisténcia a Sopro-de-Dragdo. O dracolsico pode cuspir até trés vezes por dia.

Seu olhar petrifica qualquer oponente num raio de 6 metros, se a vitima
olhar em seus olhos. Gracas as membranas nictitantes que protegem os olhos,
hé uma chance de apenas 10% do monstro ser afetado pelo proprio olhar.
No combate corpo a corpo com um dracolisco, oponente que tenta evitar os
olhos da fera, lutam com uma penalidade de -4 nas jogadas de ataque.




MORCEGO

Comum Grande Imenso Azemite Cacador Noturno  Sinistro
CLIMA /TERRENO: Qq terrestre (g terrestre Cavernas quentes (g terrestre Qg terrestre Qq terrestre
FREQUENCIA: Comurm Incomum Rara Rara Incomunt Rara
ORGANIZACAO: Bando Bando Bando Solitéria Bando Bando
PERIODO DE ATIVIDADE: Noturno Noturno Noturno Qq um Noturno /(g um Qg um
DIETA: Onivora Onivora QOnivora Onivora Carnivora Omivora
INTELIGENCIA: Animal (1) Animal (1) Baixa (5-7) Alta (13-14) Média a Alta (8-14) Média a Excepcional (8-16)
TESOURO: Nulo Nulo {C) Nulo M, O, Z (na taca) Nulo
TENDENCIA: Neutra Neutra Epoista Inconstante Egoista Vil
QUANTIDADE /ENCONTRO:  1-100 3-18 1-8 1 1-12 (1-30 na toca)  1d6
CA: & (ver abaixo) 8 7 (ver abaixo) 2 b 3
MOVIMENTO: 1, Vn 24 (B) 3, Vn13(Q) 3, Vn 15 (Q) 3, Vn 24 (A) 2,Vn 18 (A) 2,Vn 21 (A)
DADOS DE VIDA: loulpv 1d4 ppv ou 1 dab 2 2+2 d+d
TACD: 20 19 ou 20 17 (4 DV)
15 (5-6 DV) 19 19 17
N° DE ATAQUES: 1 1 1 2 4 1
DANO/ATAQUE: il 1d2 oun 1d4 2d4 1/1-2 1-4/1-2/1-2/1-6 2-5

ou 3-12
ATAQUES ESPECIAILS: Ver abaixo Nulo Ver abaixo Uso de magia  Nulo Uso de magia
DEFESAS ESPECIAILS: Nula Ver abaixo Ver abaixo Uso de magia  Nula Campo de energia
PROTECAO A MAGIA: Nula Nula Nula 40% Nula 70%
TAMANHO: [ (30 cm) M(15a2m) I(4a5m) P (1 m) M (2 m) G(3m)
MORAL: Inconfidvel (2-4) Incerto (3-7) Resoluto (11-12)  Flite (14) Resoluto (11) Campedo (15-16)
VALOR EM XP: 15 35 420 (4 DV)
650 (5 DV)
975 (6 DV) 6500 175 2000

Morcegos s30 animais comuns em varias partes do mundo. Embora 0s
morcegos normais sejam inofensivos, tipos maiores podem ser mortais, Com
quase 2 mil espécies diferentes, é possivel encontrar morcegos com asas que
medem, de ponta & ponta, desde menos de 5 centimetros a até 4 metros ou
mais! O corpo do morcege comum parece 0 de um rato, enquanto suas asas
sao formadas de excedentes de pele esticada em seus membros posteriores.
Os morcegos maiores sdo bastante parecidos com o comum,

Apesar da crenga popular de que sdo cegos, praticamente todas as es-
pécies conhecidas tém boa visdo. No escuro, entretanto, eles nao dependem
de uma visao agugada, guiando-se pelos ecos de seus guinchos, superagudos.

COMBATE: Morcegos comuns s6 atacam se estiverem encurralados e
nio tiverem outra upgao. Se surpreendidos, tendem a ficar assustados e de-
sorientados. Isso faz com que se juntem e voem em circulos, muitas vezes
esharrando nas coisas. Quando isso acontece, normalmente as tochas sdo
apagadas (1% de chance por morcego encontrado por rodada), pessoas ten-
tando usar magias se confundem (teste de Sabedoria necessdrio para langar
magias), 2 habilidade das pessoas em usar armas diminui (penalidade de -2
no TACO) e os morcegos podem ficar obstruindo o caminho. Em condicoes
ideais de voo, a CA do morcepo melhora de 8 para 4.

HABITAT/SOCIEDADE: Os morcegos preferem climas quentes e tmi-
dos. Algumas espécies hibernam duranie o inverno, enquanto outras mi-
gram. Durante o dia ficam em cavernas, casas escuras ou fendas (midas,
pendurados no teto pelos dedos dos pés. Saem a0 por-do-sol, para se
alimentar,

ECOLOGIA: A maioria dos morcegos come frutas ou insetos, mas al-
guns incluem na sua dieta pequenos animais ou peixes, O morcego vampiro
(rarissima) voa & noite para beber o sangue de mamiferos vivos, mas poucos
$30 0s casos de vitimas humanas ou semi-humanas. Deve-se tomar cuidado
para ndo confundir morcego vampiro com ¢ verdadeiro vampiro.

Vermes da podriddo e vermes de carniga estdo entre as poucas criaturas
que vivem no guano existente no chio de grandes cavernas infestadas de
morcegos, tornando qualquer expedicdo a esses lugares realmente algo
perigoso. Se o cheiro asfixiante do guano ndo derrotar os destemidos aven-
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tureiros (um tnico teste de Constituigdo para permanecer consciente), vs
vermes o fardo.

MORCEGO GRANDE

Essas criaturas sdo versdes maiores do morcego carnivoro comum,
medindo 1 metro, e as asas indo de 1,5 a 2 metros (de ponta & ponta). Habi-
tam grutas escuras, geralmente sob o solo, e dependem de seu sonar duran-
te o vOo para compensar a fraqueza da visdo. Apenas 10% dos morcegos
gigantes sdo do tipo mais poderoso, de 1 dado de vida.

Com grande agilidade no vog, eles ganham um binus de +3 em sua CA
quando um oponente de Destreza 13 ou menos usa uma arma de arremesso
contra ele. A criatura precisa aterrissar (geralmente em sua vitima) para atacar
com a mordida. O tipo comum dessa espécie causa 1d2 pontos de dano com
seus dentes, enquanto o tipo maior de seu morcego causa 1d4 pentos de
dano. Qualguer um mordido por um morcego grande tem uma chance de
1% por ponta de dano de contralr raiva.

Quando isso acontece, hd um periodo de incubacio de 1d4+6 dias. Uma
vez passado esse periodo, a vitima tem 10 dias de vida. A pessoa nio conse-
gue beber ou comer nada, e fica facilmente irritada. Qualquer coisa, desde
barulhos fortes até ser acordado durante a noite, pode irritar a vitima (o
Mestre determina quando isso acontece). Se a vitima ficar nervosa, deve
fazer um teste de Sabedoria, Sc falhar, a pessoa raivosa ataca até que seja
morta ou nocauteada. Quando um personagem contral raiva, ele morre da
doenca, a menos que seja curado por Desejo, Alterar Realidade, Desejo Restrito,
Curar Doengas ou magia semelhante.

MORCEGO IMENSO (MOBAT)

Esses morcegos preferem vitimas de sangue quente, que mordem atc a
morte, Essas criaturas tém uma fraca e maligna inteligéncia, que os faz dese-
jar objetos brilhantes. Devido ao grande comprimento de suas asas (3 a 5
metros de uma ponta a outra), precisam de grandes espacos para servir de
pistas de decolagem.

Devido ao seu voo rapido e silencioso, suas vitimas sofrem uma penali-
dade de -3 em testes de surpresa. Emitem guinchos tio agudos que provo-
cam dores nas vitimas. Essas, instintivamente, tentam cobrir os ouvidos ao



MORCEGO

invés de lutar, a menos que passem em um feste de resisténcia & paralisia, Esse
guincho sempre ¢ usado se a presa resistir ao ataque, e surte efeito em um
raio de 6 metros. Note que as criaturas tém uma CA 2 durante o véo. Se
muitos desses morcegos estiverem voando juntos, sua CA piora para 7
Quando nao estdo voando, tém CA 10,

AZEMITE

Azemtites alimentam-se de flores, pequenas plantas e insetos. Sio cria-
turas solitdrias, mas tém locais preferidos, para onde retornam. Fazem par-
ceria com humanoéides para beneficio miituo e, as vezes, dela surgem gran-
des amizades. Sabe-se que alguns azemites j acompanharam outras criatu-
ras por toda a vida, e depois acompanharam os filhos desses amigos. Sua
expectativa de vida é desconhecida, mas acredita-se que seja superior a 100
anos. Eles ndo sao familiares, ao menos ndo conforme a concepcao dos arcanos
para o termo: nenhuma forma direta de controle pode ser exercida sobre
esse tipo de morcego, exceto através de magias.

Eles tém crinas e barbas, olhos brancos, sem pupilas, e pele acinzentada,
lilds ou verde-esmeralda. Emitem guinchos agudos como alarme ou sinal de
firia, e risadas cativantes de prazer ou diversdo. Esses animais se comuni-
cam através de telepatia, com um alcance de 20 metros, e tém infravisao
com alcance de 30 metros. Um morcego dessa espécie pode usar o poder da
Revelar Tendéncia trés vezes por dia, ficar invisivel (por até seis rodadas, vol-
tande ao normal quando o azemite conseguir realizar um ataque bem-suce-
dido) e gerar Siléncio, 4,5m centralizado em si mesmo, uma vez por dia.

Em combate, ele morde e causa 1 ponto de dano. Golpeia com sua po-
derosa e afiada cauda, causando 1d2 pontos de dano. Duas vezes por dia,
pode realizar uma ataque com um Toque Chocante, causando 1d8+6 pontos
de dano de eletricidade através de qualquer contato fisico direto com outra
criatura, Esse ataque pode ser combinado ao ataque fisico, para causar dano
cumulativo,

CACADOR NOTURNO

Esta espécie, conhecida também como dragazhar, tem esse nome em
homenagem ao primeiro aventureiro que domesticou um, hd muito tempo.
Ativo na superficie apenas durante a noite, o cagador noturno atua o dia
todo na escuriddo do mundo subterrineo. Ele comerd carniga, se precisar,
mas geralmente caga pequenos animais. Se estiver desesperado, pode atacar
rebanhos, drows ou humanos.

Eles mergulham ‘para morder suas vitimas (1d4), arranhar com as gar-
ras de suas asas (1d2 cada) e cortar (1d6) ou perfurar (3d4) com suas dgeis e
afiadissimas caudas em forma triangular. Espreitam suas presas, voando
baixo e escondendo-se atrds de pedras, arvores ou estalactites, para atacar
de emboscada. Esses morcegos tém infravisdo com alcance de 40 metros,
mas raramente surpreendem os oponentes, jd que emitem guinchos resso-
nantes quando irritados.

As tocas dos cagadores noturnos geralmente contém mais de 30 criatu-
ras. Esses seres vivem em cavernas com duas entradas ou, na su , em
grandes e densas florestas. Nao comem em locais onde sentem perigo,
portanto as tocas contém, muitas vezes, tesouros de suas vitimas. Os caga-
dores noturnos penduram-se de cabega para baixo quando dormem. Tém
uma textura aveludada, mesmo nas garras, e olhos cor violeta, laranja ou
vermelha.

SINISTRO

Estas misteriosas criaturas, negras como o azemite, sio parecidas com
arraias gigantes. Nao possuem cabega ou pescogo comuns, e suas asas, dota-
das de fortes miisculos, ndo mostram os dedos comuns & maioria dos morce-
gos. Sua habilidade natural de Levitagio permite que permanegam imdveis no
ar. Seu nome provém da aparéncia e do comportamento enervantes, mas os
sinistros ndo sio malignos. Na superficie preferem cagar  noite, quando sua
infravisdo de 50 metros é mais eficiente. Se nada mais estiver disponivel, co-
mem carniga e devoram, regularmente, flores e sementes,

Os sinistros sio resistentes 4 magia e habilidosos em seu manuseio. Além
da Levitagio, vivem cercados por um campo de energia formado natural-
mente, parecido com uma Miiralka de Energia. Esse campo nio oferece protegio
contra magias ou ataques corpo a corpo, enquanto ataques com armas de
arremesso sdo bloqueados; armas normais sio evitadas e efeitos como Dar-
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dos Misticos e A Flecha Acida de Melf sdo absorvidos. Além disso, todos os
sinistros podem usar Imobilizar Monstros uma vez por dia. Eles geralmente
reservam esse poder para escapar de criaturas mais poderosas, ou enquanto
cacam, se estiverem com muita fome,

Curiosamente, apesar de se manterem sempre silenciosos (comunican-
do-se apenas através de uma telepatia limitada com alcance de 6 metros), 0s
sinistros adoram rmuisica. Varios bardos compondo miisicas em florestas se
viram cercados por um grupo silencioso de sinistros flutuantes. A menos
que sejam atacados diretamente, essas criaturas ndo perturbardo, mas
poderdo seguir a fonte da misica, reunindo-se noite apés noite, formando
uma platéia realmente assustadora.

Sinistros sdo, geralmente, encontrados em pequenos grupos. Acred:ta-
se que tenham uma grande expectativa de vida. Seus hdbitos sociais e ritu-
ais de acasalamento sdo desconhecidos.



URSO

M

Negro Marrom Caverna Polar
CLIMA /TERRENO: Terras temperadas Terras temperadas Qualquer terrestre Qualquer local frio
FREQUENCIA: Comum Incomum Incomum Rara
ORGANIZACAO: Familia Familia Familia Familia
PERIODO DE ATIVIDADE: Diurno Diurno Diurno Diurno
DIETA: Onivoro Onivoro Onivoro Onivoro
INTELIGENCIA: Semi-inteligente (2-4) Semi-inteligente (2-4) Semi-inteligente (2-4) Semi-inteligente (2-4)
TESOURO: Nulo Nulo Nule Nulo
TENDENCIA: Neutra Neutra Neutra Neutra
QUANTIDADE/ENCONTRO:  1-3 1-6 1-2 1-6
CA: 7 6 [ 6
MOVIMENTO: 12 12 12 12, Nd 9
DADOS DE VIDA: 343 5+5 6+6 B+8
TACD: 17 15 13 11
N° DE ATAQUES: 3 3 g 3
DANC/ATAQUE: 1-3/1-3/1-6 1-6/1-6/1-8 1-8/1-8/1-12 1-10/1-10/2-12
ATAQUES ESPECIAIS: Abraco Abrago Abraco Abrago
DEFESAS ESFPECIAIS: Nula Nula Nula Nula
PROTECAQO A MAGIA: Nula Nula Nula Nula
TAMANHO: M (acima de 2 m) G (acima de 3 m) | {(acima de 3,5 m) I (acima de 4 m)
MORAL: Mediano (8-10) Mediano (8-10) Mediano (8-10) Mediano (§-10)
VALOR EM XP: 175 420 650 1400

Esse mamifero onivoro bastante comum prefere evitar os humanos, a
menos que seja provocado. Excecdes a essa regra podem resultar em aconte-
cimentos tragicos.

O urso negro é bem menor que o urso marrom, e que a maioria das
outras espécies.

COMBATE: Apesar de ndo seremvagressivos, sio bons lutadores quan-
do necessdrio. Se um urso negro acertar uma patada com um resultado de
18 ou mais, ele também abraca a vitima, causando 2-8 (2d4) pontos de dano
adicionais.

HABITAT/SOCIEDADE: Todos os ursoes possuemn excelentes audigio e
olfato, mas nao tém boa visdo. O tamanho mencionado indica a média para
o tipo determinado, e individuos maiores serdo, obviamente, proporcional-
mente mais fortes.

Uma idéia errada que as pessoas tém quanto aos ursos ¢ que eles hiber-
nam durante o inverno. Na verdade, eles dormem a maior parte do tempo,
mas seu mefabolismo nio fica reduzido, e os animais freqiientemente acor-
dam e saem de suas tocas durante periodos mais quentes.

Ursos vivem em pequenos grupos familiares. As fémeas protegem os
filhotes, e vérias pessoas j4 foram gravemente feridas ao mexer ou brincar
com os aparentemente inofensivos bebés.

ECOLOGIA: Séo onivoros, mas o gigantesco urso das cavernas tem
uma certa inclinacfio para dietas de carne.

Ursos sdo animais relativamente inteligentes, e treinados, fazem tru-
ques, principalmente quando capturados ainda filhotes. Podem dangar em
circos, acompanham habitantes das montanhas, etc.

URSO MARROM

O urso marrom é bastante agressivo. Tende a uma dieta mais carnivora
do que a de seus parentes menores, os ursos negros. E um cacador selva-
gem. Se acerfar uma patada com um resultado de 18 ou mais na jogada de
ataque, também abragard a vitima, causando 2-12 (2d6) pontos de dano adi-
cionais. Os ursos marrons continuam a lutar durante 1-4 redadas depois de
atingir de 0 a -8 pontos de vida. Com -9 ou menos pontos de vida eles mor-
rem imediatamente.

URSO DAS CAVERNAS

Ursos das cavernas sao extremamente agressivos, chegando a atacar
grupos bem-armados sem qualquer provocagdo. Se um urso das cavernas
atingir uma vitima com a pata e obtiver um resultado de 18 ou mais, ele
abraga a criatura causando 2-16 (2d8) pontos de dano adicionais. Esses ursos
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continuam a lutar durante 1-4 rodadas apds atingir de 0 a -8 pontos de vida.
Com -9 ou menos pontos de vida esses seres morrem imediatamente.

URSOPOLAR . '

Otimos nadadores, eles se alimentam principalmente de animais mari-
nhos. Um golpe com a pata de 18 ou mais resulta em um abrago, que causa
3-18 (3d6) pontos de dano adicionais. Esses ursos agressivos continuam a
lutar por 2-5 rodadas apds atingir de 0 a -12 pontos de vida, mas além desse
limite eles morrem imediatamente.




BESOURO GIGANTE
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Bombardeiro Irritante de Fogo Rinoceronte Galhado d’'Agua
CLIMA / TERRENO: Qq floresta Qq terrestre Qq terrestre Qq selva Qq floresta Agua doce
FREQUENCIA: Comum Comum Comum Incomum Comum Comum
ORGANIZACAO: Solitdria Solitaria Solitiria Solitaria Solitaria Solitéria
PERIODO DE ATIVIDADE: Diurno Noturno Noturno Qualquer um Qualquer um  Qualquer um
DIETA: Carnivoro Onivoro Onivoro Herbivoro Herbivoro Omivoro
INTELIGENCIA: Nenhuma (0) Animal (1) Nenhuma (0) Nenhuma (0) Nenhuma (0)  Nenhuma (0)
TESOURO: Nulo CR5.T Nulo Nulo Nulo Nulo
TENDENCIA: Neutra Neutra Neutra Neutra Neutra Neutra
QUANTIDADE/ENCONTRO:  3-12 3-18 3-12 1-6 212 1-12
CATEGORIA DE ARMADURA: 4 3 4 2 3 3
MOVIMENTO: 9 6 12 6 6 3, Nd9
DADOS DE VIDA: 2+2 5 1+2 12 ) 4
TACD: 19 15 19 9 13 17
N DE ATAQUES; 1 1 1 2 - 3 1
DANO/ATAQUE: 2-12 5-20 2-8 3-18/2-1 4-16/1-10/1-10 3-18
ATAQUES ESPECIAIS: Nuvem écida Nule Nulo Nulo Nulo Nulo
DEFESAS ESPECIAIS: Nuvem de fogo Nulo Nulo Nulo Nulo Nulo
PROTECAQ A MAGIA: Nula Nula Nula Nula Nula Nula
TAMANHO: P (1 m) G(3m) P (80 cm) G(4m) G (3 m) M (2 m)
MORAL: Elite (13) Elite (14) Resoluto (12) Elite (14) Elite (13) Elite (14)
VALOR EM XP: 5 120 175 35 4.000 975 120

Besouros gigantes sdo parecidos com seus parentes comuns, mas mui-
tas vezes maiores — com fortes mandibulas e asas rigidas, que garantem
protecao.

- Besouros tém 2 pares de asas e 3 pares de pernas. Felizmente, as asas
dos besouros gigantes ndo podem ser usadas para voar e, na maioria das
vezes, as 6 pernas espinhosas nao Thes permitem correr tanto quanto um
homem. A carapaca dura e quitinosa tem cores reluzentes, e muitas vezes
valorizadas por colecionadores de arte. Apesar das carapagas protegerem
0s besouros tio bem quanto uma armadura, é dificil fazer armaduras com
elas — seria necessdrio um alquimista experiente para isso.

Quase todos os besouros nao sdo inteligentes, e todos estdo sempre fa-
mintos, Eles se alimentam de qualquer forma de matéria organica, incluin-
do outros tipos de besouros. Essas criaturas “sentem o gosto” das matérias
com as antenas; se a substincia provada for orgénica, o besouro segura-a
com suas mandibulas, esmaga-a e come. Devido 4 mastigagio completa e
eficiente, a vitima ndo podera ressuscitar de qualquer forma, com excegio
de Desejo. Besouros ndo ouvem nem véem bem. Dependem principalmente
do paladar e do tato.

Salvo raras excegdes, os besouros gigantes ndo sdo socidveis; os que sdo
vistos juntos estdo competindo pelo mesmo nicho ecolégico, e nio fazem
parte de uma familia.

BESOURO BOMBARDEIRO

O besouro bombardeiro é encontrado, geralmente, na superficie, em éreas
arborizadas. Alimenta-se principalmente de restos e carnica, acumulando
grandes quantidades desse tipo de material, que é onde botara seus ovos.

- COMBATE: Se for atacado ou perturbado, hd uma chance de 50%
por rodada de que a criatura virard as costas contra os atacantes, libe-
rando de seu abddmen uma nuvem avermelhada, nauseante e 4cida, com
2,5 metros de didmetro. A nuvem causa 3d4 pontos de dano por rodada
a qualquer criatura dentro de sua drea de efeito. Além disso, h4 uma
chance de 20% de que o som produzido pela liberagdo do vapor atordoe
qualquer criatura com capacidade de audigio dentro de um raio de 5
metros; existe uma chance igual do som ensurdecer qualquer criatura
que ndo tenha sido atordoada. O atordoamento dura 2d4 rodadas, e, logo
em seguida, mais 2d4 rodadas de surdez. A surdez dura 2d6 rodadas. O
bombardeiro gigante pode liberar a nuvem de vapor uma vez a cada trés
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rodadas, mas nunca mais de duas vezes em 8 horas.

ECOLOGIA: A acéo de "bombardeiro” desse besouro ¢ causada pela
mistura explosiva de duas substincias produzidas internamente, e combi-
nadas em um terceiro 6rgao. Se um bombardeiro for morto antes de conse-
guir liberar as descargas, é possivel abrir a criatura para pegar tais substén-
cias. Os liquidos podem ser combinados para fabricar um pequeno explosi-
VO, 0u para arremessar um projétil, desde que o equipamento seja adequado.

As substincias também tém valor para alquimistas, que podem usa-las
em vérias misturas. A dose vale 50 pecas de ouro.

Besouro Irritante

Besouros irritantes se alimentam de madeira podre e outras formas se-
melhantes de matéria orgénica, de modo que costumam ser encontrados,
individualmente, dentro de enormes édrvores ou, coletivamente, em comple-
xos de tineis subterrineos.

COMBATE: As grandes mandibulas desse besouro sao capazes de mor-
didas poderosas, e causam até 20 pontos de dano na vitima.

HABITAT/SOCIEDADE: Individualmente, essas criaturas nio sdo
muito mais inteligentes do que os outros besouros gigantes, mas ha rumores
de que ninhos desses seres conseguem desenvolver inteligéncia comunita-
ria, com um nivel de consciéncia e raciocinio préximos aos do cérebro hu-
mano. Isso ndo significa que cada besouro tem uma inteligéncia igual a de
um humano, mas que, coletivamente, todo o ninho pode atingir esse esti-
gio. Nesses casos, 0s besouros provavelmente acumulam os tesouros e itens
mégicos de suas vitimas,

ECOLOGIA: Em complexos de tineis, 0s besouros irritantes cultivam
musgo, muco e fungos para servir de alimento, iniciando o cultivo sobre
dejetos e virios tipos de vegetais e animais em decomposigao.

Um tipo de fungo freqiientemente cultivado é o guardido, que serve
dois propésitos. Nao é apenas uma deliciosa iguaria, mas também serve
de alarme quando visitantes entram nas plantagdes. Os besouros irritantes
reagem rapidamente, eliminando os invasores, algumas vezes comendo-
08, mas de qualquer maneira adquirindo matéria orgénica fresca, sobre a
qual podem cultivar novos guardides e outras plantas saprofitas.



BESOURO GIGANTE
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BESOURO DEFOGO

O menor dos besouros gigantes, os besouros de fogo, sdo, ainda assim,
capazes de causar sérios danos usando suas poderosas mandibulas. Essas
criaturas sao encontradas tanto na superficie quanto em subterréneos, ¢ agem
principalmente a noite.

COMBATE: Apesar de seu nome, o besouro de fogo ndo possui ataques
de fogo, dependendo de suas enormes mandibulas para produzir até trés
vezes 0 dano causado por uma adaga em um tinico ataque.

ECOLOGIA: Besouros de fogo tém duas glindulas especiais acima de
seus olhos, e uma nas costas. Elas irradiam um brilho vermelho, o que torna
essas criaturas muito cobicadas por mineiros e aventureiros. A iluminagio
permanece durante 1d6 dias depois das glandulas terem sido removidas do
besouro, e a luz produzida ilumina um raio de 3 metros.

A luz das glindulas ¢ “fria” — néo produz calor. Muitos magos e alqui-
mistas estdo ansiosos para descobrir 0 seu segredo, pois é mais segura e
econdmica, sem componentes para aquecer e consumir. Teoricamente, di-
zem eles, tal fonte de luz poderia durar para sempre,

BESOURO RINOCERONTE

Esse monstro incomum vive vagando pelas selvas tropicais e
subtropicais. Procura por frutas e verduras, esmagando qualquer coisa em
seu caminho. O chifre de um besouro rinoceronte gigante chega a medir
cerca de 2 metros.

COMBATE: As mandibulas desse ser causam 3d6 pontos de dano em
qualquer um que tenha a infelicidade de ser pego; o incrivel chifre causa
2d8 pontos de dano.

1

ECOLOGIA: A carapaga deste habitante das florestas é muitas vezes
iridescente, ou marcada por cores brilhantes. Se recuperada intacta, é valio-
sa para os ciérigos do pantedo egipcio, que usam-na para representar a figura
do escaravelho gigante em templos e outros locais de adoracdo. £ uma réplica
desse escaravelho, 0 maior dos besouros, que serve como simbolo sagrado
para os clérigos de Apshai — o deus egipcio cuja esfera de influéncia inclui
todos os insetos.

BESOURO GALHADO
Esses besouros das dreas arborizadas gostam muito de cereais e, is vezes,
tornam-se um grande aborrecimento quando atacam regides agricolas.

COMBATE: Assim como outros besouros, esses também tém péssi-
mas visdo e audigdo, mas lutam se forem atacados, ou atacam se encon-
tram matéria organica que sirva de alimento. Os dois chifres do besouro
galhado geralmente ndo medem mais de 2,5 metros, e infligem até 10 pon-
tos de dano cada.

ECOLOGIA: O pior dano causado por ataques de besouros galhados
€ aquele feito nas plantagdes; eles sio capazes de devastar uma fazenda
inteira em pouco tempo. Rebanhos também sofrem muitas vezes, com
manadas estourando devido ao medo causado pelo besouro, e trazendo
ainda mais destruicdo. Os monstros podem até devorar rebanhos, se esti-
verem com muita fome.

BESOURO DAGUA

O besouro d'dgua gigante 56 ¢ encontrado em dgua doce, a uma profun-
didade minima de 10 metros.

COMBATE: Sendo grandes devoradores, esses besouros alimentam-se
qualquer tipo de animal, e muitas vezes comem qualquer coisa. Sdo lentos e
pesados quando em terra, mas movem-se rapidamente na dgua. Os besou-
ros d'dgua gigantes cagam pelo cheiro e sentem vibragoes.

HABITAT/SOCIEDADE: Besouros d'dgua algumas vezes vivem em rios
e lagos navegdveis, causando danos a navios e afundando embarcagdes para
obter guloseimas.

ECOLOGIA: Apesar de depender do ar para respirar, o besouro d'dgua
consegue permanecer submerso por longos periodos de tempo, pegando e
mantendo uma bolha de ar sob suas asas gigantes. A criatura carrega a bo-
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lha consigo para debaixo da dgua, onde o ar poderd ser aprisionado em
uma caverna ou em outro lugar onde se possa fazer um estoque de gas.



BEHIR

CLIMA /TERRENO: Qualquer terrestre
FREQUENCIA: Raro
ORGANIZACAO: Solitaria
PERIODO DE ATIVIDADE:  Diurno

DIETA: Carnivora
INTELIGENCIA: Baixa (5-7)
TESOURO: Ver abaixo
TENDENCIA: Egoista
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1-2

CA: 4

MOVIMENTO: 15

DADOS DE VIDA: 12

TACO: g

N* DE ATAQUES: 20u7
DANO/ATAQUE: 2-8 (2d4)/2-5 (1d4+1) ou 2-8 (2d4)/6 x 1-6

ATAQUES ESPECIAIS:
DEFESAS ESPECIAIS:

Relimpago energético
Imune a eletricidade e a veneno

PROTECAQ A MAGIA: Nula

TAMANHO:; A (12 metros de comprimento)
MORAL: Campedo (15)

VALOR EM XP: 7.000

O behir é um monstro réptil, parecido com uma cobra mas dotado de
doze pernas, que permitem movimentar-se bem, e escalar com a metade da
sua taxa de movimentagdo normal. Se preferir, essa criatura pode dobrar as
pernas, deixando-as préximas a seu corpo longo e delgado, e rastejar como
uma cobra. A cabega do behir parece com a de um crocodilo, por isso ele ndo
tem dificuldade em abrir a boca o suficiente para engolir vitimas, como faz
uma cobra.

As escamas do behir sdo extremamente duras. Sua coloracio varia de
azul ultramarino a azul-escuro, com faixas marrom-acinzentadas. A barriga
¢ de tom azul-claro. Os 2 grandes chifres que se curvam para trés sobre a
cabeca parecem bastante perigosos, mas na verdade sdo usados para limpar
as escamas, ndo para lutar.

COMBATE: Quando um behir ataca, ele morde primeiro, e depois en-
rola o corpo ao redor da vitima, apertando-a. Se esse tltimo ataque for bem-
sucedido, a presa estard sujeita a seis ataques com as garras na proxima
rodada.

Um behir pode descarregar um raio de energia com 6 metros de compri-
mento uma vez a cada dez rodadas. Esse Reldmpago causa 24 pontos de dano,
a menos que a vitima passe em um feste de resisténcia a Sopro-de-Dragao.
Nesse caso, sofre apenas metade do dano.

Com um resultado de 20 no dado, o behir engole suas vitimas de tama-
nho humano, inteiras! Qualquer criatura engolida perde 1/6 de seus pontos
de vida iniciais a cada rodada, até que morra no final da sexta rodada. O
behir digere sua refeicio em doze turnos; depois disso, a vitima nio poderd
ser ressuscitada. Note, entretanto, que uma criatura engolida pode tentar
cortar o estdmago do behir para se libertar. A CA dentro do estémago é 7,
mas cada rodada dentro do ventre do monstro faz com que subtraia 1 do
dano causado ao behir em cada ataque. A penalidade é cumulativa, de modo
que na segunda rodada hd uma penalidade de -2, na terceira -3 e assim por
diante.

HABITAT/SOCIEDADE: Os behirs sdo criaturas solitdrias, encontran-
do-se com outros de sua espécie apenas para acasalar e gerar uma ninhada
com 1-4 ovos. A fémea guarda os ovos por oito meses, enquanto o macho
caga para os dois. Quando os filhotes nascem, eles sdo imediatamente colo-
cados para fora do ninho, a fim de que possam aprender a se defender
sozinhos.

Os recém-nascidos medem cerca de 60 centimetros. Os behirs crescem a
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uma velocidade de cerca de 2,5 metros por ano, até atingirem a idade adul-
ta. Um fato curioso é que os recém-nascidos ndo tém todas as suas pernas,
mas apenas seis ou oito membros. Os pares de pernas restantes crescem len-
tamente com o passar do tempo, até que a criatura atinja a idade adulta.

Os behirs ocupam um territério de cerca de 900 quilémetros quadrados,
muitas vezes habitando as encostas de colinas, dentro de uma caverna.

Behirs ndo se ddo bem com a familia dos dragdes, e nunca serdo encon-
trados vivendo na mesma drea geogréfica. Caso um dragdo enfre no territo-
rio de um behir, este fard tudo que puder para expulsd-lo. Se falhar, ele se
mudara para encontrar um novo lar. Um behir nunca enfra intencionalmen-
te no territdrio de um draglo.

ECOLOGITA: Behirs sdo titeis para magos, sacerdotes e alquimistas para
o preparo de vérias pogbes. Seus chifres podem ser usados para preparar a
tinta necessdria a criagdo de um pergaminho de Reldnpago, e as garras afia-
das também podem ser usadas por um clérigo para preparar a tinta de
pergaminho de Neutralizar Venenos. O coragio de um behir é um dos ingredi-
entes mais comuns para a tinta usada em um pergaminho de Protecdo Contra
Veneno.

Como os behirs as vezes engolem vitimas inteiras, hda uma chance de
10% de que existam alguns pequenos objetos de valor dentro do monstro.
Na maioria das vezes (60%), estes serdo pedras preciosas (10 x Q). Caso
contrario, ha uma chance de 30% de haver de uma a oito jias, e uma chance
de 10% de que um tinico objeto mégico, pequeno e de natureza indigerfvel,
venha a ser encontrado. Esses objetos nunca estardo na toca de um behir,
pois a criatura remove 0s restos e 0s enterra em outro lugar,

As escamas tém valor devido a sua resisténcia e coloracio, custam até
500 pecas de ouro para um armeiro que possa usé-las, fabricando uma linda
peca de brunea. )



BEHOLDER E BEHOLDER-AFINS

Beholder Betjo Mortal Olho das Profun. Arcano Espectador Morto-vivo
CLIMA/TERRENO: Qq loc/isol. Qg loe/isol. Profun. do oce. Qq loc/isal, Qg loc/isal. Qq loc/isol.
TREQUENCIA: Rara Muito rara Muito rara Rara Muito rara Muito rara
ORGANIZACAQ: Solitdria Solitaria Solitdria Solitdria Solitdria Solitdria
PERIODO DE ATIVIDADE: Qg um Qq um Diurno DHurno Diurno (Jq um
DIETA: Univoro Carnivoro Onivoro Magia Omivoro Nula
INTELIGENCIA: Excepc. Média a alta Muito int. Excep. Muito int/alta  Espec.
(153-16) (8-14) (11-12) (15-16) (11-14)
TESOURO: L.5.T LS T R B Ver abaixo E
TENDENCIA: Vil Egoista Vil Egoista Ordeira Vil
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1 1 1 1 1 1
CA: 0/2/7 4/6/8 5 0/2/7 4/7/7 0277
MOVIMENTO: Vn 3 (B) Vn 9 (B) Nd 6 VnY (B) Vn 9 (B) Vn 2(C)
DADOS DE VIDA: 45-75 pv 1d8+76 pv ai2 h+h ou 949 4+4 45-49 pv:11
TACD: 45-49 pw:1l 11 10 DV 11 6+6 DV: 13 15 45-75 pv
: 50-59 pv: 9 11-12 DV: 9 949 DV: 11 50-59 pv: 9
al-69 pv: 7 60-69 pw: 7
+pw:bh W+pv:h
N DE ATAQUES: 1 10 3 1 1 1
DANO/ATAQUE: 2-8 1-8 2-8/2-8/1-6 3-12 2-5 2-8
ATAQUES ESPECTAIS: Magia Sucgao de sangue  Magia Magia Magia Magia
DEFESAS ESPECIAIS: Raio Am Regen. Nula Regen. Magia Raio Am
PROTECAQ A MAGIA: Nula Nula Nula MNula 5% Nula
TAMANIIO: M{15a2m) I(Zadm) MM (1albhm) G{l,ha2m) M (15 m) G(lha2m)
MORAL: Tanatico (18) Fandtico (17) Campeao (15) Camp-Fan.(15-18} Elite (14) Fan. (18)
VALOR EM XP: 14.000 5.000 40000 g6 DV: 6000 4.000 13.000

O beholder é a matéria de que s30 feitos os pesadelos. Essa criatura,
também chamada de esfera dos muitos olhos ou o olho tirano, tem a aparén-
cia de um engrme globo, ocupado, principalmente, por um grande olho cen-
tral ¢ uma boca repleta de dentes. Possui, também, 10 olhos menores, em
hastes que se ramificam a partir do topo da esfers. Fntre os aventureiros,
£sses monstros sdo conhecidos como adversdrios mortais.

Ieualmente mortais sao varias outras criaturas semelhantes, conhecidas
coletivamente como beholder-afins, Essas criaturas possuem relagbes tanto
familiares quanto arcanas com os beholders “tradicionais”, e tém em co-
mun vérias caracteristicas, como a mortal natureza mdgica de seus olhos. A
mais bizarra dessas criaturas € a chamada beholder abominacéo.

O corpo esférico do beholder e de seus parentes sdo sustentados por
levitagdo, permitindo-lhes flutuar lentamente para onde quiserem ir.

Os behaolders e beholder-afins geralmente vivem solitariamente, mas ha
informacdes da existéncia de grandes comunidades nas profundezas da ter-
ra & no vazio entre as estrelas, sob o dominio de um beholder abelha-rainha.

Todos esses monstros falam sua propria lingua, mas muitas vezes, fa-
lam a lingua de putras criaturas de tendéncia il

COMBATE: O beholder tém varias CA nas dilerentes partes de seu cor-
po. No momento do ataque, determine o alvo antes de dar o golpe, uma vez
que as variagdes na CA podem causar erros na drea pretendida, dirigindo-
sC a outra drea qualquer:

Jogada Local CA
01-75 Corpo ]
76-85 Olho Central 7
36-95 Haste dos olhos 2
94-00 Um olho menor 7

Cada um dos olhos do beholder, inclusive o central, tem wma funcio
diferente. Os olhos menores servem para:

1. Enfeificar Pessons (igual a magia)

2. Enfeiticar Monstros (igual a magia)

3. Sone (igual a magia, mas em apenas um alvo)
4. Telecinésia (125 quilos)
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Carne em Pedra (igual a magia, alcance de 30 metros)
Desintegragio (alcance de 20 metros)
Medo (igual a varinha)
Lentidio (igual a magia, mas em apenas um alvo)
Cansar Ferimenfos Graves (alcance de 50 metros)
10, Raiv da Morfe (igual & Morfe, com um tnico alvo e alcance de 40
metros) ;

0 % N o o

O olho central produz um raio anti-magia com alcance de 140 metros,
que cobre um arco de 90° a frente da criatura. Nenhuma magia (inclusive os
eleitos dos outros olhos) funciona dentro da drea.

Um beholder pode usar os poderes magicos de scus olhos como desejar.
De modo geral, ele utiliza 1d4 clhos menores se scus atacantes estiverem
ocupando um arco de 907 & sua frente, 1d6 se for atacado de um dngulo de
1807, 1d8 se atacado em um arco de 2707 @ todos os 10 olhos se for atacado
por todos os lados. O olho central € usado apenas contra atacantes  sua
frente. S¢ o ataque vier de cima, o beholder defende-se com todos os olhos
mMenores,

Esse monstro pode aglientar a perda das hastes de seus olhos menores,
sendo que cada haste tem 5-12 pontos de vida. Tssa perda ndo estd relacio-
nada ao dano causado ao corpo central. O corpe pode aglientar a perda de
dois tercos dos pontos de vida indicados antes de morrer. O outro ter¢o dos
pontes de vida indicados localiza-se no olho central, e sua destruigio elimi-
na o raio de anti-magia. Um beholder com 45 pontos de vida tem um corpo
que suparta 30 pontos de dano, ¢ um olho central que resiste a 13, enquanto
que um beholder com 75 pontos de vida tem um corpo que aguenta até 50
pontos de dano, ¢ um olho central que precisa sofrer 25 pontos para ser
destruido. Ambos os beholders tem hastes/ olhos menores que devem sofrer
5-12 (1d&+4) pontos de dano para serem destruidos, mas esse dano nio afe-
ta o cotpo, mem o olho central. Matar o corpo mata o beholder, e inutiliza os
olhos. Hastes destruidas regeneram-se a velocidade de um membro perdido
PO semana.

HABITAT/SOCIEDADE: Os beholders compde uma raca detestavel,
agressiva e avarents, que ataca ou domina oulras ragas, incluindo outros



BEHOLDER E BEHOLDER-AFINS

beholders ¢ vérios beholder-afins. Isso se deve a uma intolerancia xendfoba
entre eles, que os leva a detestar todas as criaturas que ndo sejam como eles.
A estrutura basica do corpo do beholder ainda dé espaco a uma grande
variedade de subespécies. Algumas apresentam diferengas obvias, existin-
do aquelas que sdo cobertas por placas quitinosas sobrepostas e outros com
pele lisa, ou aquelas com hastes que lembram serpentes, e outras com juntas
similares &s patas dos crusticeos. Mas algo tio pequeno quanto uma mu-
danca na cor da pele, ou o tamanho do olho central, pode fazer de dois
grupos de beholders inimigos mortais. Cada um declara a forma de seu pro-
prio corpo como sendo o “tipo ideal” para todos os demais.

Os beholders, de modo geral, atacam imediatamente. Se encontrarem
com um determinado grupo de aventureiros, hé uma chance de 50% de que
participem de negociactes (como suborno) antes de fazer com que a morte
abrace scus inimigos.

ECOLOGIA: O processo reprodutivo exato do beholder nao é conheci-
do. O profundo édio racial entre eles pode ser um resultado da natureza de
sua reproducdo, que parece produzir individuos idénticos (ou quase) com
uma mintseula chance de variagio. Talvez usem um processo de reprodu-
cdo por partenogénese para criar individuos idénticos, dando origem a
beholders j4 vivos (nenhum ovo desse monstros foi encontrado até hoje).
Também podem, raramente, acasalar com tipos de beholder-afins.

Seus olhos menores sao utilizados na fabricagio de uma pocio da levi-
tagdo, valendo 50 po cada.

BEIJO MORTAL (BEHOLDER-AFINS)

O beijo mortal, ou “sanguinério”, ¢ um temivel predador encontrado
em cavernas ou ruinas, Seu corpo esférico parece com o do terrivel beholder,
mas suas “hastes” sio na verdade tentdculos sugadores de sangue. Os “olhos
menores” sdo orificios com dentes em forma de gancho. Eles tém preferén-
cia por uma dieta de humanos e cavalos, mas atacam qualquer coisa que
tenha sangue.

Sua esfera corporal ndo possui boca. O olho central Ihe confere uma
infravisdo de 40 metros, mas nio tem poderes magicos. Essa criatura tem
uma chance de 90% de ser confundida com um beholder quando avistada.
Seus dez tentdculos quase sempre se refraem quando ndo sdo necessérios,
mas podem estender-se a até 6 metros com uma velocidade incrivel. Tais

tenticulos agem separadamente ou em conjunto, atacando uma tinica cria-
tura ou um grupo completo de aventureiros. O primeiro golpe causa 1-8
pontos de dano, quando sua ponta, cheia de dentes em forma de gancho,
prende-se A vitima. Cada tenticulo preso a uma vitima suga 2 pontos de
vida de sangue por rodada, a partir da rodada seguinte aquela onde se esta-
beleceu o contato.

Assim como o beholder, o beijo mortal tem CA varidvel. Em combate
comum use a seguinte tabela:

Jogada Local CA Pontos de Vida
01-75 Corpo 4 77-84

76-85 olho central 8 b

86-95 Tenticulo 2 b

96-00 Boca do tentdculo 4 Ver o texto seguinte

Um golpe na boca de um tentdculo ndo causa dano algum, mas ator-
doa-o, fazendo com que ele se agite sem poder atacar durante 1-4 rodadas.
Se 0 olho central for destruido, o sanguinario localiza seres dentro de um
raio de 3 metros pelo cheiro e sentindo vibragdes, ndo sendo afetado de qual-
quer outra maneira.

Os tentdculos s6 sdo feridos por armas cortantes. Uma vitima pode ar-
rancar um tentdculo preso a seu corpo passando em uma jogada de dobrar
barras/erguer portais. Essa remogdo forcada causa a vitima 1-6 pontos de
dano por tentdculo, j que os dentes afiados sao arrancados viclentamente.

Se uma tentdculo preso a uma criatura for danificado, mas ndo destruido,
ele imediatamente suga pontos de vida suficientes do corpo da vitima, em
forma de sangue, para restaurar o total de 6 pontos de vida.

Um tenticulo continua a sugar sangue, caso o esteja fazendo sugar no
instante em que o corpo central do beholder-afim atinge 0 ponto de vida.
Um beijo mortal pode retrair o tentdculo preso a uma vitima, mas s6 o faz
voluntariamente quando seu corpo central atinge 5 pontos de vida ou me-
nos; ele também o retrai voluntariamente quando sua vitima atinge 0 pon-
tos de vida.

O sangue ingerido é usado para gerar energia elétrica — 1 ponto de
vida de sangue torna-se uma carga. Gastar uma carga permite ao beijo mor-
tal curar 1 ponto de dano de cada um de seus dez tentdculos, seu corpo
central e seu olho (total de 12 pontos de vida). Ele pode se curar com uma
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carga de energia armazenada rodada sim, rodada nio, além de realizar seus
ataques e outras atividades normais.

Cada tentdculo armazena até 24 cargas de energia sugada, e o corpo,
cinquenta cargas. Um tenticulo arrancado tem 70% de chance de descarre-
gar sua cargas acumuladas, quando cortado, em qualquer coisa que o to-
que; cada carga libera 1 ponto de dano elétrico.

Finalmente, os sanguindrios podem golpear oponentes com seu corpo.
Este ataque causa 1-8 pontos de dano.

Para acordar um beijo mortal de sua hibernago, é preciso dar-lhe uma
descarga de energia elétrica, calor consideravel ou o choque interno causa-
do por um golpe, queda, ferimento ou ataque magico; qualquer um dos
estimulos deve causar, no minimo, 5 pontos de dano no beijo mortal para
acorda-lo.

Os olhos do terror sdo cagadores solitrios. Se encontram alguém de sua
raca o resultado geralmente é um combate aéreo até a morte. O corpo do
perdedor torna-se incubadora e bergdrio para os filhotes do beijo mortal.
Dentro de um dia, 1-4 filhotes nascerdo. Cada jovem sanguindrio tem meta-
de dos pontos de vida de seus pais, e cresce até o estdgio adulto em um més.

Esse monstro tem um drgdo na parte central superior de seu corpo: um
ingrediente valioso para a criagio de pogbes magicas e tintas para pergami-
nhos relacionados a levitagio (e podem ser vendidos como os olhos de um
beholder). Além disso, seu cérebro endurece com a morte da criatura, for-
mando uma pedra preciosa vermelha, lapidada e polida, que vale 70 po.

OLHO DAS PROFUNDEZAS (BEHOLDER-AFINS)

Essa variagdo do beholder respira embaixo d'4gua e habita as grandes
profundezas, flutuando lentamente e espreitando suas vitimas. Eles tém duas
garras parecidas com as de um caranguejo, que causam 2-8 (2d4) pontos de
dano cada, e uma grande boca cheia de dentes afiados, que causam 1-6 pon-
tos de dano.

As principais armas do olho das profundezas, no entanto, sdo seus olhos.
(@ grande olho central da criatura emite um cone ofuscante de Luz, com 2
metros de largura em sua extremidade inicial, 10 metros de comprimento e
6 metros de largura na outra ponta. Aqueles dentro da drea do cone devem
passar em um feste de resisténcia a veneno ou ficardo atordoados por 2-8 (2d4)
rodadas.

O olho das profundezas também possui dois olhos menores na ponta
de grandes hastes, e os utiliza para Criar llusdes. Agindo independentemen-
te, esses olhos podem lancar as magias Imobilizar Pessoas e Imobilizar Monstros,
respectivamente.

O olho das profundezas tem uma CA 5 em todas as partes do corpo. Se
suas hastes forem cortadas, elas crescem novamente em uma semana.

ARCANO (BEHOLDER-AFINS)

E um parente do beholder que se alimenta de magja. Seu corpo esférico
mede cerca de 1,5 metro de didmetro, e tem uma coloragdo marrom, com
manchas roxas e cinzas. No hemisfério anterior do corpo situa-se um gran-
de olho central, rodeado de olhos menores protegidos por duras saliéncias
de pele. Esses olhos secunddrios ddo a criatura visdo normal em dreas ilumi-
nadas, e infravisdo por 30 metros. Na parte inferior localiza-se a terrivel
boca da criatura, com seus quatro tentdculos para alimentagdo, enquanto a
parte superior é coroada com seis hastes de olhos. Os ataques contra essa
criatura atingem-na da seguinte maneira:

Jogada Local CA Pontos de Vida
01-85 Corpo 0 Conforme indicado
86-90 Olho Central 7 Parte do corpo
91-00 Haste/Tentdculo 2 6 PV

Apesar do arcano ser parecido com o beholder, sua habilidade de se
alimentar da energia de ub]etos mégicos torna-o ainda mais perigoso em
alguns aspectos.

Quando um deles entra em combate, seu corpo comega a brilhar, como
se tivesse sido alvo de Fogo das Fadas, para chamar a atencdo de seus inimi-
gos. Uma criatura que olhe dentro do olho central deve passar em um feste
de resisténcia & magia com uma penalidade de -2, ou serd afetada como se
fosse vitima de Enfraquecer o Intelecto.

Se um arcano resolve morder, as presas afiadas causam 3d4 pontos de
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dano. Os quatro tenticulos ao redor da boca podem agarrar e segurar uma
vitima como se tivessem Forca 18, mas ndo causam dano.

Um arcano pode também usar suas seis hastes de olhos no combate.
Esses olhos tém os seguintes poderes:

1. Causar Ferimentos Graves (igual 2 magia, 10 metros); 2. Repulsio (igual &
magia, 3 metros de largura e 12 metros de comprimento); 3. Cone de Gelo
(igual & magia, causando 3d4 pontos de dano; com uma drea de efeito de 2
metros de largura em seu inicio, 15 metros de comprimento e 6 metros de
largura na outra extremidade; este olho s6 pode ser usado trés vezes por
dia); 4. Reldmpago (igual & magia, causando 4d4 pontos de dano; alcance de
25 metros; este poder pode ser usado até quatro vezes por dia); 5. Paralisagio
(igual & varinha; alcance de 12 metros, em um unico alvo; somente uma
Dissipar Magia ou a morte do beholder pode libertar a vitima); 6. Sucgdo de
Duweomer (ver abaixo)

Talvez o mais temido dos poderes do arcano, a sucgdo de dweomer per-
mite-lhe drenar cargas de itens magicos. Tem um alcance de 12 metros, e
pode ser usado contra um individuo por rodada. Além de evitar o funciona-
mento do objeto até o final daquela rodada, o poder suga uma carga de um
objeto carregado. Objetos permanentes, como espadas méagicas, tornam-se
inoperantes durante uma rodada gragas a habilidade. Artefatos ndo sao afe-
tados pela sucgdo de dweomer. O olho ndo tem qualquer efeito sobre magias
memorizadas (mas ainda nio usadas), e ndo tira a concentracao de um arcano.
No entanto, ele neuiraliza qualquer magia lancada por seu alvo na mesma
rodada.

Um efeito de Dissipar Magias lancado em qualquer uma das hastes dos
olhos do Arcano impede seu uso durante 1d4 rodadas. O olho central, qual-
quer haste completamente retraida, a habilidade do corpo de brilhar e seu
poder natural de levitagdo nio estdo sujeitos ao efeito dessa magia.

Se um arcano é morto, sua energia magica se dissipa. Normalmente
esse é um acontecimento inofensivo, mas ha uma chance de 2% de que seja
catastrofico, causando 4d4 pontos de dano em todas as criaturas dentro de
um raio de 3 metros (sem teste de resisténcia), Os arcanos sao imunes a seus
préprios poderes e aos de outros arcanos. Sua estranha fisiologia lhes per-
mite regenerar 1 ponto de vida a cada dois turnos.

Um arcano pode sobreviver alimentando-se de carne, mas prefere mui-
to mais devorar objetos mégicos. De alguma maneira desconhecida, a cria-
tura é capaz de absorver energia mégica e se alimentar dela. Em cada turno
que um objeto permanece no estdmago do monstro, perde-se uma carga.
Um objeto permanente torna-se inoperante depois de um dia. Objetos magi-
¢os que ndo possam ser completamente digeridos por um arcano sdo cuspi-
dos depois de todas as cargas terem sido absorvidas.

Imagina-se que esses monstros vivam cerca de um século. Uma semana
apos a morte natural de um deles, dois arcanos jovens saem do corpo. Ape-
sar de serem menores que seu pai (cada um tem 2+2 ou 3+3 dados de vida,
e uma mordida que causa apenas 2d4 pontos de dano), eles tém todos os
poderes de um adulto.

ESPECTADOR (BEHOLDER-AFINS)

Outro parente do beholder, o espectador, um guardido de lugares e te-
souros, é dotado de uma capacidade limitada de viagem interplanar. Uma
vez que uma tarefa lhe seja confiada, ele monta guarda até 101 anos.

dificil de surpreendé-lo; ele tem um modificador de +2 no teste de
surpresa, e um modificador de iniciativa de +1. E, geralmente, uma criatura
pacifica, e tentard primeiramente se comunicar e usar seu poder de Sugestio,
a menos que seja atacado imediatamente. Golpes em um espectador atin-
gem-no da seguinte maneira:

Jogada Local CA Pontos de Vida
01-70 Corpo 4 4+4 DV

71-90 Haste/Olho 7 1FV

91-00 Olho Central Z 1PV

Se um espectador perder todos o0s seus olhos (literalmente ou por ce-
gueira), ndo podera defender o tesouro e se teleportard para o plano externo
de Nirvana. Essa ¢ a tinica condigdo sob a qual ele abandonara seu posto. Os
olhos se regeneram em um dia, e entdo o monstro retorna. Se o tesouro ndo
estiver mais 14, a criatura parte para o Nirvana e ndo mais.
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O espectador tem uma protecdo contra magia de 5%. Enquanto o olho
central nao estiver danificado, ele também pode refletir uma magia lancada
contra si por rodada, mandando-a de volta a quem a lancou. Isso nio é
valido para magias cujo alcance seja um toque. A magia s6 € devolvida se o
espectador passar em um feste de resistéicia & magia. Se ele falhar neste teste,
sua prote¢io confra magia é testada (e, se falhar, ha um outre feste de resistén-
cia). O reflexo s6 ¢ possivel se a pessoa que langou o efeito estiver dentro de
um arco de 60° do olho central. Apenas a pessoa que executou a magia €
afetada por uma reflexao.

Todos 0s olhos menores podem ser usados ao mesmo tempo contra um
mesmo alvo. Seus poderes sao:

1. Criar Aliwentos (cria comida ¢ dgua suficiente para uma boa refeicio
para até seis pessoas; isso leva uma rodada); 2. Causar Fermientos Graves (causa
2d8+3 pontos de dano em um tnico alvo com um alcance de 60 metros; um
teste de resisténein & permitido — se passar, a criatura sofre metade do dano);
3. Raio Paralisante (alcance de 30 metros, em apenas um alvo, durante 8dd
rodadas); 4. Telepatin (alcance de 40 metros em apenas um alvo; a comunica-
co desta maneira é possivel, e o espectador pode usar seu poder de sugestio
se a vitima falhar em um feste de resistncin & magia; a Sugestdo & sempre de
partir em paz).

Os espectadores movem-se em qualquer diregio usando uma rdpida
levitacao. Eles flutuam sem diregio enquanto dormem (20% de chance quan-
do encentrados) ¢ nunca tocam o chao.

Hd uma chance de 90% de que o tesouro guardado seja um item migi-
co. Se o espectador obtiver tesouros ocasionais enguanto ocupa seu posto,
isso ndo fara parte do que ele guarda, e permitird que tais itens sejam leva-
dos livremente. Tesouros ocasionais podem ser determinados da seguinte
maneira: 40% de chance de haver 3-300 moedas de vérios tipes, 30% de
haver 1d6 pedras preciosas de 50 po de valor minimo, 20% de 1d4 pogGes,
15% de uma peca de armadura +1, 15% de uma arma +1 e 5% de chance de
haver um objete mdgico genérico, estimado em 1.000 XP ou menos.

Espectadores sdo conjurados do Nirvana usando Convocar Criaturas V,
com 3 ou mais olhos pequencs de um beholder como componente material.
(A chance de sucesso ¢ de 10% por olho.) O espectador s6 obedece ordens de
proteger um tesouro. Ele ndo faz qualquer outro trabalho, e se lhe for orde-
nado que realize outra farcfa, volta imediatamente ao Nirvana. A pessoa
que o conjurou pode pegar o item sem interferéncia da criatura, mas isso a
libera de seu servico.

BEHOLDER MORTO-VIVO (TTRANO DA MORTE)

Qs tiranos da morte sdo beholders em decomposicio e cobertos de mofo.
Fles podem estar enrugados, com feridas abertas expondo suas costelas cir-
culares ¢ 0s restos das placas do esqueleto externo. Todos tém feridas, al-
guns tém hastes faltando ou uma substincia leitosa cobrindo seus olhos.
Fsses seres movem-se e mudam de dire¢do mais lentamente do que beholders
vivos, desferindo golpes e usando os poderes de seus olhos por ltimo, em
todas as rodadas de combate,

Um beholder morto-vivo pode usar todos os poderes dos olhos que [he
restam, da mesma maneira que fazia em vida. Os poderes de 2-5 olhos (es-
colha aleatdria, incluindo o olho central) foram perdidos devido as feridas
ou & morte. Apesar de wm tirano da morte se “curar” com o passar do tem-
po, cle ndo pode regenerar hastes perdidas, nem seus poderes.

Os poderes de Feitico sae perdidos quando os beholders se veéem trans-
formados em mortos-vivos. Os dois olhos capazes de enfeiticar podem ter
se tornado indteis (0% de chance) ou funcionam produzindo um fraco efei-
to de Imobilizar Menstros (40% de chance). Um ser que falhe em um teste de
resisténcia contra este poder permanece paralisado enquanto estiver sendo
observada. Se o alho mirar outra criatura, os olhos da vitima forem tampa-
dos ou se ela for removida daquele local, o efeito da paralisia dura mais 1-3
rodadas. Os tiranos da morte sdo imunes a Sono, Feitipe e Tmobilizar,

8e ndo estiver sob o controle magico de oulra criatura, o tirano da morte
flutua imével até que as ordens de seu criador sejam vbedecidas (por exem-
plo, “Ataque todos os humanos que entrarem aqui, até que sejam destruidos
ou fujam. Nio saia deste aposento.”). Se nenhuma instrugdo for dada a um
“nove” tirano da morte, ele atacard todas as criaturas vivas que encontrar.
Esses monstros sao criados espontaneamente apenas em rarissimas ocasi-
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Ges. Na maioria dos casos, nascem da magia de seres malignos — desde
magos humanos até illithids. Alguns beholders renegados, capazes de utili-
zar magias, jd criaram tiranos da morte usando seus proprios parentes.

Os beholders mortos-vivos ndo t8m consciéncia de sua pripria existén-
cia, & nao interagem socialmente; eles sdo servos irracionais de mestres mais
poderosos. “Irracional” é um termo relativo; os cérebros dos tiranos da mor-
te, que ja foram altamente inteligentes, ainda usam habilmente 0s olhos para
detectar e atacar 0s inimigos. Quando um desses monstros estiver sob o con-
trole de outra criatura, considere sua inteligéncia como sendo igual & da
pessoa que o controla.

Os tiranos da morte so criados a partir de beholders agonizantes. Uma
magia, gue acredita-se ter sido produzida por magos humanos em tempos
rernotos, leva o behalder da vida para um estado de morto-viva, e implanta
ordens em seu cérebro. Tiranos da morte “ladinos” também existem; sao
aqueles cujas instrucdes Ihes permite ignorar fodas as tentativas de controle.
Beholders vivos muitas vezes deixam-nos para trds, como armadilhas con-
tra rivais.

Humanos que pesquisam magias dizem que confrolar um tirano da
morte é algo muito dificil. Sua mente varia muito o nivel e freqiiéncia de sua
atividade mental, arruinando as Enfeitigar Monstros e Controlar Maortos-Vivos.
Uma magia especial precisa ser desenvolvida para controlar um tirano da
morte.

TESTES DE RESISTENCIA

A maioria dos beholders realiza festes de resisténcia de acordo com seus
dados de vida. O beijo mortal faz seus testes de resisténcia como um homem
de armas de 102 nivel. O beholder comum ¢ os beholders mortos-vivos fa-
zem seus festes de resisténcin conforme segue:
Pontos de vida da criatura Equivalente ao feste de resisténcin de

45-49 Homem de armas de 10 © nivel
50-59 Homem de armas de 12 ¥ nivel
A0-69 Homem de armas de 14 nivel
70 + Homem de armas de 16" nivel

BEHOLDER ABELHA-RAINHA (BEHOLDER-AFINS)

s lendarios beholders abelhas-rainha também sdo chamados “tiranos
supremos” ou simplesmente supremos. Eles tém o dobro do tamanho do
beholder normal, diferindo também na aparéncia.

As bocas sio maiores, tao grandes que podem engolir criaturas de ta-
manho humano com um resultado de 20 na jogada de ataque. Uma vez
engolida, a vitima sofre cinco a vinte (5d4) pontos de dano por rodada, até
morter ou conseguir escapar. A boca do beholder ndo é muito profunda, de
modo que uma vitima pode escapar realizando uma jogada de ataque bem-
sucedida.

O supremo ndo possui hastes com olhos, mas seus olhos magicos sao
protegidos por capas formadas pela prapria pele, e nao podem ser decepa-
dos. O otho central tem 15 pontos de vida.

A verdadeira habilidade do supremo é seu controle sobre as agdes de
grandes numeros de beholders e beholder-afins. Uma abelha-rainha pode
ter de cinco a dez beholders comuns sob seu comando ou 5-20 behelders
abominacdo (ver a seguiir), com os quais se comunica telepaticamente. Quan-
do uma abelha-rainha se estabelece em uma regido isso significa desastre
para aquela drea, uma vez que ela tem, aparentemente, a capacidade de
criar uma comunidade de beholders, beholder-afing e beholders abomina-
cdo. Se for destruida, os beholders e beholder-afing lutardo entre si, ou pro-
curarao suas proprias tocas.

Abelhas-rainhas podem ser antepassadas dos beholders mais conheci-
dos, um proximo passo em sua evolugdo, uma mutacio magica ou uma
espécie separada. A verdade permanece um mistério.

DIRETOR (ABOMINACAQ)

Diretores sao beholders sociavels e guerreiros, que criam montarias
especializadas. Eles fazem uma ligacdo mental com suas montarias para
controla-las melhor

Fles parecem beholders, mas seu olho central ¢ menar. Possuem apenas
seis olhos menores em hastes retrateis, Tém uma boca com presas afiadas



BEHOLDER E BEHOLDER-AFINS

Abelha-rainha Diretor Examinador Soldado Supervisor Vigia
CLH\*[A{'TERRENO: Qg local isolado Qg local isolado Qg local isolado Qg local isolado Qg local isolado (q local isolado
FREQUENCIA: Muito rara Muito rara Muito rara Muito rara Muito rara Muito rara
ORGANIZAC AD: Solitdria Esquadréo Esquadrdo Esquadrio Solitdria Solitaria
PERIODO DE ATIVIDADE: Qg um Diurno Noturno Diurno Qg um Qq um
DIETA: Onivora Onivora Onivora Insetivora Onivora Necrofaga
INTELIGENCIA; Génio (17-18) Meédia (3-10) Génio {17-18) Baixa (3-7) Supragénio (19-20) Semi-inteligente (2-4)
TESOURO: L5T G Vxié R U Nulo
TENDENCIA: Vil Vil Egoista Egoista Vil Neutra
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1 2-5 1-6 1-10 1 1-4
CA: 0 24 5 3/7 2/7 i
MOVIMENTO: Vn 6 (A) 15, Vn 3 (A) Vn 6 (C) 9 1 Vo6 (A)
DADOS DE VIDA: 20 12 (8) 8 2 14 343
TACD: 5 9 13 19 7 17+
N° DE ATAQUES: 1 2 1 1 1 1
DANQ/ATAQUE: 5-20 2-5/2-8 1-6 ou com arma  1-8 ou com arma 3-12 3-18
ATAQUES ESPECTAIS: Magia Magia Magia Nulo Magia Magia
DEFESAS ESPECIAIS: Raio anti-magia  Nula Magia Magia Magia Magia
PROTECAQ A MAGIA: 5% 20% 25% Nula 35% Nula
TAMANHO: I (25m difmetro) I{2,5/3m didm.) M (1,2 m didm.) M (15 m altura) I(4,5m altura) G (2m difimetro)
MORAL: Fanatico (18) Fandatico (18) Resoluto (11) Elite (14) Campedo (16) Mediana (10)
VALOR EM XT: 24.000 10.000 6.000 175 15.000 420

abaixo do olho central e trés tentdculos sensores, com garras, na barriga.
Esses tentaculos sde usados para se segurar na montaria e estabelecer uma
ligacio com sua mente limitada,

Os poderes sao:

1. Dardo Mistice [igual & magia, 2/rodada); 2. Mios Flamejanles (igual a
magia no 8¢ nivel); 3. Muralha de Gelo (igual @ magia); 4. Lentidao (igual a
magia); 5. Dreno Tempordrio (igual & magia); 6. Cringio Fantasimnagdrica (igual &
magia)

O olho central do diretor tern o poder de deflexio — todos os ataques
frontais sofrem uma penalidade de -2 na jogada de ataque, ¢ o dano ¢ redu-
zido pela metade. O diretor também ganha um bénus de +2 em todos 0s
testes de resisténcia contra magias lancadas por personagens dentro do cam-
po de visdo do olho central.

As montarias dos diretores parecem ter sido criadas de insetos, uma vez
que sdo cobertas por uma carapaca quitinosa, possuem olhos simples e va-
rias pemas.

Os diretores normalmente possuem 8 dados de vida. Quando montado,
no entanto, o direfor e sua montaria sao considerados uma tnica criatura cujo
total de dados de vida equivale & soma dos dados de vida do diretor e da
montaria. Quando um diretor/montaria perde metade dos seus pontos de
vida, a velocidade cai pela metade, e o diretor passa a ter apenas um ataque
fisico por rodada. Ele pode fugir e deixar que sua montaria se defenda sozi-
nha (a criatura sofre uma penalidade de -4 em suas jogadas de ataque). Os
diretores tém CA 4, mas tornam-se CA 2 quando estio montados, e podem
usar todos seus poderes normais nessas condicdes, mas sempre obedecendo
4s restricdes impostas aos beholders quanto aos angulos em que se pode atacar,

RASTEJANTE (MONTARIA [{PICA): Um rastejante parece o cruza-
mento entre uma centopéia e uma aranha. Tem 4 dados de vida, 10 pernas,
dois pares de antenas frontais e duas presas de aranha que podem ser usa-
das em ataques de perfuracio separados, causando 2d4 pontos de dano
cada. Caso as viimas falhem em um feste de resisténcia a veneno, sofrerdo de
paralisia durante 1d4 rodadas. Rastejantes sio onivoros que preferem co-
mer criaturas menores. Quando ndo estao sendo montados podem se enro-
lar, formando uma bola e atingindo CA 0. Eles tém mandibulas cortantes
abaixo das presas frontais.

EXAMINADOR (ABOMINACAO)
Um examinador é uma esfera de 1,2 metro de didmetro sem olho central
e com apenas quatro olhos pequenos, cada um na extremidade de uma an-
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tena situada em cima da esfera. Hsses seres tm uma pequena boca, parecida
com a de uma lampreia, em seu abddmen. A boca é cercada por quatro mem-
bros com varias juntas, que culminam em garras manipuladoras. Esses mem-
bros podem pegar ¢ manipular objetos, a maior habilidade do examinador.

Examinadores sdo seres intelectuais e letrados, que se envolvem na
melhoria, pesquisa e criagdo de magias e itens mdgicos. Eles podem usar
qualquer artefato ou ferramenta assim como os humanos, e podem utilizar
até quatro objetos de uma s6 vez. Examinadores regeneram 1 ponto de dano
a cada rodada. Os poderes de seus quatro olhos sdo dados abaixo {todos os
efeitos similares a magias funcionam como se fossem langadas por um per-
sonagem de 82 nivel):

1. Expandir ou Encolher; 2. Identificacdo ou lendus e historias; 3. Transmulacio
da Forma (parecido com uma magia Moldar Roches, mas funciona em qual-
quer tipo de material ndo-vivo ¢ ndo-mégico); 4. Reflexiio de Mugias igual a
um Awnel de Refletir Magins

Os examinadores nfio 830 0s mais corajosos dos beholder-afins, mas so
potencialmente os mais perigosos, gracas a habilidade de usar artefatos. Eles
sdo, muitas vezes, lacaios de beholders, supervisores e abelhas-rainha.

SOLDADG (ABOMINACAO!

Possui um olho no peito de wmn corpo humandéide formado por cinco
membros, lembrando uma estrela-do-mar. Abaixo do olho encontra-se a boca
maligna, cheia de dentes afiados. Quatro de seus cinco membros culminam
em maos com trés dedos e dois polegares. O quinto membro, localizado na
parte superior do corpo, € um tentdculo parecido com um chicote. Sua ca-
mada quitinosa é mole, coberta por um grande nimero de pequenos pélos,
como uma mosca. Os soldados sio os tinicos de todos os tipos de beholders
que usam vestimenta — no caso, uma rede onde guardam ferramentas e
armas. Seu equipamento preferido é arma de haste com duas pontas.

Quase irracionais, esses monstros vagam pelo mundo sem se perguntar
sobre que papel tém na soeciedade.

O clho de cada um possui apenas um dos seguintes poderes especiais
{todos como se fossem usados por um personagem de 6¢ nivel):

1. Entocio

2. Cura Complela

3. Dissipar Magias

4. Idiomas

5. Forga Fantasmagirica

6. Protegio (como os pergaminhos, de qualquer tipe, mas apenas um tipo
por soldada)



BEHOLDER E BEHOLDER-AFINS

SUPERVISOR (ABOMINAC@O]

Os supervisores se parecem com drvores feitas de carne: tém treze mem-
bros, cada um com um broto em sua extremidade, que oculta um olho; um
destes membros forma sua espinha superior, e frés bocas uivantes cercam a
espinha. Um ser dessa espécie tem oito membros espinhosos parecidos com
trepadeiras, usados para segurar objetos e para defesa fisica, cada um cau-
sando 1d10+2 pontos de dano. Sua base assemelha-se a raizes, e 0 monstro
pode se arrastar lentamente quando necessario. Supervisores podem levitar.

Esses monstros sdo cobertos por fungos que mudam de cor conforme o
beholder desejar. Geralmente é manchado de verde, cinza e marrom.

Os supervisores usam qualquer arma fisica ou artefato. Abaixo, pode-
res de seus 13 olhos (todos os efeitos de magias sdo considerados de 14°
nivel):

1. Cone Glacinl; 2. Dissipar Magias; 3. Paralisia; 4. Corrente de Reldmpagos; 5.
Telecinésia, peso mdximo de 125 quilos; 6. Emogio; 7. Enfeitigar Multidoes; 8.
Dominagdo; 9. Sugestionar Multiddes; 10. Criar Itens Tempordrios; 11. Reverter Ma-
gia; 12. A Imunidade & Magia de Serten; 13. Fxtase Tempora!

Um supervisor tem CA 2, enquanto que cada haste de seus olhos possui
CA 7, e € arrancada se sofrer 10 pontos de dano.

Assim como as abelhas-rainha (que agem junto com eles), os supervisores
sao capazes de convencer beholders e beholder-afins a trabalhar juntos. Es-
ses monstros preccupam-se muito com seu proprio bem-estar e sempre tm
um ou dois guardas beholders, além de pelo menos meia diizia de diretores,
para protegé-los.

VIGIA (ABOMINACAQ)

Vigias sdo esferas de 2 metros de didmetro com trés olhos centrais,
posicionados ao redor da esfera. Tais olhos sio imensos e ndo tém palpe-
bras. No topo da esfera hd um olho composto e um anel de seis olhos meno-
res, que dificultam qualquer tentativa de surpreender um vigia. Um grande
tentdculo com ponta serrilhada sai de seu abdémen, logo atrds da pequena
boca com lingua dspera. Os vigias alimentam-se de carniga e presas atordo-
adas. Eles séo coletores de informagdo, e representam o grupo menos corajo-
so de toda a raga dos olhos tiranos.

Vigias podem atacar com o tenticulo, causando 3d6 pontos de dano. O
tentdculo também gera um choque elétrico e, as vitimas que falhem em um
teste de colapso, ficam inconscientes,

Cada um dos olhos principais do vigia tem dois poderes, e o olho com-
posto em sua parte superior pode usar trés habilidades diferentes. J4 os olhos
do anel ndo tém poderes especiais.

1. Visito da Verdade e Percepgiio Extra-Sensorial; 2. [lusdo Independente e Magia
Sambria; 3. Telecinésia, 500 quilos e Teleportagio

Olho composto: Mensagem, Idiomas e Sugestio

Vigias ndo sdo guerreiros agressivos; eles preferem confundir suas viti-
mas ou fugir a ter que lutar.

OUTROS BEHOLDERS E BEHOLDER-AFINS

A raga dos beholders ndo estd limitada as espécies apresentadas aqui.
Sua natureza instavel permite a existéncia de varias mutagbes e abomina-
goes, que incluem, entre outros:

BEHOLDER MAGO

Rejeitados pelos outros beholders, essa criatura cegou propositalmente
seu olho central para, assim, poder usar magias. Ela o faz canalizando ener-
gia arcana através de uma haste, substituindo seu efeito normal pelo de
uma magia de sua escolha.

ESFERA ANCIA

Esses sdo beholders extremamente velhos, com inteligéncia e poderes
divinos. Apesar de terem perdido as funcGes de algumas hastes, eles tém
mais pontos de vida e sdo capazes de usar magias. Acredita-se que também
consigam criar e controlar tiranos da morte.

ORBUS
Esse é um beholder-ando extremamente palido, que possui apenas o
olho de antimagia; acredita-se que tenha grandes poderes magicos.
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ESFERA DA DESTRUICAO
E um beholder morto-vive que se parece com um fantasma, e € criado
por explosdes mdgicas.

KASHARIN
Esse beholder morto-vivo contagia as pessoas com a doenga do apodre-
cimento que o matou.

ASTEREATER
E um beholder-afim com a aparéncia de uma grande rochedo, e nao
possui olhos.

GORBEL
E um beholder-afim selvagem, dotado de garras e que néo possui pode-
res magicos, mas que explode quando € atacado.

Além desses, existem beholders com aparéncia completamente normal,
mas com olhos que possuem poderes mégicos, como Detectar Mentiras em
vez do Raio da Morte. Tais criaturas sio geralmente rejeitadas pelas outras
racas de beholders e beholder-afins.




PASSARO

Péssaro Quant./Enc. CA Mov. DV TACD N°ataq Dano/Ataque Moral Valor de XP
Gavido sanguindrio 4-15 7 1, Vn24 (B) 1+1 19 3 1-4/1-4/1-6 Resoluto (11) 120
Cegonha gigante 1-2 3 15, Vn15(D) 9 11 4 1-6 (x2)/2-16  Resoluto (11-12) 2000
Condor 1-2 7 3, Vn24 (D) 343 17 1 2-5 Mediano (8-10) 175
Gralha (ver corvo)
Aguia gigante 1-20 7 3, Vn 48 (D) 4 17 3 1-6/1-6/2-12  Elite (13) 420
Aguia selvagem 5-12 6 1,Vn30(C) 1+3 19 3 1-2/1-2/1 Mediano (9) 175
Eblis 4-16 3 12, Vn 12 (C) 4+4 15 4 1-4 (x4) Campedo (15-16) 650 (normal)
1400 (hab. mag.)
Falcio 1-2 5 1,Vn36(B) 1-1 20 3 1/1/1 Incerto (6) 65
Terrestre 2-20 7 18 la3 1-2DV:19 1 1DV: 1-4 Med. (8-10) 1DV: 15
3DV: 17 1 2DV: 1-6 2DV 35
3DV: 18 3 DV: 65
Gavido grande 1-2 6 1, Vn 33 (B) 1 19 3 1-2/1-2/1 Mediano (9) 65
Coruja 1(2) 5 1, Vn 27 (D) 1 19 3 1-2/1-2/1 Incerto (5-7) 65
Coruja gigante 2-5 6 3, Vn 18 (E) 4 17 3 2-8/2-8/2-5 Resoluto (11-12) 270
Coruja falante 1 3 1,Vn36 (C) 2+2 2] 3 1-4/1-4/1-2 Campedo (15) 975
Corvo 4-32 7 1,Vn36 (B) 1a2pv 20 1 1 Mediano (8-10) 15
Corvo imenso 2-8 6 1, Vn 27 (C) 1-1 20 1 1-2 Resoluto (11-12) 35
Corvo gigante 4-16 4 3,Vni18 (D) 3+2 17 1 3-6 ~ Elite (13-14) 175
Cisne 2-16 ¥ 3, Vni18 (D) 1+2 18 3 1/1/1-2 Incerto (6) 65
Abutre 4-24 6 3, Vn27 (E) 1+1 19 1 1-2 Incerto (5-7) 65
Abutre gigante 2-12 7 3,Vn24 (D) 2+2 19 1 1-4 Mediano (8-10) 120
Wari 6-60 6 15 3 17 2oul 1-2/1-4 ou 3-12 Incerto (7) 65
GAVIAQ SANGUINARIO area. Podem ser amestrados e seus ovos chegam a valer de 500 a 800 po.

Cacam em bandos e gostam de humanéides. Continuam a lutar contra
humanos mesmo se estiverem perdendo o combate. Os machos matam nio
apenas por comida, mas também & procura de pedras preciosas, que usam
para enfeitar seus ninhos e atrair as fémeas.

CEGONHA GIGANTE

Mede cerca de 4 metros. Sua dieta é composta de bagres gigantes e ou-
ros animais aquaticos, mas alimenta-se também de cobras, lagartos e ara-
nhas gigantes. O uso de criaturas peconhentas como alimento tornou-a imu-
ne a todos os tipos de veneno. Quando caga, procura um local com vegeta-
¢20 pantanosa alta, ou cobertura vegetal igual. Posicionada, permanece
imovel por horas, até avistar uma presa. Ao usar esse método de embosca-
da, seus oponentes sofrem uma penalidade de -3 em testes de surpresa.

CONDOR

Mede de 1 a 2 metros, e suas asas tém de 4 a 6 metros de uma ponta a
outra. Pousa praticamente s6 para se alimentar. Os ovos e os filhotes valem
30-60 po. Condores podem ser treinados como observadores, para apanhar
objetos, ou como montarias aéreas, para pequenos humanoides, e podem
carregar até 40 quilos.

AGuia

Ataca de grandes altitudes, deixando que a gravidade a impulsicne
contra sua presa. Se mergulhar mais de 30 metros, a velocidade alcanca o
dobro da normal de vdo, e 56 poderd atacar com as garras. Esses mergulhos
ganham um bénus de +2 na jogada de ataque, e o dano é dobrado. Aguias
nunca sao surpreendidas, devido a visdo e audicdo excelentes. Tém um tini-
<o parceiro durante toda a vida e fazem seus ninhos sempre no mesmo lu-
gar. Em dreas com alimentagao farta, 1d8+4 dguias podem ser encontradas
em vez de apenas uma ou duas. Elas cagam roedores, peixes e outros ani-
mais pequenos, e alimentam-se também de carnica ou de animais recém-
mortos. Nunca atacam humandides, mas pequenas criaturas como brownies
devem tomar cuidado com uma 4guia.

AGUIA GIGANTE

Medem cerca de 3 metros, com uma envergadura de até 6 metros. Sua
coloragéo e métodos de luta sdo iguais aos de seus parentes menotes. No en-
tanto, se mergulhar mais de 15 metros, ela ganha um bénus de +4 em sua
jogada de ataque, e o dano feito por suas garras é dobrado. Tém visdo e audi-
cao excepcionais, e ndo podem ser surpreendidas, exceto A noite ou em seu
ninho, mas a chance é de apenas 10%. Esses passaros sio mais socidveis que
as dguias normais, podendo ser encontrados até vinte ninhos em uma mesma

27

EBLIS

Parecido com uma cegonha, com plumagem cinza, acastanhada ou bran-
ca, pescogo longo e escuro. A cabega ¢ fina, com um bico delgado e negro,
brilhante. Os eblis usam uma lingua composta de pios, assobios e gritos
graves, € 0s que possuem habilidades magicas jé conseguiram aprender uma
versdo da lingua comum e conversar com outras criaturas. Cada comunida-
de ¢ liderada por um individuo com habilidades magicas. Podem usar 2d4
magias por dia, como se fossem de 3° nivel. Para determinar as magias dis-
poniveis, jogue 1d8 e consulte a tabela a seguir. Resultados repetidos indi-
cam que a magia pode ser usada mais de uma vez por dia.

Jogada Magia Jogada Magia

1 Som Ilusério 5 Padrio Hipnético

2 Borrar a Visio 6 Susto

3 Transformaciio Momentfinea 7 Muralha de Névoas
4 Hipnotismo 8 Vento Sussurrante

Eblis adoram objetos brilhantes e mesmo o mais sabio e poderoso deles
pode ser subornado com uma bela j6ia. Uma comunidade é composta de
2d4 cabanas feitas de palha e junco, comuns nos pantanos que rodeiam o
local, assegurando-se que suas casas nio sejam ficeis de localizar. Apenas
uma busca especifica feita por um ranger, ou um perito em animais, ter4
boas chances de descobri-las.

Todos os eblis produzem um 6leo que cobre suas penas e lhes confere
um bénus de +1 nos festes de resisténcia a ataques de fogo, reduzindo o dano
para -1 no dado.

A natureza maligna desse passaro pode ser notada pelo seu prazer em
cagar e matar. Quando encontram pessoas com objetos que lhes interessem,
partem para o ataque. Por sua astiicia, esses ataques ocorrem na forma de
emboscadas.

FALCAO

Sdo menores, mais dgeis e mais rdpidos que os gavides e faceis de trei-
nar. Seus maiores predadores sdo o0s cagadores. Falcdes treinados sao vendi-
dos por cerca de 1.000 po cada.

PASSAROS TERRESTRES

Incluem-se nessa categoria avestruzes, casuares e emas. Apesar de pos-
suirem as adaptagGes que permitem aos outros passaros levantar voo, as
aves terrestres sdo incapazes de voar.

O avestruz é o exemplar maior e mais forte, alcancando 2,5 metros de
altura e pesando 150 quilos. Sua cabeca, na ponta de um lengo pescoco sem



penas, € pequena e tem um bico curto e chato. O avestruz é capaz de correr
a quase 65 quilémetros/hora. Se for forcado a lutar, ele usa suas pernas para
dar um chute que causa 1d8 pontos de dano.

Casuares alcancam 2 metros de altura e 65 quilos. Ao contrério de seus
primos, as asas de um casuar ndo passam de membros rudimentares, ocul-
tos sob penas grossas.

A ema parece um pequeno avestruz, medindo 1 metro e pesando 40
quilos. As diferengas entre as duas espécies encontram-se nas estrutura das
patas, e nas penas da cauda. Avestruzes tém dois dedos, enquanto as emas
possuem frés; avestruzes tém caudas com penas elegantes e esvoacantes, as
da ema sdo muito mais curtas. Longas penas nos flancos do corpo encobrem
as pequenas penas da cauda.

GAVIAQ

Suas asas medem até 1,5 metro de uma ponta a outra. Atacam com grandes
mergulhos, geralmente a partir de uma altura de 30 metros ou mais. Isso lhes d4
um bonus de +2 na jogada de ataque, e permite que suas garras causem o dobro
do dano, e néo podem atacar com o bico na mesma rodada em que realizam um
metgulho. Apés o mergulho inicial, investem usando o bico, mordendo e bican-
do, e com as garras. Os gavides miram nos olhos do oponente, e hd uma chance
de 25% da ave atingir um olho quando acertar um golpe com o bico. Vitimas
atingidas ficam cegas durante 1d10 rodadas, e sofrem 10% de chance de perder
o olho em definitivo. Devido 4 sua visio excepcional, os gavides nunca sdo
surpreendidos. Qualquer intruso que ameace o ninho é atacado imediatamente,
nao importando seu tamanho. Se forem capturados ainda jovens e treinados
por um perito, os gavides podem ser ensinados a cacar. Filhotes valem 500 po,
enquanto gavioes treinados alcangam pregos de até 1.200 po.

CORUJA

Corujas cagam roedores, pequenos lagartos e insetos, atacando humanos
somente se estiverem assustadas (ou sob comando mégico). Tém infravisdo
de 40 metros, e uma audi¢io quatro vezes melhor que a normal. Voam em
absoluto siléncio, o que impde as suas presas uma penalidade de -6 em testes
de surpresa. Corujas ndo podem ser surpreendidas nos horérios de pér-do-sol
e a noite; mas & luz do dia, sua visdo é pior que a de um humano, e ela sofre
uma penalidade de -3 no teste de surpresa, se for descoberta em seu ninho. As
corujas atacam com garras afiadas, e com o bico em forma de gancho. Se mer-
gulharem de uma altura de 15 metros ou mais, cada ataque recebe um bonus
de +2 e causa o dobro do dano, mas, nesse caso, ndo pode atacar com o bico.

CORUJA GIGANTE

Essas criaturas noturnas habitam 4reas extremamente selvagens, alimen-
tando-se de roedores, passaros grandes e coelhos. Sio grandes demais para
receber bonus por mergulhos, mas sio capazes de voar em siléncio quase
absoluto; seus oponentes sofrem uma penalidade de -6 em testes de surpre-
sa. Podem ser amistosas com seres humanos, apesar de naturalmente des-
confiadas. Os pais lutam contra qualquer coisa ou ser que ameace seus fi-
Ihotes. Os ovos podem ser vendidos por 1.000 pp e os filhotes por 2.000 pp.

CORUJA FALANTE

Assemelha-se as corujas normais, mas fala a lingua comum e seis outros
idiomas (a escolha do Mestre). Seu papel é servir e dar conselhos s pessoas que
lutam pelo bem em missdes perigosas, o que fazem durante 1d3 semanas, se
forem bem-tratadas. No primeiro encontro com um grupo de aventureiros, ela
fingira estar com uma asa quebrada, para ver como eles reagirdo. Tem o poder
de Detectar o Bem e possui sabedoria 21, com as devidas imunidades a magia.

CORVO (GRALHA)

Corvos e gralhas sio considerados um mau prességio por fazendeiros e
camponeses supersticiosos. Preferem atacar agarrando e bicando, havendo
uma chance de 10% de que atinjam os olhos da vitima. Se conseguirem, o
ataque faz com que a vitima perca um olho. Todos os péssaros desse tipo
voam em bando, e se algum for encontrado voando sozinho é, na verdade,
um batedor. Assim que nota a aproximagio de outras formas de vida, o bate-
dor grita avisando aos demais, e mantém distancia do restante do bando. Gra-
Gas a0s batedores, corvos ndo podem ser surpreendidos durante o dia.

CORVOGIGANTE
Corvos gigantes sdo muito briguentos e faceis de se treinar (se forem
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adestrados desde filhotes) e muitas vezes acabam sendo usados como guar-
das ou mensageiros. Apesar de muito pequenos para servir como montaria,
exceto por criaturas de menor tamanho — fadas e personagens sob os efei-
tos de uma pogdo da diminuigio —, a forca de uma dessas criaturas é sufi-
ciente para carregar um halfling adulto.

CORVOIMENSO

Tem inclinagéo maligna, e algumas vezes serve a mestres malignos. Nem
todos sdo ctimplices do mal — a tendéncia do amo é um fator decisivo no
comportamento da criatura.

CISNE

Esses passsaros aquéticos costumam habitar 4reas — rios, lagos, lagoas
e pantanos — freqiientadas por outras criaturas que partilham de suas ca-
racteristicas. Os sentidos dos cisnes sdo muito agucados, e ha uma chance
de 90% de que consigam detectar intrusos. H4 uma chance de 10% de que
um encontro com cisnes envolva mulheres-cisne, em forma de ave.

ABUTRE

Abutres sdo necréfagos que vagam pelos céus a procura de criaturas
feridas ou mortas para comer. Medem de 60 centimetros a 1 metro, com as
asas tendo até 2 metros de uma ponta a outra. Penas negro-azuladas cobrem
0 torso e as asas, e a cabega, résea, ndo tem penas. Sdo criaturas covardes, e
esperam até que uma possivel refeicdo pare de se mexer. Se seis ou mais
abutres estiverem presentes, podem atacar uma vitima que se mova pouco,
e se houver uma tentativa de defesa, eles se afastam, mas continuam a ob-
servar. Criaturas inconscientes ou mortas sob os efeitos de uma magia
paralisante ou sonifera sdo refeigdes em potencial. Se os sobreviventes da
batalha estiverem a mais de 6 metros das criaturas caidas ao chdo, os abu-
tres se aproximam e comecam a comer. Devido a sua dieta, a raca dos abu-
tres desenvolveu uma resisténcia natural a doencas e toxinas orgnicas.

ABUTRE GIGANTE :

Medem de 1 a 1,5 metro, e se domesticados podem ser treinados para
enfrentar certas espécies determinadas (por exemplo, humandides) como
comida, de modo que essa variedade de abutre se especializa em localizar
tais criaturas. Ovos de abuires gigantes e seus filhotes valem 30-60 po.



PSIONICA

CLIMA /TERRENO: Qualquer um / Subterrdneos

TREQUENCIA: Muito raro
DRGANIZACAOQ: Familia
PERIODO DE ATIVIDADE: Noturno
DIETA: Energia psiénica
INTELIGENCIA: Animal (1)
TESOURO: Nulo
TENDENCIA: Neutra

QUANTIDADE/ENCONTRO: 1-3

CA: 9
MOVIMENTO: 1,Ev3
DADQOS DE VIDA: 1pv

TACO: Nulo

20" DE ATAQUES: Nulo
DANO/ATAQUE: Nulo
~TAQUES ESPECIAIS: Psibnico
DEFESAS ESPECIAIS: Psidnica
PROTECAO A MAGIA: Nula
TAMANHO: D (8 cm de comprimento)
MORAL; Incerto (5-7)
VALOR EM XP: 35

Esses pequenos animais peludos sdo praticamente cegos, e se parecem
com toupeiras comuns. No entanto, as psidnicas sio vistas com pouquissima
fregiiéncia. Vivem em tineis subterrdneos, escavando rochas com a mesma
“zcilidade que escavam a terra. Geralmente, a {inica pista da presenca de
uma toupeira psidnica é uma rede de pedras esmigalhadas ou montes de
s=rra na superficie, que marcam a existéncia de um complexo de tineis. En-
=etanto, essas criaturas ndo danificam apenas o solo. Elas se alimentam de
-idade psidnica. Da seguranca de seus fiineis, escavam psionicamente o
cerebro de uma vitima, e sugam sua energia.

)

COMBATE: Uma toupeira psidnica geralmente ataca suas vitimas em
Torestas ou subterrineos; em ambos 0s casos, a criatura costuma estar fora
e sua linha de visdo. A toupeira espera que um ser com poderes psidnicos
zpareca, ou poderd escavar em busca de uma presa.

Essas toupeiras possuem uma percepgdo especial, e conseguem detec-
=r automaticamente qualquer atividade psiénica dentro de um raio de 200
metros. No entanto, elas s6 pedem alimentar-se de energia quando a vitima
estiver préxima: dentro de um raio de 30 metros, se a vitima for um
osionicista, ou uma criatura com poderes psidnicos, ou dentro de 10 metros
se for um psi6nico latente. A toupeira ndo consegue se prender & vitima até
Jue esta use seus poderes.

Quando uma toupeira localizar uma vitima, ela estabelecerd contato.
Se conseguir fazé-lo, tentard se alimentar. Se a vitima for um talento selva-
zem, a alimentagdo ocorrerd através de uma lobotomia temporaria. Se a
vifima for um psidnico (ou criatura psidnica), a alimentagao serd feita atra-
+&s de amplificagdo

A toupeira psidnica ndo ataca por maldade. Ela precisa se alimentar
o2lo menos uma vez por semana ou morrerd.

RESUMO PSIONICO

Telepatia - Ciéncias: elo mental, lobotomia tempordria; Devogdes: con-
=ato, estocada mental
Metapsidnico - Devogdes: dreno psidnico (sem custo), sentido psiénico

Uma toupeira psidnica é capaz de fazer lobotomia temporaria a uma
Jistancia de até 10 metros. Estranhamente, a toupeira precisa estabelecer
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contato antes de poder usar o dreno psionico. Além disso, a criatura s6 pode
usar o dreno psiénico contra psiénicos ou criaturas psidnicas. No entanto, o
animal ndo precisa colocar suas vitimas em transe ou sono profundo; ele
simplesmente comeca a sugar energia.

HABITAT/SOCIEDADE: As toupeiras psidnicas vivem em unidades
familiares que incluem um macho, uma fémea e 1d6 filhotes (um dos quais
pode ser maduro o suficiente para se alimentar sozinho). Grandes cidades
de toupeiras, contendo até 3d6 unidades familiares, ja foram encontradas.
Obviamente, essas comunidades s6 existem em lugares por onde passam
freqlientemente pessoas com o dom psidnico.

ECOLOGIA: Apesar de as toupeiras psionicas poderem ser perigosas
para alguns, hd quem as mantenha como bichos de estimacao. As toupeiras,
bastante amistosas, podem ser treinadas com facilidade. Sio preferidas pela
realeza, que gosta da protecdo especial que apenas as toupeiras psidnicas
podem oferecer. Alguns sdbios afirmam que mesmo uma delas morta ofere-
ce protecdo contra ataques psidnicos, contanto que o corpo seja usado pen-
durado no pescoco, como um medalhdo. Algumas vezes, nobres que tenham
sido molestados por um determinado psidnico enviam herdis em missao &
procura desses pequenos roedores.

No mercado livre, essas toupeiras, adultas, sio vendidas por 50 po. Fi-
lhotes alcangam 5 po cada.



HOMEM-ANIMAL

R e e e e T L R —

Comum Superior
CLIMA/TERRENO: Qq terrestre Qg terrestre
FREQUENCIA: Rara Muito rara
ORGANIZACAO: Matilha Matilha

PERIODO DE ATIVIDADE:

Qg um (noturno)

Qq um (noturno)

DIETA: Variavel Varidvel
INTELIGENCIA: Baixa (5-7) Alta (13-14)
TESOURO: LK M LK M(Z)
TENDENCIA: Egoista Egoista
QUANTIDADE/ENCONTRO: 3-12 (3d4) 1-4 (1d4)

CA: 7 (10) 5(8)
MOVIMENTO: 9 9

DADOS DE VIDA: 3 5

TACO: 17 15

N° DE ATAQUES: 1 1
DANO/ATAQUE: 1-6 (ou com arma) 1d8 (ou com arma)
ATAQUES ESPECIAIS: Ver abaixo Ver abaixo
DEFESAS ESPECIAIS: Regeneracio Regeneracdo
PROTECAQ A MAGIA: Nula Nula
TAMANHO: M (L5 a 2 metros) M (1,5 a 2 metros)
MORAL; Incerto (5-7) Resoluto (11-12)
VALOR EM XP: 175 650

Homens-animais sao os trégicos sobreviventes de experiéncias cientifi-
cas e magicas que nao deram certo. Apesar de ja terem sido humanos, seus
corpos foram misturados com os de animais, o que levou sua natureza a ser
permanentemente alterada pelo choque da transformacio. H4 rumores que
esses monstros sao o resultado de tentativas malsucedidas do uso de magias
como Ressurreigiio, Reencarnagio ou Metamorfose.

Apesar da aparéncia relativamente humana, os homens-animais sio de-
formados e distorcidos pelos acidentes que os criaram. As caracteristicas de
suas partes inumanas sio completamamente nitidas para qualquer um que
0s veja. Por exemplo, um que foi afetado pela esséncia de um rato pode
apresentar horriveis tracos animais, com bigodes, garras e uma longa cauda.

Conhecem todas as linguas que falavam quando eram humanos, e 10%
deles podem também se comunicar com seus parentes ndo humanos. E co-
mum encontrar esses monstros com fortes sotaques, ou emitindo palavras
incompreensiveis, devido as deformacdes sofridas.

COMBATE: Costumam ser criaturas isoladas, e situacdes de combate
aparecem raramente. Ainda assim, sio fortes adversiarios. Os homens-ani-
mais quase sempre tém um vigor maior do que o dos humanos, com pelo
menos 5 pontos por dado de vida. Assim, o mais fraco deles tem pelo menos
15 pontos de vida. Além disso, eles se curam a uma velocidade bastante
alta, regenerando 1 ponto de vida por rodada.

Um desesperado freqiientemente usa armas em combate, causando dano
de acordo com a arma. Vérios desesperados também desenvolveram garras
ou uma forga superior, o que os torna letais em um combate desarmado.
Assim, todas essas criaturas causam 1d6 pontos de dano em combate. Cria-
turas especialmente fortes podem receber bénus na jogada de ataque e no
dano.

Muitos homens-animais possuem outras habilidades (visdo noturna, au-
dicdo agucada, etc.), fruto de suas partes inumanas. De modo geral, cada
criatura tem apenas uma habilidade desse tipo.

HABITAT/SOCIEDADE: Costumam se reunir em grupos, de dez a ses-
senta individuos. Uma vez que raramente encontram aceitacio em socieda-
des de humanos, eles procuram outros de sua espécie, e habitam 4reas afas-
tadas — florestas densas ou regides rochosas desoladas, longe dos huma-
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nos. Em algumas ocasides, esses seres atacam uma vila ou caravana, seiz =
procura de suprimentos, em defesa propria ou simplesmente por vingancs
contra injustigas reais ou imagindrias. Se possivel, eles tentam encontrar se=
criador e destrui-lo.

A sociedade desses monstros tem uma natureza tribal. Ha de 10 2 &
homens-desesperados tipicos, e um superior para cada 10 individuos. Os
desesperados superiores (descritos a seguir) agem como lideres, e muitas
vezes exercem poder absoluto sobre os outros.

ECOLOGIA: Eles sdo combinacdes artificiais entre homens e animais.
A dieta e os hébitos de cada individuo correspondem & sua natureza zni-
mal. Assim, um desses monstros com caracteristicas de um ledo serd carmi-
voro, enquanto que um com tragos de cavalo serd vegetariano. Nao existem
exemplos conhecidos de homens-animais que tenham sido criados com =
esséncia de uma criatura nao-humana dotada de inteligéncia.

Eles fabricam os objetos que precisam para sobreviver. No entanto, rz-
ramente sdo de boa qualidade, e oferecem pouco ou nenhum interesse para
outras pessoas. Algumas vezes, homens-animais sdo capturados por arcancs
malignos, ou sdbios que desejam estuda-los.

DESESPERADOS SUPERIORES

De tempos em tempos, surgem alguns fisicamente superiores. Apesar
de sofrerem com a aparéncia horrivel e de ndo poderem viver entre os ho-
mens, essas sdo criaturas perigosas, dotadas de boa inteligéncia e corpos
poderosos. Entretanto, suas almas distorcidas e despedacadas muitas vezes
levam-nos a cometer atos de violéncia contra os homens normais.

Essas criaturas se regeneram com o dobro da velocidade de seus paren-
tes (2 pontos de vida por rodada) e causam 1d8 pontos de dano em combate
desarmado. Quando usam armas, ganham um bonus de +3 a +5 em todas <
jogadas de ataque, e no dano. Assim como 0s homens-animais menores, os
superiores muitas vezes possuem habilidades especiais de acordo com suz
esséncia animal. Tais poderes, no entanto, podem ser mais numerosos (uma
a quatro habilidades) e melhores que os dons dos animais. Por exemplo, um
superior criado de uma raga de escorpides pode ter uma carapaca quitinosa
que lhe confere CA 2 e também um ferrdo venenoso.



BROWNIE

Brownie Killmoulis
CLIMA/TERRENO: Areas. rur. temp. Areas habit. humanos
FREQUENCIA: Rara Incomum
ORGANIZACAQ: Tribal Solitaria
PERIODO DE ATIVIDADE: Noturno Noturno
DIETA: Vegetariana Onivora, necréfaga
INTELIGENCIA: Alta (13-14) Média (8-10)
TESOURQC: O,FQ K
TENDENCIA Justa Neutra (honrada)
QUANTIDADE/ENCONTRO: 4-16 1-3
CA: 3 6
MOVIMENTO: 12 15
DADOS DE VIDA: 142 1/2
TACO: 20 20
N°® DE ATAQUES: I Nulo
DANO/ATAQUE: 1-2 (arma) Nulo
ATAQUES ESPECIAIS: Magias Ver abaixo
DEFESAS ESPECIAIS: Realiza testes Ver abaixo

de resisténcia

como um clérigo

de 9° nivel
PROTECAQO A MAGIA: Nula 20%

TAMANHO: D (60cm altura) D (- de 30cm altura)
MORAL: Resoluto (11-12) Mediano (8-10)
VAILOR EM XP: 175 35

Brownies sdo pequenos humanoéides benignes, que podem ter um pa-
rentesco distante com os halflings. Pacificos e amistosos, eles vivem em regi-
Ses agricolas, onde colhem seus alimentos.

Medindo até 30 centimetros, os brownies sdo extremamente ageis. Pare-
cem pequenos elfos, com cabelos castanhos e profundos olhos azuis. Suas
westimentas, sempre muito coloridas, sdo feitas de 14 ou linho, com enfeites
em oure. Brownies geralmente carregam pequenas bolsas de couro e ferra-
mentas para consertar objetos de couro, madeira e metal.

Falam sua propria lingua e a lingua dos elfos, pixies, sprites e halflings,
z¢m da lingua comum.

COMBATE: Os brownies preferem ndo participar de combates, e sé o
=zem se ameagados. Brownies enfurecidos raramente resolvem usar armas,
creferindo confiar em suas magias.

Como seus sentidos sdo extremamente agugados, é impossivel
surpreendé-los. Eles tém uma excelente capacidade de camuflagem, e po-
“em se tornar praticamente invisiveis. Isso, juntamente com uma grande
==lidade, confere-lhes CA 3.

Brownies usam magias — cada uma, uma vez por dia —para atormen-
=1 e expulsar inimigos: Protegio ao Mal, Ventriloquismo, Globos de Luz, Luz Con-
“nua, Reflexos (3 imagens), Confusio e Porta Dimensional. Se estiver encurrala-
20 e nao puder usar magias, ele ataca com espada curta.

HABITAT/SOCIEDADE: Brownies vivem em &reas rurais, perto de fa-
zendas, ou dentro delas, fazendo seus lares em pequenos buracos ou casas
zbandonadas.

Para se alimentar, cultivam frutas silvesires e pegam cereais das planta-
c2es de um fazendeiro. Sendo completamente honesto, um brownie faz al-
™ servico para pagar por aquile que leva. Pode, por exemplo, tirar o leite
vacas para um fazendeiro e ficar com uma pequena quantidade.
Alguns brownies chegam até a morar nas casas das pessoas. Eles obser-
vzm as familias de uma determinada drea e, se alguma delas estiver 4 altura
Ze seus elevadissimos padrées morais, eles secretamente entram na casa. A
moite, enquanto as pessoas dormem, realizam vdrias tarefas: tecem, assam
. consertam ferramentas de trabalho, mantém raposas longe do viveiro,
iendam roupas e realizam outras tarefas. Se um ladrfio entrar sorrateira-

——
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mente, eles fazem barulho suficiente para acordar as pessoas. Caes de guar-
da e animais domésticos consideram os brownies amigdveis, e nunca ata-
cam ou latem para eles.

56 o que pedem em troca de seu trabalho é um pouco de leite, pdo e, de
vez em quando, uma fruta. A etiqueta diz que as pessoas néo devem prestar
atencdo neles. Se os residentes contarem a oulras pessoas sobre sua presen-
ca, eles desaparecem.

Os brownies nfo sdo gananciosos, mas possuem pequenas quantidades
de tesouro, conquistadas de monstros malignos ou recebidas de humanos,
como presente. Algumas vezes, um brownie pode deixar seu tesouro em um
local onde uma pessoa boa, que esteja passando necessidade, ird encontrar.

Estranhos e visitantes sdo observados constantemente por eles até que
08 pequenos seres descubram suas razdes para estar ali. Se os brownies de-
cidirem que o estranho é inofensivo, ele é deixado em paz. Caso contrério,
se unem para expulsar o intruso.

Brownies conhecem detalhadamente as dreas onde vivem, podendo ser
excelentes guias. Se o pedido for feito educadamente, hd uma chance de
50% de que um deles concorde em servi-lo.

ECOLOGIA: Brownies sao basicamente vegetarianos, e vivem confor-
tavelmente com os frutos produzide pela terra. Eles aproveitam muito bem
restos que sdo pequenos demais para os humanos notarem. Quando pegam
comida das plantagdes, eles o fazem apds a colheita, aproveitando frutas e
cereais que acabariam indo para o lixo.

KILLMOULIS: O killmoulis é um parente distante do brownie, medin-
do menos de 30 centimetros de altura, mas com uma cabeca
desproporcionalmente grande e um enorme nariz. Eles sabem se camuflar,
havendo apenas 10% de chance de que sejam detectados quando estdo des-
sa maneira. Vivem uma relagéo de simbiose com os humanos, geralmente
em lugares onde a comida é preparada, fazendo seus lares sob os assoalhos
e em pequenos buracos nas paredes.



BUGBEAR

CLIMA /TERRENQ: Qualquer subterrdneo

EREQUENCIA: Incomum

ORGANIZACAQ: Tribal

PERIODO DE ATIVIDADE: Qualquer um

DIETA: Carnivora

INTELIGENCIA: Baixa a Média (5-10)

TESOURO: Individual: ], K, L, M, (B)
- TENDENCIA: Cruel

QUANTIDADE/ENCONTRO:  2-8 (2d4)

CA: 5 (10)

MOVIMENTO: 9

DADOS DE VIDA: 3+1

TACD: 17

N° DE ATAQUES: 1

DANO/ATAQUE: 2-8 (2d4) ou com arma

ATAQUES ESPECIAIS: Surpresa, +2 no dano

DEFESAS ESPECIAIS: Nula

PROTECAO A MAGIA: Nula

TAMANHO: G (2 m de altura)

MORAL: Resoluto a Elite (11-13)

VALOR EM XFP: 120

Lider Bugbear 175

Chefe Bugbear 175

Xama Bugbear 175

Bugbears sdo parentes agigantados e peludos dos goblins, e freqiientam
as mesmas dreas.

Grandes e musculosos, medem 2 metros de altura. Seu couro varia de
uma coloracdo amarela clara a0 marrom amarelado, e os cabelos 2r0S505
vao do castanho ao ruivo. Apesar de uma forma vagamente humandide, o
bugbear parecem ter o sangue de algum grande carnivoro. Os olhos asseme-
lham-se aos de um animal selvagem, com uma coloragio branca e
esverdeada, de pupilas vermelhas, enquanto que as orelhas, em forma de
cunha, projetam-se do topo da cabega. A boca do bugbear é cheia de presas
longas e afiadas.

O nariz é muito parecido com o de um urso, possuindo também o mes-
mo olfato agugado. O couro duro e as garras longas e afiadas também se
parecem com as de um urso, mas sao muito mais ageis.

Visdo e audigio sdo excepcionais, e essas criaturas pedem se movimen-
tar com uma agilidade surpreendente quando necessdrio. O espectro de vi-
sao dos bugbears se estende um pouco para a faixa infravermelha, conferin-
do-lhes infravisdo de até 20 metros.

Seu idioma é uma horrivel mistura de gestos, grunhidos e rosnados, o
que leva muitas pessoas a subestimar a inteligéncia dessas criaturas. Além
disso, a maioria dos bugbears sabe falar o idioma dos goblins e robgoblins.

COMBATE: Sempre que possivel, os bugbears preferem emboscar seus
inimigos. Eles impdem uma penalidade de -3 nos testes de surpresa de seus
oponentes.

Se um grupo parece perigoso, 0s batedores bugbears nio hesitam em
buscar reforcos. Os ataques serdo no minimo taticamente sensatos, se nio
forem brilhantes. Eles arremessam pequenas armas, como macas, martelos e
langas antes de se aproximar para um combate corpo a corpo. Se acharem
que estdo em desvantagem, recuam, preferindo viver e lutar outro dia,

HABITAT/SCCIEDADE: Gostam de viver em cavernas e subterrdne-
os. Um covil pode ser uma grande caverna, ou grupo de cavernas. Eles es-
tdo bem adaptados a esse tipo de vida, sendo habilidosos tanto na claridade
quanto na escuridao.

Se uma toca for descoberta e contiver doze ou mais bugbears, eles tm
um lider. Esses individuos tém entre 22 e 25 pontos de vida, CA 4 e atacam
como monstros de 4 dados de vida. Sua grande forca lhes d4 um bonus de
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+3 no dane em combate corpo a corpo.

Se forem encontrados 24 ou mais bugbears, eles terfio um chefe, além de
seus lideres. Chefes tém entre 28 e 30 pontos de vida, CA 3 e atacam como
monstros de 4 dados de vida. Os chefes sdo tdo fortes que ganham um bonus
de +4 no dano em combate corpo a corpo. Cada chefe também terd um
subchefe, que € idéntico aos lideres descritos acima.

Em uma toca, metade dos bugbears serdo fémeas e jovens que néo lu-
tam, exceto em uma situagdio de vida ou morte. Se forem forcadas a lutar, as
fémeas atacam como se fossem robgoblins, e os jovens, como kobolds.

Essa espécie se sustenta principalmente com a caca. Bugbears ndo tém
escripulos quanto a comer qualquer coisa que possam matar, incluindo
humanos, goblins e quaisquer monstros menores do que eles. Esses seres
também gostam de vinho e cerveja forte, muitas vezes bebendo demais.

Eles so territorialistas, e o tamanho de seus dominios varia de acordo
com o tamanho do grupo e sua localizacdo. Pode medir varios quildmetros
quadrados de terreno selvagem, ou ser uma drea mais estreita e restrita, em
um subterraneo.

Intrusos sdo considerados uma valiosa fonte de comida e tesouro, e os
bugbears raramente negociam. Algumas vezes, podem parlamentar, se acha-
rem que irdo ganhar algo excepcional com isso. Geralmente mantém prisio-
neiros como escravos.

Bugbears sdo extremamente gananciosos, e adoram objetos e armas bri-
lhantes. Eles procuram maneiras de aumentar sua pilha de moedas, pedras
preciosas e armas através de saques e emboscadas.

ECOLOGIA: Possuem dois grandes objetivos na vida: sobrevivéncia e
acumulacdo de tesouros. Sdo carnivoros, eliminando o aventureiro fraco e
descuidado, monstros ou animais. Goblins sempre ficam alerta quando
bugbears estdo presentes, uma vez que os fracos ou estiipidos acabam indo
para a panela.



BULETTE

CLIMA/TERRENO: Temperado/Qualquer terreno
FREQUENCIA: Muito raro
ORGANIZACAO: Solitaria
PERIODO DE ATIVIDADE: Qualquer um
DIETA: Carnivora
INTELIGENCIA: Animal (1)
TESOURO: Nulo
TENDENCIA: Neutra
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1-2

CA: -2/4/6
MOVIMENTO: 14 (3)

DADOS DE VIDA: 9

TACO: 11

N° DE ATAQUES: 3
DANO/ATAQUE: 4-48/3-18/3-18
ATAQUES ESPECIAIS: Pulo de 3 metros
DEFESAS ESPECIAIS: Nulo
PROTECAO A MAGIA: Nula

TAMANHO: G (3m de altura e 4m de comprimento)
MORAL: Resoluto (11)
VALOR EM XF: 4.000

Chamado adequadamente de tubario terrestre, o bulette é um terrivel
predador que vive apenas para comer, evitado por todos, inclusive por ou-
fros monstros.

Ha rumores que ele € um cruzamento de tatu com tartaruga, mas isto
ndo passa de suposicdo. A cabeca e as partes traseiras sio marrom-azuladas,
cobertas com placas e escamas que variam do cinza-azulado ao azul-
esverdeado. As unhas e dentes sdo cor de marfim. A 4rea em volta dos olhos
€ marrom-escura, e seus olhos so amarelados com pupilas azul-esverdeadas.

COMBATE: Ataca qualquer coisa que venha a considerar comestivel. A
tinica “refeicio” que ele se recusa a comer sdo os elfos, e também ndo gosta
muito de andes. O bulette estd sempre com fome, e anda constantemente
pelo seu territério & procura de alimento. Quando escava sob o solo, o tuba-
rio terrestre depende de sua capacidade de sentir vibragGes para detectar as
presas. Quando sente alguma coisa comestivel (ou seja, qualquer movimen-
t0), sobe & superficie mostrando primeiramente sua “barbatana” e comeca a
atacar. O temperamento desse monstro € parecido com o de um carcaju —
estipido, cruel e destemido. O tamanho, forca e nitmero de adversdrios ndo
significam nada. O bulette sempre ataca, escolhendo como alvo a presa mais
facil ou mais proxima. Ele usa a enorme boca e patas dianteiras.

O tubardo terrestre pode pular até 3 metros a uma velocidade fantdsti-
ca, fazendo-o para escapar se estiver encurralado ou ferido. Enquanto estd
no ar, ele ataca com as quatro patas, causando 3dé pontos de dano para
cada uma das patas traseiras. Ele tem duas dreas vulnerdveis: a carapaca
abaixo da “barbatana” tem CA 6 (mas s6 ¢ levantada durante um combate
muito intenso) e a regido de seus olhos tem CA 4, mas é uma pequena drea
ovalada, medindo cerca de 20 centimetros no eixo maior.

HABITAT/SOCIEDADE: Felizmente, para o resto do mundo, o bulette
¢ um animal solitdrio, apesar de casais (muito raros) compartilharem o mes-
mo territorio. Além disso, outros predadores raramente habitam a mesma
area de um tfubardo tetrestre, por temé-lo. Ele ndo tem toca, preferindo va-
gar pelo territério, acima e abaixo do solo, escavando um buraco para des-
cansar. Uma vez que seus apetites sdo tdo grandes, cada tubardo terrestre
fem um vasto territério, que pode chegar a quase 100 quilometros quadrados.
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Os bulettes devoram as vitimas com roupas, armas e todo o resto, e 0s
fortissimos 4cidos de seu estdbmago dissolvem rapidamente as armaduras,
armas e itens magicos. Também podem comer batis e bolsas de moedas, ja
que seu lema é: “comer primeiro e pensar depois”. Quando tudo dentro de
seu territorio tiver sido comido, ele se muda. O tnico critério para uma drea
ser considerada satisfatéria € a disponibilidade de alimento, de modo que
um bulette algumas vezes faz seu novo territério perto de dreas habitadas
por humanos e halflings, aterrorizando os habitantes.

Sabe-se muito pouco sobre seu ciclo de vida. Presume-se que esses mons-
tros nascam de ovos, mas nenhum filhote jamais foi encontrado, apesar de
tubarGes terrestres pequenos, de 6 dados de vida, ja terem sido mortos. Tal-
vez os bulettes nascam de ovos muito pequenos, e poucos atinjam a idade
adulta. Também existem sébios que dizem que eles ddo cria a filhotes ja
vivos. Sabe-se também que os bulettes, assim como as carpas e tubardes,
aumentam de tamanho com a idade, uma vez que ja foram encontrados
monstros assustadoramente grandes, medindo 3,5 metros de altura ou mais.
Certamente ninguém jamais encontrou a carcaga de um bulette que tenha
morrido de idade avancada.

ECOLOGIA: Ele tem um efeito devastador no ecossistema de qualquer
drea em que se estabeleca. Literalmente nada que se mexa estd a salvo —
seja homem, animal ou monstro. Enquanto caga e vaga pela terra, ele arran-
ca grandes arvores pelas rafzes. Em regides rochosas e irregulares, sua mo-
vimentacdo subterrnea pode causar pequenas avalanches. Quando surge
um bulette, ogros, trolls e até alguns gigantes se mudam, & procura de um
territdrio mais seguro. Um monstro desses pode transformar uma pacifica
comunidade agricola em uma area devastada em poucas semanas, ja que
nenhum humano ou semi-humano em s& consciéncia permanece na regiao
onde ele tenha sido avistado.

Ha apenas um beneficio conhecido da existéncia do bulette: as grandes
placas atras de sua cabeca sdo excelentes defesas, e andes ferreiros podem
usa-las para criar escudos com bonus de +1 a +3. Alguns também afirmam
que o solo através do qual um bulette passou fica com propriedades mégi-
cas fortes o suficiente para dissolver rochas. Muitos dizem, entretanto, que
tais beneficios nio sdo nada, se comparados aos estragos.



BULLYWUG

CLIMA/TERRENO: Tropical, subtropical e temperado/Péantanos
FREQUENCIA: Rara

ORGANIZACAO: Tribal

PERIODO DE ATIVIDADE:  Qualquer um

DIETA: Carnivora
INTELIGENCIA: Baixa a Média (5-10)
TESQURO: T, K. M, Q, (x5); C na toca
TENDENCIA: Cruel
QUANTIDADE/ENCONTRO: 10-80

CA; 6 (melhor se usar armadura)
MOVIMENTO: 3, Nd 15 (9 com armadura)
DADOS DE VIDA: i

TACO: 19

N° DE ATAQUES: 3oul

DANO/ATAQUE: 1-2/1-2/2-5 ou com arma
ATAQUES ESPECIAIS: Pulo

DEFESAS ESPECIAIS: Camuflagem

PROTECAQ A MAGIA: Nula

TAMANHO: PaM (1,2 a2 metros)
MORAL: Mediano (10)

VALOR EM XP: 65

Os bullywugs sdo anfibios bipedes, parecidos com os sapos propria-
mente ditos. Eles vivem em péantanos, charcos, lagoas e outros lugares
timidos.

Briguentos, sdo cobertos por uma pele muito lisa, de coloragao verde-
oliva e cheia de manchas, mas bastante dura, dando-lThes CA natural 6. O
tamanho varia desde um pouco menor do que um humano comum até cer-
ca de dois metros de altura. O rosto parece com o de um enorme sapo, com
grandes olhos e boca; as mios e pés possuem membranas natatérias. Apesar
de nao vestirem roupas, todos eles usam armas, armaduras e escudos, se
tais itens estiverem disponiveis. Os bullywugs tém seu préprio idioma, e os
mais inteligentes podem falar uma versio limitada do idioma comum.

COMBATE: Sempre atacam em grupos, tentando usar a vantagem nu-
mérica para cercar os inimigos. Quando podem, os bullywugs investem com
um pulo, que pode alcancar até 10 metros para frente e 5 metros para cima.
Dessa forma, os eles acrescentam um bénus de +1 & jogada de ataque e do-
bram o dano, se estiverem usando uma arma de perfuracio. Essa habilida-
de, em conjunto com sua excelente capacidade de camuflagem, muitas ve-
zes dd ao bullywug condicBes ideais para uma emboscada (penalidade de -
2 no teste de surpresa de seus oponentes).

HABITAT/SOCIEDADE: Mais inteligentes do que sapos, vivem em
grupos fascistas, organizados ou semi-organizados, cooperando com o tini-
co objetivo de cagar e sobreviver. Eles se alimentam de peixes ou qualquer
outro animal, preferindo uma dieta de carne. Sdo étimos cagadores e pesca-
dores, e possuem grandes habilidades no uso e preparo de armadilhas e
redes.

A sociedade dos bullywugs é bastante selvagem. Os machos sdo domi-
nantes e as {émeas servem apenas para botar os ovos. Apesar das fémeas e
dos filhotes constituirem cerca de metade da populacio de uma tribo, eles
influem muito pouco na ordem social. Os tinicos sinais de respeito que tém
sdo para com seus lideres e seu bizarro deus. A raca tem uma tendéncia
cruel, e ndo demonstra grandes emocdes ou sentimentos.

O lider de uma comunidade de bullywugs é maior, tendo 8 pontos de
vida. Comunidades de 30 ou mais tm 5 sublideres (8 pv cada) e um lider
poderoso (2 DV, 12 ou mais pv, +1 no dano). Comunidades de 60 ou mais
tém um chefe (3 DV, 20 ou mais pv, +2 no dano) e cinco subchefes (2 DV, 12
ou mais pv, +1 no dano).

Todos preferem lugares timidos e escuros, pois precisam manter suas
peles timidas. A maioria vive em locais abertos, sem um territério rigida-
mente definido. Os bullywugs comuns nic sabem lidar muito bem com in-
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trusos em seu territério, mas irdo matd-los e comé-los, se puderem. Eles odei-
am fervorosamente seus parentes maiores e lutam contra eles sempre que
podem. Esses monstros adoram tesouros, muito embora a riqueza nio te-
nha muita utilidade para eles. Gostam de moedas e joias, e algumas vezes
um item mégico pode ser enconfrado em seus tesouros.

Individualmente, eles ndo possuem a ambigio e desejo de poder nota-
do em outras racas de inclinagdo cadficn, como os orcs. Lutas dentro de um
mesmo grupo, por exemplo, praticamente ndo existern. Alguns diriam que
isso se deve a falta de inteligéncia para comecar uma briga, e ndo 4 falta de
vontade. As tribos sio lideradas pelo macho dominante, que matou e co-
meu o lider anterior quando este jd estava muito velho para governar. Essa
¢ uma das poucas circunstincias em eles lutam entre si.

ECOLOGIA: Costumam interromper ecossistemas, em vez de se adap-
tarem a ele. Eles ndo tém inteligéncia suficiente para plantar com eficiéncia,
€ pescam e cacam em uma drea até que as reservas se esgotem, mudando-se
entdo para um novo territério. Bullywugs odeiam humanos e atacam assim
que 0s avistam; felizmente, os anfibios preferem viver em regiées mais
isoladas.

BULLYWUG SUPERIOR

Uma pequena quantidade desses monstros sdo majores e mais inteli-
gentes que os outros de sua raca. Esses bullywugs fazem seus lares em cons-
trucdes abandonadas e cavernas, e enviam regularmente patrulhas e grupos
de caga. Tais grupos costumam estar bem equipados e organizados, estabe-
lecendo um territorio definido, que varia de acordo com o tamanho da tribo.
Eles sdo mais agressivos que seus parentes menores, e lutam ndo apenas
contra outros bullywugs, mas também contra outros monstros. Os mais in-
teligentes também montam regularmente grupos de ataque que so envia-
dos para fora do territério a procura de comida e tesouros, e apreciam carne
humana. Uma vez que sdo cruéis, todos os intrusos, incluindo outros da
mesma raga, sio considerados ameaca ou alimento.

Para cada dez bullywugs superiores em uma comunidade, hd uma
chance de 10% de um xama de 2 nivel estar presente.



VERME DE CARNICA

CLIMA /TERRENO: Subterraneos
FREQUENCIA: Incomum
ORGANIZACAQ: Solitdria
PERIODO DE ATIVIDADE: Qualquer um
DIETA: Carnivora
INTELIGENCIA: Néo (0}
TESQURO: B
TENDENCIA: Neutra
QUANTIDADE/ENCONTRO:  1-6 (1d6)

CA: 3/7
MOVIMENTO: 12

DADOS DE VIDA: 3+1

TACO: 17

N DE ATAQUES: lous
DANO/ATAQUE: Especial ou 1-2 {1d2)
ATAQUES ESPECIAIS: Paralisagao
DEFESAS ESPECIAIS: Nenhuma
PROTECAQ A MAGIA Nenhuma
TAMANHO: G (45 m comp.)
MORAL: Especial
VALOR EM XP: 420

Esse monstro é um necréfago de dreas subterrineas, alimentando-se prin-
cipalmente de carnica. Porém, quando esse tipo de comida torna-se escasso,
ele pode atacar e matar seres vivos.

Como acontece com muitos outros de aparéncia hibrida (neste caso o
corpo é similar ao de uma lagarta verde gigante, e a cabeca tem a estrutura
tipica dos cefalépodes) € possivel que, hd muito tempo, a espécie tenha sido
criada por experimentos de algum mago maléfico (ou, quem sabe, apenas
insano).

A cabeca, de onde nascem oito tentdculos compridos, é revestida com
um tipo de couro muito resistente, o que fornece a essa parte do monstro
uma protecdo melhor (CA 3) que a do resto do corpo (7).

A aproximagdo dessa criatura é freqtientemente anunciada pelo forte
odor de carne putrefata.

COMBATE: O verme de carnica pode mover-se rapidamente ao longo
de paredes, tetos e passagens, utilizando suas muitas pernas como tragao.

Quando ataca, o verme usa seus tentdaculos, que produzem uma subs-
tancia paralisante com efeito de 2d6 turnos (se a vitima falhar em um feste de
resisténcia & paralisacio). Para matar a presa 0 monstro morde (1d2 dano). O
verme de carniga sempre ataca com todos os tentdculos, para garantir a pa-
ralisacio do adversario.

Esse monstro ndo possui inteligéncia, e continuara atacando até que
todos os oponentes estejam paralisados. Vérios vermes nio atacardo em gru-
po: cada um tentard paralisar o maior nimero de inimigos possivel. Quan-
do estio cagando, esses monstros dependem completamente de seus aguga-
dos sentidos de visio e olfato. Sabendo disso, vérios viajantes utilizam-se de
ilusdes visuais e olfativas para ganhar tempo e fugir.

HABITAT/SOCIEDADE: Qs vermes de carniga, moradores dos subter-
raneos, sio muito temidos por seus vizinhos de tineis, masmorras e
catacumbas. Eles vivem em covis, saindo, apenas para conseguir comida.
Algumas raas subterrdneas, como goblins e trolls, aproveitam-se dos habi-
tos do verme e abandonam os corpos de suas vitimas em locais pré-estabe-
lecidos, evitando que os monstros venham cagar em lugares indesejveis, e
induz os vermes a “patrulharem” certas dreas. Algumas tribos de orcs de-
senvolveram o hdbito de acorrentar prisioneiros vivos perto dos covis dos
terriveis vermes.

Esses monstros costumam unir-se em grupos de, no maximo, seis mem-
bros para garantir a sobrevivéncia numa drea indspita ou, para se reprodu-
zirem, Isso ndo significa que os vermes cooperam na cacada, pois essas cri-
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aturas apenas dividem o mesmo espacgo, e competem bravamente pelo ali-
mento. Muitas vezes, apds descobrirem carnica ou cagarem satisfatoriamen-
te, lutam entre si (freqlienternente até a morte) pelo direito a presa.

Seu ciclo de reproducio ¢ anual. Vérios dias apos a fecundacdo, a fé-
mea saird & procura de uma grande presa. Quando conseguir uma quanti-
dade satisfatéria de alimento, ela ird botar aproximadamente cem ovos em
meio & carni¢a. Apds uma semana, eles se rompem e os filhotes comecam a
se alimentar. Todo o cuidado maternal acaba depois que os ovos sdo postos:
ndo é incomum uma fémea se alimentar dos seus préprios ovos. Poucas
semanas depois a fémea morre, devido ao esfor¢o de todo o processo
reprodutor. Os machos tém uma expectativa de vida um pouco maior, re-
produzindo-se com o maior ntimero de fémeas possivel. Filhotes costumam
devorar-se uns aos outros em seu frenesi de alimentagio, e sdo uma das
comidas favoritas dos vermes adultos. Pouces filhotes alcancam a maturi-
dade, mas aqueles que conseguirem toda a comida necessdria, amdurecem
em aproximadamente um ano, reiniciando o ciclo.

Esses monstros vivem no mais primordial nivel instintivo, ndo possuin-
do inteligéncia maior que a das minhocas ou outros insetos. Tal instinto se
manifesta na intensa busca por duas coisas: comida e reprodugdo. O verme
de carniga nao tem interesse em adquirir qualquer tipo de tesouro,

ECOLOGIA: Ocupa o mesmo nicho dos abutres e chacais, eliminando
0s restos dos mortos. Como a maior parte dos predadores, eles se alimentam
dos fracos, dos doentes e daqueles que, por alguma razdo, sdo incapazes de
se defender. A longo prazo, esse monstro colabora para o desenvolvimemto
da espécie de sua presa, pois elimina da reserva genética as caracteristicas
mais fracas. Além disso, o verme de carnica ajuda a evitar a superpopulagao
dos subterréneos, eliminando o excesso. O ciclo vital do verme € ligado ao
de sua presa: quando as vitimas existem em abundincia hd mais comida
para ser devorada e, portanto, mais vermes nascerao.



FELINOS, GRANDES

Guepardo Jaguar Leopardo Ledo Ledo da Montanha

CLIMA/TERRENC: Planicies e Prados Selvas tropicais Selvas tropicais Planfcies ¢ Prados Qq quente ou
ou Florestas temperado

FREQUENCIA: Incomum Incomum Incomum Incomum Incomum
ORGANIZACAO: Familia Solitario Solitario Grupal Solitario
PERIODO DE ATIVIDADE: Diurno Qualquer Qualquer Diurno Alvarecer
DIETA: Carnivora Carnivora Carnivora Carnivora Carnivora
INTELIGENCIA: Animal(1) Semi(2-4) Semi(2-4) Semi(2-4) Semil2-4)
TESOURC: Nenhum Nenhum Nenhum Nenhum Nenhum
TENDENCIA: Neutra Neutra Neutra Neutra Neutra
QUANTIDADE/ENCONTRO:  1-4 1-2 1-2 2-6 1-2
CA: 5 6 b 5/6 6
MOVIMENTO: 15, dis. 45 15 15 12 12
DADOS DE VIDA: 3 4+1 3+2 5+2 3+1
TACD: 17 17 17 15 17
N° DE ATAQUES: 3 ; 3 3 3 3
DANO/ATAQUE: 1-2/1-2/1-8 1-3/1-3/1-8 1-3/1-3/1-6 1-4/1-4/1-10 1-3/1-3/1-6
ATAQUES ESTECIATS: Garras traseiras Garras traseiras (Garras traseiras garras traseiras garras traseiras

1d2 cada 1d4+1 cada 1d4 cada 1de+1 cada 1d4 cada
DEFESAS ESPECIAILS: Surpreso apenas em 1 Surpreso apenas em 1 Surpreso apenas em 1 Surpreso apenas em 1 Surpreso apenas em 1
PROTECAO A MAGIA: Nenhuma Nenhuma Nenhuma Nenhuma Nenhurma
TAMANHO: M (2 m) G(25a3m) M (2 m) M/G(2madm) M{2a25m}
MORATL: Mediano (8-10) Mediano (8-10) Mediano (8-10) Mediano (8-10) Mediano (8-10)
VALOR EM XT: 173 420 270 650 270

GUEPARDO Seres solitirios, vivem em climas quentes, e se espalham por desertos,

T um felino esguio, de tamanho médio. Seu pélo, cor de areia, tem pe-
quenos pontos pretos, Além de grande cagador, possui camuflagem natural,
0 que causa is suas vitimas uma penalidade de -3 em seus testes de surpre-
sa. Guepardos sao famosos por sua incrivel velocidade, podendo, em dispa-
rada, alcangar movimentagdo 45 . Esse ritmo pode ser mantido por frés ro-
dadas; depois, deve descansar por 3 turnos antes de correr assim novamen-
te. Guepardos podem saltar 3 metros para o alto, ou 6 para a frente. Num
ataque, se as patas dianteiras acertarem, as traseiras rasgam seu adversario
causando 1d2 pontos de dano cada. Defendendo seus filhotes, lutardo até a
morte, e com uma determinagdo que lhes fornece bénus de +2 nas jogadas
de ataque e dano.

Esses monstros habitam planicies e savanas, muitas vezes coabitando com
ledes. As presas naturais sdo os antilopes, e dificilmente atacam seres huma-
nos. Guepardos sdo territorialistas, mas coexistem bem; o convivio em pares
ou pequencs grupos ¢ uma alternativa tio boa quanto a solidao. Fémeas cui-
dam sozinhas de seus fithotes (ninhada de 1d3+1) por aproximadamente 2
anos. Os filhotes, se capturados, podem ser freinados e domesticados.

JAGUAR

De corpo alongado e musculoso, € um feline muito poderoso. Sua colo-
racio varia entre amarelo-claro e marrom-avermelhado; a pele ¢ repleta de
manchas negras.

Atacard tudo o que considerar ameaga. Na cagada, utiliza-se de muita
furtividade para chegar perto da presa e, freqiientemente, ataca por cima.
Seus miisculos permitem saltos de até 10 metros, Se as garras dianteiras
acertarem durante wn combate, automaticamente usard as garras traseiras
para um adicional de 1d4+] pontos de dano cada.

Q japuar habita selvas tropicais, passando grande parte do tempo no
topo das drvores. Pode escalar, nadar ¢ rastrear perfeitamente. Por sua incli-
nagao 4 soliddo, procura cutros de sua espéeic apenas para se reproduzir. Se
encontrado em tocas, hd uma chance de 75% de que existam 1d3 fithotes,
que ainda nao sabem lutar.

FEEOPARDO

Tem o corpo longo e pernas relativamente curtas. A coloragio do pélo
varia de amarelo-escuro para bronze, ¢ € recoberto de manchas, Eles prefe-
rem saltar sobre suas vitimas, provecando-lhes uma penalidade de -3 em
testes de surpresa. Pode saltar & metros para o alto, ou & metros para a {fren-
te. Se conseguir acertar com as garras dianteivas, utilizard as iraseiras, que
causam mais 1d4 pontos de dano cada.
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florestas, planicies e montanhas. Cagam tanto de dia como & noite, preferin-
do animais do tamanho de antilopes. Capazes de escalar e nadar muito bem,
sdo encontrados, muitas vezes, sobre as drvores, descansando ao sol. Apds
cagar, carregam sua presa para o alto das drvores, e s6 entdo prosseguen,
com a tarefa de devord-la. Ninhadas consistem de 1d3 filhotes, que contam
com os cuidados da mae por aproximadamente 2 anos. Numa toca de leo-
pardos geralmente ha 25% de chance de existirem filhotes.

Embora seja um excelente predador, ele tem sua existéncia ameagada




FELINOS, GRANDES

Leao Pintado Lince Gigante Tigre Dentes-de-Sabre
CLIMA/TERRENO: Planicies e Desertos Florestas subdrticas Florestas Subdrticas a Tropicais Subdrtico a Tropical
FREQUENCIA: Rara Rara Incomum Rara
ORGANIZACAO: Grupal Solitaria Solitaria Solitaria
PERIODO DE ATIVIDADE: Diurno Noturno Noturno Noturno
DIETA: Carnivora Carnivora Carnivora Carnivora
INTELIGENCIA: Semi(2-4) Muito (11-12) Semi(2-4) Animal(1)
TESOURQO: Nenhum Nenhum Nenhum Nenhum
TENDENCIA: Neutra Neutra Neutra Neutra
QUANTIDADE/ENCONTRO: 2-4 1-4 1-4 1-2
CATEGORIA DE ARMADURA: 5/6 6 6 6
MOVIMENTO: 12 12 12 12
DADOS DE VIDA: 6+2 242 5+5 7+2
TACO: 15 19 15 11 (13)
N° DE ATAQUES: 3 3 3 3
DANQO/ATAQUE: 1d4/1d4/1d12 1d2/1d42/1d2 1d4 + 1/1d4 + 1/1d10 1d4 + 1/1d4 + 1/1410

ATAQUES ESPECIAIS: Garras traseiras 2d4 cada

DEFESAS ESPECIAIS: Surpreso apenas em 1 Ver Abaixo
PROTECAO CONTRA MAGIA Nenhuma Nenhuma
TAMANHO: G(25a3m) M (2 m)
MORAL: Mediano (8-10) Mediano (8-10)
VALOR EM XP: 975 175

pelas incursdes humanas. Num territdrio onde sdo caga, passam a se com-
portar como animais noturnos.

LEAO

Possui pélos de cores variando entre amarelo e dourado escuro. Os
machos sdo facilmente reconhecidos por sua exuberante juba.

Tanto maches quanto fémeas sdo excelentes lutadores, e possuem senti-
dos muito agugados. Cagam (e vivem) em grupos (de 1d3 machos e 1d10
fémeas), sendo que as fémeas sdo as que mais cagam. Todos os ledes podem
saltar até 10 metros. Machos possuem CA 5 em seu quarto dianteiro, e CA 6
no resto do corpo. A CA das fémeas ¢ 6 em todas as partes. Se um ledo acerta
suas garras dianteiras na vitima, ele se coloca em posigio para utilizar as
garras traseiras (1dé dano cada).

Preferem climas quentes, e, por isso, tendem a viver em desertos, savanas,
selvas, pradarias e até mesmo em pantanos. Extremamente territorialistas,
costumam cacar animais do porte de zebras e girafas. As leoas cooperam
entre si, guiando sua presa a uma emboscada. Raramente atacam seres hu-
manos, mas é comum matarem animais domésticos, principalmente gado.
Uma toca geralmente contém 1d10 filhotes, que sdo incapazes de lutar. Le-
des ndo sabem escalar, e detestam nadar.

De grande porte e forga, sdo os alvos favoritos dos humanos. Além dis-
50, dependem de um suprimento adequado de comida para sobreviverem.

LEAO DAMONTANHA

Embora nio seja realmente um ledo, esse felino marrom-claro é mais
delgado que seus primos de juba. Fora o tamanho, as diferengas entre ma-
chos e fémeas sdo quase imperceptiveis. Esses ledes sio mais cautelosos e
menos agressivos que seus parentes. Podem saltar 4 metros para o alto, ou 6
metros para a frente. Em combate, se as garras dianteiras acertarem a presa,
poderdo utilizar as traseiras, causando dano 1d4 pontos por garra.

Esse animal prefere viver em climas quentes ou temperados, gera]men-
te montanhas, mas também florestas, pantanos e planicies. Territorialistas,
machos e fémeas mantém regides separadas. Sua presa favorita é o cervo.
Uma ninhada consiste de 1d3+1 filhotes, que a fémea cria sozinha por um
periodo que varia entre 1 e 2 anos.

Extremamente adaptdvel e furtivo, o ledo da montanha habita as fron-
teiras da civilizacao humana.

LEAQ PINTADO

Esses ledes formam a versdo maior e mais forte — com pélo coberto de
pintas — do ledo comum. Geralmente, sio encontrados em regides onde
ainda existem seres do plistoceno.

LINCE GIGANTE
Pode ser reconhecido por suas orelhas e bochechas peludas, cauda cur-
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Garras traseiras 1d3 cada

Garras traseiras 2d4 cada
Surpreso apenas em 1

Garras traseiras 2d4 cada
Surpreso apenas em 1

Nenhuma Nenhuma
G((3ad45m) G{4dabm)
Mediano (8-10) Resoluto(8-10)
650 1.400

ta e pélo pintado. O corpo é extremamente compacto, com pernas pesadas e
patas anormalmente grandes.

Esse animal € o mais inteligente dos grandes felinos, e utiliza tal inteligén-
cia em combate. Quando deseja se esconder, evitard ser encontrado em 90%
das vezes. Ele pode saltar até 4,5 metros, e, quando cagando, o fard de forma
a impor a seu alvo uma penalidade de -6 em testes de surpresa. Além disso, o
animal possui a habilidade de detectar armadithas 75% das vezes. Se as gar-
ras dianteiras acertarem a vitima, o lince podera utilizar as garras traseiras
(1d3 pontos de dano cada). Esse animal raramente ataca seres humanos.

Ele prefere florestas de coniferas e deciduas para viver. Comunicam-se
através de linguagem prépria, o que aumenta suas chances de sobrevivén-
cia. Como presa preferem cagas pequenas; roedores e, quem sabe, um jovem
cervo. Gragas & sua grande inteligéneia, os filhotes permanecem com a mée
por apenas 6 meses.

TIGRE

Um dos maiores e mais temidos felinos, possui pélo laranja
(avermelhado), com listras verticais e escuras.

Um tigre, em combate, é um formidédvel inimigo, e somente pode ser
surpreso se obtiver 1 em um teste de surpresa. Especialista em rastrear, ge-
ralmente caga em pares ou grupos. Esses animais podem saltar 3 metros
para o alto, e de 10 a 16 metros & frente. Se obtiver sucesso num ataque com
as garras dianteiras, pode usar as garras traseiras para rasgar a presa, cau-
sando-The 2d4 pontos de dano por garra.

A espécie vive em diversos climas, desde o subdrtico até o tropical, em-
bora prefira regides com matas e vegetacdo abundantes. Noturnos e solitdri-
o0s, sdo 6timos nadadores e excelentes em escaladas, além de atingirem e
manterem 6timas velocidades. Dificilmente os membros dessa espécie lu-
tam entre si, mas protegerdo o territério com uma ferocidade exemplar. O
tigre nao hesita em atacar o homem. Sua presa preferida inclui gado, cervos
e porcos do mato. As fémeas cuidam da ninhada de 1d3 filhotes, por diver-
s0s anos e sozinhas. Uma toea pode, em 25% das vezes, abrigar filhotes.

Temidos pelos humanos, esses felinos séo cacados agressivamente, e
estdo ameacados pela destrui¢do das florestas. Em territério selvagem, po-
rém, o tigre ocupa o topo da cadeia alimentar.

TIGRE DENTES DE SABRE

Embora nao seja realmente um membro do grupo felino, o assim cha-
mado dentes de sabre é muito similar aos animais desse grupo. O esmilodonte
é muito conhecido por seus dentes de 15 centimetros, capazes de causar
terrivels ferimentos. A poderosa mandibula e os grandes dentes Ihe dio um
bonus de +2 em jogadas de ataque. Esses animais sdo muito similares aos
tigres, embora sejam encontrados quase que somente em dreas onde habi-
tam animais plistocenos.



'FELINOS, PEQUENOS

Gato Doméstico Gato Selvagem Gato Elfico

CLIMA/TERRENO: Qualquer Habitado Qualquer Exceto Artico Florestas Temperadas
FREQUENCIA: Comum Incomum Rara
ORGANIZACAO: Solitaria Solitaria Solitdria
PERIODO DE ATIVIDADE:  Qualquer um Qualquer um Qualquer um
DIETA: Carnivora Carnivora Carnivora
INTELIGENCIA: Animal (1) Animal (1) Semi- para Baixa (2-7)
TESOURO: Nenhum Nenhum Nenhum
TENDENCIA; Neutra Neutra Neutra
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1 (1-12) 114 + 1) 1
CA: 6 5 4
MOVIMENTO: 9 18 18
DADOS DE VIDA: 1/2 1 3+6
TACO: 20 19 17
N°® DE ATAQUES: B 3 3
DANO/ATAQUE: 1d2/1 (Garras/Mordida) 1d2/1d2/1d42 1d2/1d2/1d3

- ATAQUES ESPECIAIS: Garras Traseiras 1d2 Garras Traseiras 1d2 cada Ver Abaixo
DEFESAS ESPECIAIS: Ver Abaixo Ver Abaixo Ver Abaixo
PROTECAO A MAGIA: Nenhuma Nenhuma 20 %
TAMANHO: D (50 cm) D (50 cm a1l m) D (50 cm)
MORAL: Mediano (8-10) Mediano (8-10) Mediano (8-10)
VALOR EM XP: 7 35 650

Os felinos, com seus diferentes tamanhos e tipos, estdo entre os animais
mais comuns do mundo. Alguns servem como mascotes, enquanto que ou-
tros séo selvagens.

COMBATE: Os gatos sio cagadores muito eficientes. Como se movem
com graga e furtividade, seus oponentes recebem uma penalidade de -3 em
testes de surpresa. Os agugados sentidos felinos e sua agilidade inata s6 per-
mitem que eles sejam surpreendidos se obtiverem 1 ou 2 em seus testes de
surpresa. Esses mesmos sentidos tornam o animal apto a cagar perfeitamente
a noite.

Gatos atacam com suas garras e presas: se acertam com as patas dian-
teiras, utilizam as traseiras para rasgar o oponente, Os ataques das garras de
um gato doméstico sdo unificados, ou seja, acontece apenas um ataque (e
uma jogada de dano) para ambas as dianteiras (e nio uma por garra), e
apenas um ataque para as traseiras,

Gatos possuem garras que podem ser estendidas para escalar ou com-
bater, ou recolhidas para maior velocidade. Ageis escaladores, esses ani-
mais se movimentam pelas drvores a 1/3 de sua velocidade normal. Podem
saltar grandes distdncias para evitar obsticulos ou alcangar seu alvo.

HABITAT/SOCIEDADE: Esses felinos sio comuns em regides habita-
das. Muitas culturas 0s mantém como animais domésticos, tanto em lares de
nobres quanto nas choupanas dos plebeus. Algumas sociedades lhes ddo
um caréter divino, enquanto que outras os encaram com medo e 6dio, con
siderando-os seres demonifacos, maléficos,

ECOLOGIA: Eles sio geralmente utilizados para controlar a popula-
¢io de roedores, embora alguns cagadores também aproveitem esses ani-
mais para recuperar aves ou outros tipos de caga pequena.

GATOS DOMESTICOS

Existem diversas espécies de gatos domésticos, todas compartilhando
- as mesmas caracteristicas e diferindo apenas na aparéncia externa. Um gato
adulto normal pesa entre 4 e 5 quilos, embora existam relatos de alguns
exemplares que chegaram a 12 quilos,

Eles raramente atacam seres maiores, embora possam se defender caso
assim seja necessdrio. Como alimento predileto, cagam camundongos, ratos
- e pequenos passarinhos. Um gato doméstico é capaz de um rompante de
velocidade, elevando sua movimentagiio para 18, e pode manter essa velo-
«cidade por 1d10 rodadas.
~ Quando bem tratados, vivem por 15 anos (ou mais!). A gestagio dura 2
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meses, com cerca de 1d4+1 filhotes por ninhada (que levam 8 semanas para
desmamar). A mée defenderd seus filhotes, lutando até a morte.

GATO SELVAGEM

Similares aos gatos domésticos (embora maiores, mais fortes e melhores
cagadores), geralmente eram animais de estimagio abandonados (e que se
tornaram selvagens) ou felinos que nunca viveram entre humanos.

GATO ELFICO

Os felinos criados pelos elfos evoluiram, de alguma forma, para seres
miégicos. Eles sdo muito inteligentes e possuem linguagem prépria (até mes-
mo falar uma forma bésica, primitiva, da linguagem élfica). Alguns vivem
com gnomos, brownies ou com outras criaturas semelhantes. A maioria dos
gatos élficos € de cor cinza ou marrom, com listras negras,

Muito furtivos, eles impdem uma penalidade de -5 aos testes de surpresa
de seus oponentes, e somente serdo surpreendidos com o resultado de 1. Além
disso, possuem a capacidade de se mover em siléncio 99,9% das vezes, e de se
esconder em regides selvagens com 90% de chance, Sao excelentes escaladores,
e adoram nadar e brincar na dgua. Podem saltar 6 metros com facilidade.

Além de tudo isso, esses felinos possuem diversas habilidades mégicas,
que utilizam contra seus inimigos, inclusive a de Percepgdo Extra-sensorial,
que utilizam para descobrir as intengoes de outras criaturas. Podem utilizar
Expandir e Tropego uma vez ao dia, e Encolher e Arvore duas vezes ao dia; para
determinar as caracteristicas dessas magias, considere o gato como um
recitador de 9° nivel. Expandir dobra os dados de vida e o dano do gato,
Arvore Ihe permite assumir a forma de um galho.




CATOBLEPAS

CLIMA/TERRENO: Pantanos
FREQUENCIA: Muito Rara
ORGANIZACAO: Solitaria
PERIODO DE ATIVIDADE:  Diurno
DIETA: Onivora
INTELIGENCIA: Semi (2 a 4)
TESOURO: (€
TENDENCIA: Neutra
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1d2

CA: 7
MOVIMENTO: b

DADOS DE VIDA: 642
TACO: 15

N° DE ATAQUES: 1
DANO/ATAQUE: 1d6 + Atordoamento

Olhar Mortal
Nenhuma
MNenhuma

ATAQUES ESPECIAIS:
DEFESAS ESPECIAIS:
PROTECAO A MAGIA:

TAMANHO: G (3 m de Altura)
MORAL: Resoluto (11-12)
VALOR EM XP: 975

Essa é uma criatura bizarra, assustadora, que habita pantanos e char-
cos. Sua mais terrivel caracteristica sao os grandes olhos injetados, de onde
emana urm raio mortal.

O corpo do catoblepas é parecido com o de um grande biifalo, e as per-
nas curtas lembram as de um hipopétamo. Sua longa cauda é &gil e forte,
podendo mover-se a incriveis velocidades. A cabeca de um catoblepas (se-
melhante a de um javali) estd ao final de um longo pescogo, tio fraco que a
fera dificilmente consegue ergué-la para atacar. Essa estranha combinacio
de caracteristicas faz dessa criatura um dos seres mais horriveis que exis-
tem.

COMBATE: Esse monstro utiliza duas formas de ataque:

A primeira depende da longa cauda, que o animal utiliza para acertar e
atordoar suas vitimas. Todos os atingidos sofrem 1d6 pontos de dano e hd
75% de chance de que fiquem atordoados por 1d10 rodadas de combate. A
chance de 75% cai em 5% para cada nivel da vitima (ou dados de vida, no
caso de monstros e animais), acima do 1°

O segundo método de ataque do catoblepas &, sem duvida, mais peri-
goso. O olhar da criatura emana um raio da morte com um alcance de 20
metros. Todos que cruzarem esse olhar morre sem direito a um feste de resis-
téncia. Se um grupo é surpreendido pelo catoblepas, hd a chance de 1 em 1d6
de que alguém fixou o olhar, inadvertidamente, nos olhos do monstro, A
intensidade do raio é tio forte que, mesmo 03 que mantenham os olhos fe-
chados, serdo afetados igualmente. Neste caso, porém, pode-se fazer um
teste de resisténcia contra morte.

Como o pescoco da criatura é muito frace, hd apenas 25% de chance do
monstro elevar a cabega para emitir seus raios da morte nas rodadas subse-
qlientes. Se tanto o catoblepas quanto sua vitima permanecerem relativa-
mente iméveis, essa chance aumenta em 15% por rodada de combate. Se tal
monstro ¢ forgado a seguir uma movimentacdo rapida, a chance de eleva-
¢ao da cabega cai para 10%.

Se mais de um catoblepas estiver atacando, eles irdo cooperar entre si,
tentando levar seus inimigos a uma situagdo de fogo cruzado.

HABITAT/SOCIEDADE: Na maioria dos casos, alimentam-se da ve-
getagio que encontram em suas andangas pelos pintanos onde vivem. Uma
vez por més, porém, e geralmente sob a luz da lua cheia, ele sai & procura de
carne para completar suas necessidades. E geralmente nessa época que aven-
tureiros t8m mais chance de encontrar a fera. O covil desse monstro é, usual-
mente, algum local coberto, de chio firme. Na maioria das vezes, esta cerca-
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do por vegetagdo do pantano. Por ser, geralmente, o carnivoro mais temivel
da regifo, 0 catoblepas ndo teme ser perturbado em seu lar.

Catoblepas de diferentes sexos se unem para toda vida (de 100 a 200
anos) e mantém-se monogamicos. Quando dois deles sdo encontrados jun-
tos € porque formam um casal, e existe 10% de chance de que estejam acom-
panthados por um filhote. Um catoblepas imaturo tem a metade dos dados
de vida de um adulto. O periode de desenvolvimento do monstro equivale
a 9 anos, e uma fémea se torna apta para a reproducio uma vez a cada 10
anos. Tanto a fémea quanto o macho cooperam na criagdo e desenvolvimen-
to dos filhotes.

Na cagada, o catoblepas provavelmente ird se alimentar de peixes, pds-
gsaros e outros animais tipicos dos pantanos. Geralmente ele utiliza a cauda
para atordoar a vitima e o olhar para matd-la.

Se necessdrio, essa criatura pode comer carnica. Como é semi-inteligen-
te, 0 monstro trata os humanos com respeito, atacando apenas depois de
avaliar suas chances. Como regra geral, o catopeblas ndo ird atacar se ndo
estiver cagando, ou se ndo achar que ele préprio (ou sua companheira, ou
filhote) estd sob ameaca. Gragas & longa expectativa de vida, o catoblepas é
capaz de aprender com seus erros.

O monstro ndo se interessa por riquezas, e o tesouro que possam fer
representa as posses de aventureiros derrotados.

ECOLOGIA: Esse monstro ndo possui inimigos naturais, ja que seu olhar
mortal pode protegé-lo até mesmo do mais forte predador.



CACADOR SUBTERRANEO

CLIMA/TERRENO: Subterrdneo
FREQUENCIA: Rara
ORGANIZACAO: Grupal
PERIODO DE ATIVIDADE: Noturno
DIETA: Carnivora
INTELIGENCIA: Semi-(2a4)
TESOURO: Qualquer Um
TENDENCIA: Neutra
QUANTIDADE/ENCONTRO:  (1-4)

CA: 4
MOVIMENTO: 1

DADOS DE VIDA: 3

TACH 17 ou 15 {ver abaixo)
N" DE ATAQUES: 2
DANO/ATAQUE: 2d4/24d4
ATAQUES ESPECIAIS: Fio Adesivo
DEFESAS ESPECIAIS: Ver Abaixa
PROTECAQ A MAGIA: Nenhuma
TAMANHO: M(25m)
MORAL: Resoluto (11-12)
VALOR EM XTI 175

"0 cagador subterrdneo é um grande insetdide com as caracteristicas com-
binadas de aranha e lagosta e embaixo & vida abaixo da terra.

O monstro possul uma couraga de placas de quitina sobrepostas e 8
pernas. As 6 patas traseiras sao utilizadas para movimentagio e tragio em
paredes e corredores. Gragas a essas pemnas, o cagador ndo tem problemas
em subir e descer paredes verticais. As duas hastes dianteiras possuem po-
derosas pincas, que o animal usa para matar e desmembrar vitimas. O sinal
mais caracteristico, porém, € a longa tromba, de onde 0 monstro digpara um
resistente fio adesivo. A criatura pode utilizar esse adesivo para se fixar em
paredes e reenfréncias.

COMBATE: O cagador possui dois métodos de agio. Seu meio preferi-
do é esticar o fio adesivo perto da toca. Esse filamento, extremamente fino e
resistente, & muito dificil de ser percebido e cortado. Ha apenas 20% de chance
de que alguém note o fio a uma distancia de 3 metros, e nenhuma chance de
percebé-lo a uma distincia maior. A magia Detectar Armadilhas revelard o fio.
O filamento é revestido por um adesive que s6 serd dissolvido por liquidos
de alto teor alcodlico (como o sangue da criatura). A armadilha apenas serd
cortada por ldminas de encantamento igual ou melhor que +1.

O monstro geralmente se alimenta de pequenos animais voadores, como
morcegos. Sempre oportunistas, cles estdo constantemente tentando variar
a dieta, capturando aventureires incautos, gobling ou ores (desde que achem
que conseguirao derrotar tais presas). Se um covil serve de moradia para
mais de win cacador, eles freqiientemente irdo se unir para capturar presas
majores, Uma ves que uma vitima esteja presa em seu filamenio, o monsiio
recolhe o fio, trazendo a vitima, como se fosse uma pescaria,

Se uma presa tentadora escapa de suas armadilhas, o monstro demora-
rd uma rodada recalhendo seu filamento e, entdo, disparard a armadilha
comtra o fugitive {com TACO idéntica a de um monstro de & DV). Ele conti-
nuara tentando prender a vitima enquanta ela estiver em seu territorio. Se a
presa é atingida pelo fio, 0 monstro comegard a puxar (ele pode puxar um
peso igual a 200 quilos 4 velocidade de 5 metros por rodada). Se fiver inicio
um “cabo-de-guerra”, considere que o monstro possul forca igual a 18/00
com seu fio.

HABITAT/SQCIEDADE: O cacador subterrdnes prefere viver em

reentrancias e cavernas localizadas proximas a trilhas e caminhos bem fre-
quentados, dividindo seus lares com outros da espécie. Nio mais que 4
menstros serdo encontrados no mesmo covil. Seus filamentos sempre esta-
rio espalhados ao redor da morada, e eles sempre tentardo matar tudo aqui-
o que capfurarem, muitas vezes estocando comida para o futuro,

Os territdrios sdo sempre pequenos, ndo mais do que 100 metros ao
redor do covil, Qualguer coisa de tamanho igual ou menor que seres huma-
nos sera considerada caga, e halflings sdo presas deliciosas. Um tnico caga-
dor nunca ird atacar um grupo de aventureiros bem armados apenas pela
refeicdo, embora eles possam, freqitentemente, montar armadilhaz com seu
filamento se acreditam que obterdo sucesso. Se a caga em um local se torna
escassa, 0 monstro simplesmente ird se mover & procura de uma drea onde a
comida seja mais abundante.

Como todo pradador, a criatura se preocupa principalmente com a pro-
pria sobrevivéncia. Isso significa um bom suprimento de comida e um com-
panheiro. As fémeas pfem seus oves nas proximidades do covil, podendo
assim defendé-los de predadores. Logo que saem dos ovos, os filhotes se
afastam, pretendendo conseguir seus proprios covis,

Embora o monstro ndo se interesse por tesouros e riquezas, os lares dos
cacadores geralmente estio cheios de perfences de suas vitimas.

ECOLOGIA: Esses monstros geralmente cagam pequenos animais voa-
dores, tendo uma dieta formada, principalmente, de morcegos. Eles ndo acu-
pam o topo de sua cadeia alimentar, e isso 0s ensinou a ter cautela ao lidar
com outras criaturas. Além disso, sfo inteligentes o bastante para recanhe-
cer o perigo de atacar grandes grupos ou ragas de populacio muito nume-
rosa. Instintivamente a criatura escolheu o caminho da furtividade e da es-
perteza, conseguindo, assim, capturar suas presas e evitar ser devorado.

Os fios dos cacadores sfo muito procurados por algumas guildas de
ladrdes, pois podem ser transformados em uma corda delgada e muito for-

_te, virtualmente invisivel. O filamento ¢ tratado especialmente, acondicio-
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nando em carretéis, e 0 adesivo ¢ diluido. O fio é utilizado para frangar as
cordas, ¢ o adesivo diluido torna-se uma solucdo que, aplicada a luvas e
botas, aumenta a aderéncia para escalar paredes.



CENTAURO

“

CLIMA /TERRENO: Florestas Temperadas
FREQUENCIA: Rara
ORGANIZACAO: Tribal

PERIODO DE ATIVIDADE: Diurno

DIETA: Onivora
INTELIGENCIA: de Baixa para Normal (5 -10)
TESOURO: M, Q (DI T
TENDENCIA: Neutra ou Honrada
QUANTIDADE/ENCONTRO:  1-8

CA: 5(4)
MOVIMENTO: 18

DADOS DE VIDA: 4

TACOD: 17

N DE ATAQUES: 3
DANO/ATAQUE: 1d6/1d6 e arma
ATAQUES ESPECIAIS: Nenhum

DEFESAS ESPECIAIS: Nenhuma
PROTECAO CONTRA MAGIA Nenhuma
TAMANHO:; G{dad45m)
MORAL: Elite (13-14)
VALOR EM XP: 175

Lider 270

Druida 420

Centauros sao seres silvestres que evitam a companhia dos humanos.
Vivem escondidos em clareiras e pastagens distantes.

A aparéncia de um centauro ¢ inconfundivel: torso, bragos e cabeca hu-
manos, aliados ao corpo de um grande e poderoso cavalo.

Eles falam o seu préprio idioma e algunsk entre eles, (aproximadamente
10%) falam a lingua dos elfos.

COMBATE: Um bando de centauros sempre estara armado, e os lideres
carregam escudos. Metade deles utilizardo bastdes de madeira (tratar como
maga-estrela), 1/4 usardo arcos compostos e terdo de dez a trinta flechas (de
caga ou de metal, dependendo da situagdo e do local), O restante do grupo
serdo os lideres (CA 4, DV 5), usando escudos médios e langas de cavalaria
médias. Centauros fazem trés ataques por rodada: um com a arma, dois
com os cascos dianteiros.

HABITAT/SOCIEDADE: Centauros adoram conviver com seus seme-
Ihantes. Sua organizagdo € tribal, composta de grupos familiares que vivem
em harmonia. O tamanho da tribo varia de trés a vinte familias. Como os
machos assumem o perigoso papel de cagadores e protetores, as fémeas os
superam na proporgdo de 2 para 1. Os centauros se unem para toda a vida,
e toda a tribo participa na educagio dos mais jovens.

O lar se localiza em clareiras escondidas no coraciio das florestas, e con-
siste de amplos terrenos abertos e uma boa fonte de dgua fresca. Dependen-
do do clima da regido, podem existir abrigos (cabanas, etc.) para proteger as
familias dos elementos. Longe das rvores hd uma 4rea onde o fogo é aceso,
tanto para preparar alimentos quanto para fornecer calor. Como possuem
amplos conhecimentos de horticultura, os centauros geralmente cultivam
plantas iteis nas imediagoes do lar. Em regides infestadas por monstros ou
criaturas perigosas, o lar geralmente estd protegido por uma muralha de
espinhos. Quando 0s aventureiros chegam a uma dessas aldeias, geralmen-
te encontrardo, além da quantidade surgida, 1dé machos adicionais, o do-
bro de fémeas e 5d6 jovens. As fémeas (3 DV) e os jovens centauros (1 a 3
DV) somente lutardo utilizando seus cascos, e apenas em situacdes de vida
e morte.

Cada tribo possui um sacerdote (atributos de um lider) com as habilida-
des de um druida de 3° nivel.
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Centauros sobrevivem através de uma mistura de caca, agricultura, pesca
e comércio. Emhora evitem contato com os humanos, eles ndo hesitam em se
relacionar com os elfos, negociando geralmente, comida e vinho. Os elfos
580 pagos com o tesouro da tribo, adquirido de monstros derrotados.

O territério dos centauros varia de acordo com o tamanho e a natureza
da regido que habitam. Eles nao se incomodam em dividir territérios com os
elfos. A atitude de um centauro para com um visitante varia de acordo com
o intruso. Humanos e andes sio polidamente convidados a se retirar; halflings
e gnomos sao tolerados, e elfos sdo bem-vindos. Monstros serdo tratados de
acordo com a ameaga que representam para a tribo. Um gigante ou dragio
provocam um aumento na seguranca € vigilancia da tribo, talvez até mes-
mo algumas estacas a mais nas cercas, enquanto trolls e orcs serdo cagados e
exterminados.

O tesouro pertencente a seus inimigos mortos serd guardado pela tribo,
pois os centauros reconhecem seu valor. A maior parte dos machos deve
possuir um pequeno suprimento de moedas, e a tribo possui um tesouro
comunal onde até mesmo itens mégicos podem ser encontrados. Lideres
terdo o dobro de tiquezas individuais. O tesouro geralmente é usado para
comprar comida para o grupo, ou entdo (90%) para resgatar membros da
tribo raptados ou ameagados de alguma forma,

Embora sejam basicamente neutros ou honrados, sob o efeito do 4lcool
os centauros geralmente tornam-se belicosos, agressivos e extremamente ir-
ritaveis. Eles se preocupam muito com a protecio das fémeas e dos mais
jovens. Centauros sao seres basicamente passivos, mas podem reagir com
violéncia se seu estilo de vida e sua sobrevivéncia forem ameacados,

ECOLOGIA: Os centauros vivem em grande harmonia com a natureza,
e passam toda a vida protegendo os recursos naturais da regido em que
vivem. Aparentemente eles detém um conhecimento indto sobre como obter
esse equilibrio. Se um desses seres for forcado a derrubar uma arvore, outra
serd plantada para substitui-la. Centauros jamais cacam ou pescam em de-
masia, esgotando um local, como os humanos fazem. Eles também esco-
lhem o que cagar com cuidado, limitando-se aquilo que comen.



CENTOPEIA

Gigante Imensa Ilega Verme dos Tineis

C LIM_»% _.i"TE RRENO: Qualquer Qualquer Qualquer Subterrineo
FREQUENCIA: Comum Comum Muito Rara Rara
ORGANIZACAQ: Nenhuma Nenhuma Nenhuma Enxame
PERIODO DE ATIVIDADE: Qualquer Qualquer Qualquer Qualquer
DIETA; Carnivora Carnivora Carnivora Carnivora
INTELIGENCIA: Nao () Nao (0) Animal (1) Nao (0)
TESQURO: MNenhum Nenhum Nenhum Nenhum
TENDENCIA: Neutra Neutra MNeutra Neutra
QUANTIDADE/ENCONTRO:  2-12 5-f 1-4 1d6
CA: 9 9 5 q
MOVIMENTO: 15 21 18 6 ’
DADOS DE VIDA: 2 hp 1hp 3 9+3
TACD: 20 20 17 11
N DE ATAQUES: 1 1 1 b
DANCO/ATAQUE: Nenhum Nenhum 1d3 2d4
ATAQUES ESPECIAIS: Veneno Veneno Veneno Emboscada
DEFESAS ESPECIAIS: Nenhuma Nenhuma Nenhuma Nenhuma
PROTECAQ A MAGIA: Nenhuma Nenhuma Nenhuma Nenhuma
TAMANHO: D (30 cm) D {15 cm) M{15a2m) G {+9 m)
MORAL: Incerto (5-7) Incerto (5-7) Mediano (8-10) Resoluto (12)
VALOR EM XTI 33 35 175 1.400

As centopéias gigantes sao artrdpodes rastejantes, horriveis, que provocam CENTOPEIA IMENSA

uma gquase repugnancia em praticamente todos os seres infeligentes (e afé mes-
mo em alguns monstros). Representam uma praga para quase fodas as regides.

Umna das coisas que as torna tio repulsivas € sua semelhanca com 08 ver-
mes. O corpo € longp, dividido em intimeros segmentos de onde nascem mui-
tas. pernas mintisculas — o porqué do nome, E “gigante” devido ao seu tama-
nho, que ultrapassa os 30 centimetros, O corpo € recoberto por uma casca de
quiting, ¢ ondula quando o animal se move. Essas criaturas tém um beneficio
extra: coloragio protetora, Sua cor varia de acorde com a regido em que o
monstro habita, As centopéias que vivem em dreas rochosas costumam ser
cinzentas; as que vivemn em cavernas sao negras; e as que vivem em florestas
e malas sao marrons ou vermelhas,

COMBATE: Na caga, elas usam a coloragdo natural para permanece-
rem ocultas até que possam cair sobre suas vitimas (literalmente de cima),
ou até saivemn, rastejando, de seus esconderijos & procura de comida. Flas
atacam mordendo os inimigos e injetando um veneno paralisante. O veneno
atua na presa por 2d6 horas, mas € tdo fraco que a vitima recebe um bonus
de +4 nos testes de resisténcia a veneno. Devido ao seu tamanho, a centopiia
gigante dificilmente consegue resistir a ataques de qualquer forma, receben-
do -1 de penalidade em todos festes de resisténcin. Elas geralmente viajam em
grupos, o que constitui em grande ameaca para um ser humano. Quando
mais que uma centopéia ¢ encontrada, elas irdo lutar independentemente,
chegando até mesmo a combater entre si por vitimas derrotadas.

HABITAT/SOCIEDADE: Fsses monstros reagem como a maioria dos
insetos, movendo-se de um lugar para o oufro a procura de comida, sem
demarcar territdrios ou eovis. Caminham quando sentem fome, guiadas pela
necessidade de alimento. Essas criaturas sio de uma espécie camivora mui-
to agressiva, faminta, ¢ devem saciar a fome pelo menos uma vez ao dia.
Muitas vezes recorrem ac canibalismo,

ECOLOGIA: As vantagens naturais, veneno e coloragio, permitem-lhes
competir com pequenos predadores por caca pequena. O veneno fornece
uma cerfa imunidade contra outros cagadores. No entanto, animais habili-
dosos, como o coiote e certas aves de rapina, perseguem as centopéias siste-
maticamente, na falta de comida melhor.

Esses artrdpodes preferem cacar pequenos mamiferos, especialmente
porque tais criaturas sdo facilmente afetadas pelo veneno. S estiverem muilo
famintas, as cenlopéias alacardo qualquer coisa que S¢ MOVa, MESMO Seres
humanos.
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Exceto pelo fato de que s3o consideravelmente menores (15 centime-
lros) essas centopéias sdo iguais as gigantes. Além disso, 0 veneno ¢ mais
fraco (1d6 horas de imobilizagdo), e a centopéia € menos resistente (-2 em
todos os testes de resisténcia). Esses artropodes se alimentam principalmente
de camundongos e insctos, € sdo constantemente cagadas ¢ devoradas por
centopéias gigantes

MEGACENTOPEIA

Devido ao seu grande tamanho, essas criaturas sio uma ameaca efetiva
a humanos e a outros animais. O veneno dcido € muitas vezes mais potente
que o das outras centopéias. A vitima de sua mordida ndo recebe bonus
algum na resisténcia, e a falha significa morte. Se a presa obtiver sucesso, o
dcido “apenas” queima a pele, causando 2d4 pontos de dano.

Muito mais inteligente que suas primas menores, a megacentopéia ¢
uma cagadora de grande eficiéncia, embora néo coopere com outros seres
da mesma espécie. Nas florestas, alimentam-se de criaturas do porte de um
cervo, enquanto que, em subterrdneos, seres como orcs, goblins e humanos
comstituemn sua dieta. A megacentopéia ndo recebe penalidade em seus fes-
fes de reststéncia,

VERME DOS TUNEIS

Esse parente da megacentopéia se alimenta e pde seus ovos sobre carni-
¢a. Ataca saltando de seu esconderijo, e recebe bonus de +2 na jogada. Se
obtiver sucesso, ele prende a vitima em suas mandibulas, mas nenhum dano
é infligido até o verme atravessar a armadura. Corseletes de couro (ou pior)
san lacerados em uma rodada, armaduras melhores até cota de malha em
duag, e armaduras mais resistentes em trés, Ao ultapassar a armadura, cau-
sard 2d8 pontos de dano por rodada. Se o monstro sofrer mais de 15 pontos
de dano por fogo, ou se perder mais de 60% de seus pontos de vida, abando-
nard a presa e retrocederd para o covil. Vermes dos lineis geralmente possu-
em tesourcs no covil (testos de vitimas anteriores).



QUIMERA

e e B L S e e i e

Quimera Gorgimera
CLIMA /TERREN(: (}q Temperado Qg Temperado
a Tropical a Tropical
FREQUENCIA: Rara Muito rara
ORGANIZACAO: Solitdria ou Bando  Solitdria
PERIODO DE ATIVIDADE: Qualquer Qualquer
DIETA: Onivora Onivara
INTELIGENCIA: Semi (2-4) Semi (2-4)
TESOURO: E F
TENDENCIA: Cruel Neutra
QUANTIDADE/ENCONTRO:  1-4 1
CA: 6/5/2 5/2
MOVIMENTO: 9, Vn 18 (E) 12, ¥n 15 (E)
DADQOS DE VIDA: 9 10
TACUO: 11 11
N DE ATAQUES: 6 5
DANQ/ATAQUE: 1d3/1d3/1d4/ 1d3/1d3/2d4/
1d4/2d4/3d4 2da/3d4
ATAQUES ESPECIAILS: Sopro-de-Dragio Sopro-de-
Dragac
DEFESAS ESPECIAIS: Nenhuma MNenhuma
PROTECAO A MAGIA: Nenhurmna Nenhuma
TAMANHO: G(25mde G (25 m de
altura ao ombro) altura ao ombro)
MORAL: Elite (13-14) Elite (13-14)

VALOR EM XP:

5.000

6.000

Como esses monstros foram criados € um mistério que, talvez, seja me-
lhor néo ser desvendado. As quimeras possuem as patas traseiras de um
grande bode negro, e as patas dianteiras de um gigantesco leao. Além disso,
o animal tem asas escuras, similares as de um dragdo.

() monstro conta com trés cabecas: uma de bode, uma de ledo ¢ uma de
dragio. A cabeca de bode é negra, com olhos amarelos, brilhantes, e longos
chifres. A cabeca de lefio estd envolta em wma juba marrom ¢ tem olhos verdes.
A cabeca de dragfo estd coberta de escamas alaranjadas e tem olhos negros.

Quimeras falam uma versio primitiva da linquagem dos dragfes ver-
melhos. Normalmente a criatura somente fentara se COmMuUnicar com seres
que considere mais poderosas que ela.

COMBATE: Suas muitas cabecas ¢ a poderosa capacidade fisica fazem
da quimera um inimigo terrivel. O monstro prefere surpreender as vitimas,
atacando-as de cima, A criatura pode atacar 6 vezes na mesma rodada de
combate (uma vez para cada uma de suas garras dianteiras, uma para cada
chifre da cabeca de bode e uma mordida para as cabecas de ledo e dragdo).
Se o monstro assim desejar, a cabeca de dragdo, em vez de morder, pode
usar o Sopro-de-Dragdo, um jato de fogo com 5 metros de alcance ¢ que
causa 3d8 pontos de dano (um teste de resisténcia a Sopro-de-Dragdo € permi-
tido, para diminuir o dano pela metade). A quimera sempre ird tentar usar o

-$0p10, se 05 oponentes estiverem ao alcance. Se mais de uma quimera ¢ en-
conirada, elas se ajudardo para derrotar as vitimas.

As CA das diversas partes de uma quimera sio as seguintes: dragao,
CA 2 (flancos); ledo, CA 5 (frente); bode, CA 6 (traseira).

HABITAT/SOCIEDADE: Por ser hibrido, combina as preferéncias de
um ledo, de um bode e de um dragdo no que se refere a seu habita, socieda-
de e ecologia. Sua parcela draconiana lhe da preferéncia por cavernas para
seu covil. As parcelas de dragio ¢ ledio parecem estar sempre em conflito —
embora muitas quimeras assumam wma postura draconiana de soliddo,
muitas outras preferem viver em pequenos bandos, como ledes. Mesmo quan-
do se unem para se reproduyir, esses monstros raramente tém filhotes.

Quimeras sdo seres onivores. Sua cabeca caprina pode se alimentar dos
mais diversos vegetais, embora as cabegas de ledo e dragdo so se satisfacam
com carne. Flas cacam uma vez a cada 3 ou 4 dias, usando forga e inteligén-
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cia para conseguir alguma vantagem sobre a presa. Voraz em seu apetite, o
monstro caca em territdrios de até 50 quilémetros quadrados.

Cruéis por natureza, adoram cagar homens, elfos, andes e halflings. Uma
dessas criaturas ird até mesmo atacar outros monstros para se alimentar.
Todos 08 que entram em seu territério sdo considerados caca. Além disso,
sua natureza draconiana forga-a a atacar grupos de viajantes, e até outros
monstros, por outra coisa além de comida: tesouros. Apesar de nio possuir
uso para tais riquezas, as quimeras freqiientemente irdo acumular os per-
tences de valor de suas vilimas para, depois — tal e qual um dragio —,
sobre eles repousar. O tesouro, ¢ claro, nem de longe se aproxima da riqueza
de um verdadeiro dragao, consistindo geralmente de moedas de cobre e de
prata, algumas joias e, raramente, itens magicoes.

ECOLOGIA: A quimera ocupa tanto o espaco de onivoro quanto a po-
sicio do maior predador em seu ecosistema. A grande capacidade de adap-
tagio lhe garante sobrevivéncia mesmo quando a caga € rara ou inexistente:
0 monstro apenas assume wna dieta vegetariana.

GORGIMERA

Hsse monsiro possui as patas traseiras de um gorgon, as patas diantei-
ras de um ledo e as asas ¢ o corpo de um dragio vermelho. Como a quimera,
a gorgimera tem trés cabecas.

O monstro pode atacar com as garras, morder com as cabecas de ledo e
dragao e atacar com a cabega de gorgon. Tanto a cabega de dragdo quanto a
de gorgon podem decidir trocar seus ataques costumeiros pelo uso de pode-
rosos Sopros-de-Dragio, idéntico ao da quimera. O sopro da cabeca de
gorgon, porem, causa a pel‘rificac_ﬁo de suas vilimas (um feste de vesisténci
contra petrilicacio ¢ permitido para evitar esse destino). A cabeca de gorgon
pode usar o sopro duas vezes ao dia, gerando um cone de 1 metro de com-
primento, cont largura de 30 centimetros no inicio & 1 metro ao fim. Uma
sorgimera sempre utilizard scus sopros se as vitimas cstiverem dentro da
drea de alcance {5 metros para a cabeca de dragao, 1 metro para a de gorgon].

A cabega de gorgon pode ver tanto no plano Astral quanto no plano
Gléreo, e seu sopro afeta Seres nesses planos.

Assim como as quimeras, as gorgimeras também falam uma variagao
da linguagem dos dragdes vermelhos,



CLIMA/TERRENO: Subterraneo
FREQUENCIA: Muito rara
ORGANIZACAO: Solitaria
PERIODO DE ATIVIDADE: Noturno
DIETA. Carnivora
INTELIGENCIA: Alta (13-14)
TESOURO: C
TENDENCIA: Inconstante
QUANTIDADE/ENCONTRO:  1-4

CA: ()
MOVIMENTO: 1, Vn 15 (D)
DADOS DE VIDA: )

TACD: 15

N°® DE ATAQUES: 2 + Especial
DANO/ATAQUE: 1d6/1d6/+ Especial
ATAQUES ESPECIATS: Ver abaixo
DEFESAS ESPECIAIS: Ver abaixo
FROTECAO A MAGIA: Nenhuma

TAMANHO: G (3 m comprimento)
MORAL: Elite (13-14)
VALOR EM XP: 1.400

Mantors s3o seres horriveis, que vivem em locais escuros, bem abaixo
da superficie da terra. Geralmente procuram matar aqueles que invadem
seus covis, 56 deixam de fazé-lo quando conseguem imaginar uma forma
mais divertida de punir os invasores.

Quando visto pela primeira vez, um mantor assemelha-se a um manto
negro comum. As costas do monstro possuem duas fileiras de pontos ne-
gros, que lembram botdes, e suas duas garras, situadas na parte superior,
podem ser facilmente confundidas com presilhas de marfim.

Porém, quando a criatura se abre para atacar, seu interior branco se
revela, e a horrivel face fica completamente 4 mostra. Com dois olhos
vermelhos, penetrantes, e presas protuberantes e agucadas aparecendo
de dentro da boca, a face realmente ¢ uma visdo horripilante. Nesse
momento a criatura também revela uma longa cauda, semelhante a2 um
chicote negro, que treme inguietamente.

COMBATE: Quando um mantor ataca sua vitima, ele o faz com veloci-
dade surpreendente. Sem aviso, voa em direio a a presa e, se Hiver sucesso,
envolve-a dentro de si. Essa vitima, entfo indefesa, pode automaticamente
{sem necessidade de uma tentativa de acerto) ser mordida pela criatura. O
dane causado equivale a 1d4 mais a CA da vitima, nfo ajustada pela Des-
treza. Assim, um guerreiro usando uma cota de malha (CA 5) sofrerd 1d4+5
pontos de dano por rodada de combate. Escudos ndo protegem contra esse
ataque,

Enquanto se concentra em devorar a presa, o mantor usa os dois ata-
ques de sua cauda para afastar possiveis salvadores, causando 1dé pontos
de dano por ataque. A CA da cauda € 1; essa arma natural pode ser cortada
fora se sofrer um fotal de 16 pontos de dano.

Todo atagque feito contra o mantor inflige metade do dano no préprio
monstro, e a outra metade em sua presa. Magias de drea (Bola dz Fogo, por
exemplo) causam dano completo tanto na criatura quanto em sua presa.

Mantors podem emitir um gemido subsbnico de varias intensidades.
Apesar de poder ser bloqueado por pedras e materiais densos, esse gemido
alcanga dtimos resultados em dreas abertas. Eles ndo podem gemer e mor-
der na mesma rodada de combate, e somente podern emitir um dos 4 tipos
de gemido em cada rodada.

A primeira intensidade do gemido atordea e insensibiliza aqueles que
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podem ouvi-lo (40 metros de raio). O efeito imediato disso é uma penalida-
de de -2 em testes de ataque e de dano. Além disso, quem ouvir o gemido
por 6 rodadas consecutivas entra, temporariamente, em um transe e é inca-
paz de atacar ou de se defender enquanto o som durar.

A segunda intensidade do lamento age como a magia Medp. Todas as
criaturas a 15 metros do monstro devem passar num teste de resisténcia contra
magia ou fugir, aterrorizadas, por 2 rodadas.

A terceira intensidade causa nduseas e fraqueza numa drea de 15 metros
de comprimento e de 10 metros de didmetro na extremidade. Todos na drea
devem obter sucesso num teste de resisténcia contra veneno para evitar o efei-
to, de duragfo igual a 1d4+1 rodadas. Nesse meio-tempo, as vitimas sao
incapazes de qualquer tipo de acdo.

A quarta e dltima intensidade do gemido atua como Imobilizar Pessoas,
Esse poder 56 pode ser usado em uma vitima de cada vez, tem um alcance
de 15 metros e dura 5 rodadas.

Os efeitos do gemido podem ser anulados através do uso de Neutrafizar
Venenos sobre a criatura afetada.

Mantors também possuem a habilidade de manipular sombras. Esse
incrivel dom pode ser utilizado de muitas formas diferentes, embora apenas
de uma maneira por vez. A criatura obscurece a visdo de seus oponentes,
melhorando sua CA até que esta se torne 1. Ela produz imagens entre as
sombras para iludir seus oponentes. Um uso comum dessa habilidade & a
criaciio de réplicas da criatura, para atrair os ataques de seus inimigos (agin-
do como Reflexos, com 1d4+2 reflexas).

A Luz, se usada diretamente contra o mantor, cega a criatura, além de
impedir que o monstro use sua habilidade de manipular sombras,

HABITAT/SOCIEDADE: A mente de um mantor é completamente
alienigena para a maior parte dos seres vivos. Assim, apenas magos que
passaram infindéveis horas treinando suas mentes na disciplina mistica ne-
cessdria para entendé-los conseguem se comunicar com um desses mons-
tros.

ECOLOGIA: Acredita-se que mantors sao seres assexuados, embora ne-
nhuma prova sobre isso tenha sido encontrada.



COCATRIZ

Cocatriz Pirolisco
CLIMA /TERRENO: Temperado a Temperado a
Tropical, Qg terreno  Tropical, Qq ferreno
FREQUENCIA: Incomum Rara
ORGANIZACAO: Bando Bando
PERIODO DE ATIVIDADE:  Qualquer um Qualquer um
DIETA: Onivora Onivora
INTELIGENCIA: Animal (1) Animal (1)
TESOUROD: D D
TENDENCIA: MNeutra Egoista
QUANTIDADE/ENCONTRQO: 1-6 1-4
CA: 6 6
MOVIMENTO: 6, Vn 18 (C) 6, ¥n 18 (C)
DADOS DE VIDA: 5 6+2
TACO: 15 13
N" DE ATAQUES: 1 1
DANO/ATAQUE: 1d3 1d4
ATAQUES ESPECIAIS: Petrificacio Qlhar Pirocinético
DEFESAS ESPECIAIS: Nenhuma Imunidade a fogo
PROTECAO A MAGIA: Nenhuma Nenhuma
TAMANHO: P (1,5 m altura) P (1,5 m altura)
MORAL: Resoluto (11-12) Resoluto (11-12)
VYALOR EM XP: 650 1.400

Cocatrizes s3o uma estranha e repulsiva espécie hibrida, unindo as ca-
racteristicas de um galo, de um lagarto e de um morcego. Este monstro €
especialmente famoso por sua habilidade de petrificar seus oponentes.

Ele &, aproximadamente, do tamanho de um peru. Sua cabega e cor-
po assemelham-se aos de um palo, as asas s@o idénticas as de um morce-
go, € a longa cauda, ndo fossem as penas na extremidade, seria idéntica
& de um lagarto. As penas sdo escuras, entre o dourado e o marrom claro;
o bhico é amarelado; a cauda € de coloragdo esverdeada e as asas sdo
cinzentas. A crista e os olhos sao vermelhos.

Fémeas, mais raras que os machos, diferemn apenas por ndo terem crista.

COMBATE: Um cocatriz ird atacar ferozmente qualquer coisa, mesmo
seres hurmanos, se seu territério, ou sua vida, estiver em perigo. Durante o
ataque, tentam agarrar seus oponentes, sempre em busca de partes de pele
expogtas, na expectativa de converter a vitima em pedra. Bandos desses
monstros fardo o possivel para sobrepujar e confundir seus oponentes, mui-
tas vezes até mesmo voando diretamente em seus rostos.

Embaora o terrivel toque do bico de um cocatriz afete, certamente, pes-
soas trajando roupas de tecido ou couro, ele ndo funciona através de me-
tal. O efeito do toque, porém, se estende ao plano Etéreo. O monstro €
consciente das limitagoes de seu poder, e aprendeu a atacar apenas tre-
chos expostos da pele da vitima. Se grande parte da pele do oponente esta
exposta, considera-se que a criatura conseguiu tocar a carne do adversa-
rio. Caso contririo, se a cobertura oferecida pela armadura do inimigo for
muito boa, considere que o monstro tem uma chance de atingir o oponente
em dreas expostas igual a.10% vezes a CA da possivel vitima.

HABITAT/SOCIEDADE: Essas criaturas sdo imunes ao poder
petrificador de sua espécie.

A dieta de um cocatriz consiste de pequenos insetos e lagartos. Quando
caca para se alimentar, o monstro jamais utiliza seu toque fatal

Eles sdo facilmente distinguidos dos outros passaros por seus habitos
incomuns e terrivel temperamento. As fémeas, muito mais raras que os ma-
chos, sdo o sexo dominante, e muifas delas possuem um pequeno harém.
Constantemente os machos lutam entre si pelo privilégio de pertencer ao
harém. Eles fazem ninhos em cavernas. Uma vez escolhido um lacal para o
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ninho, as criaturas irdo habitd-lo para sempre; depois de estabelecidos, os
moenstros procuram objetos brilhantes, como moedas e pedras preciosas, para
decorar o covil.

Fémeas pem, mensalmente, 1d2 ovos (que, se férteis, irdo se abrir em
aproximadamente 15 dias), de coloracio préxima a da ferrugem. Filhotes
alcangam tamanho e poder maximo (maturidade) em 6 meses, quando s&o
expulsos do ninho para que formem seus proprios covis. Grandes grupos de
cocatrizes sdo formados, muitas vezes, por filhotes que se unem temporari-
amente para sobreviver.

ECOLOGIA: Vivem em &reas selvagens. O poder de petrificagio prote-
gem-nos da maioria dos predadores, competindo por comida com a maioria
das aves. As penas de um cocatriz sio muito procuradas por magos, que as
utilizam para escrever seus pergaminhos. Oves, e até mesmo um desses
monstros jd crescido, sdo procurados por pessoas que desejam possuir um
animal de estimacio exdtico, ou que pretendem utilizar a monstruosa ave
para guardar alguma coisa.

PIROLISCO

Muitas vezes confundidos com seus temivels parentes, 0s piroliscos sdo
praticamente idénticos ao cocatriz, exceto, talvez, pela leve tonalidade
avermelhada de suas asas, e pela vinica pena vermelha na cauda. Enquanto
o cocatriz € motivade apenas por seu instinto, o pirolisco adora causar pro-
blemas. Toda vitima que olha nos olhos de um deles, e falha em um feste de
resisténcin contra a morte, ird irromper imediatamente em chamas, morren-
do em agonia. Se tiver sucesso no teste a presa nao morre, mas sofre, por
queimaduras, 1d12+1 pontos de dano. Qualquer criatura que, natural ou
magicamente, seja imune ao fogo, nao serd afetada pelo olhar, Todo aquele
que, obtiver sucesso no teste de resisténcia, torna-se imune ao poder desse
pirolisco em particular.

Além disso, a criatura pode, uma vez por rodada, fazer com que qual-
quer fonte de fogo a até 15 metros de distincia irrompa em fogos de artiffcio,
como se tivesse sido afetada por Pirotecnia.

O pirolisco & imune contra ataques baseados em fogo.

O maior inimigo desse monstro € a fénix, embora ele ataque toda e qual-
quer criatura em seu caminho.



COUATL

CLIMA/TERRENO: Sclvas Tropicals e sublropicais
FREQUENCIA: Muito rara
ORGANIZACAO: Solitaria
PERIODO DE ATIVIDADE:  Qualquer um
DIETA: Carnivara
INTELIGENCIA: Génio (17-18)
TESOURD: B I
TENDENCIA: Justa
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1-4
CATEGORIA DE ARMADURA: 5
MOVIMENTO: 6, Vn 18 (A)
DADOS DE VIDA: 9
TACO: 11
N°® DE ATAQUES: 2
DANO/ATAQUE: 1d3/2d4
ATAQUES ESPECIAILS: Veneno, uso de magia
DEFESAS ESPECIAILS: Eterealidade
PROTECAC A MAGIA: Nenhuma
TAMANHO: G (6m)
MORAL: Elite (13-14)
VALOR EM XP: 6.000
Nivel Dis/Cien/Dev At/def poder pep
9 4/3/18  qualquer/todos = Int 1d100+110

Clariscentiéncia: Ver auras, visao circular, ver o som; Psicometabolismo:
metamorfose, simulagio quimica, forma ectoplasmica; Psicoportagio:
teleportagio, desvio temporal; Telepatia: Elo mental, Percepgao Extra-sen-
sorial, invisibilidade.

Feses monstros sio as mitoldgicas serpentes emplumadas. Acredita-se que
sejam aparentadas aos dragBes, embora isso ainda no tenha sido provado.

De uma raridade que o faz, muitas vezes, ser considerado uma lenda, o
couatl é uma das mais belas criaturas que existem. Ele possui o longo corpo
de uma serpente, e suas asas emplumadas revelam as cores do arco-iris.
Como possui a habilidade de se transformar em outros seres, cle muitas
vezes aparece disfargado como oulra criatura (embora sempre mantenha
sua fendéncia bertigna).

Couatls podem se comunicar, através de telepafia, com a maioria clas
crinturas inteligentes. Além disso, podem falar a o idioma comum, aléem da
maioria dos idiomas das serpentes e das aves.

COMBATE: U couatl dificilmente ataca sem ser provocado, embora
cerfamente venha a fazé-lo contra quem quer que esteja praticando alguma
maldade. Sempre que possivel, ele atacara do ar.

Gragas & inteligéneia superior desses seres, ele utilizard, inicialmente e
de uma distancia segura, suas magias, e somente depois entrard em um com-
bate fisico. S¢ mais de um couatl se envolver numa batalha, possivelmente
eles irdo discutir wma estratégia antes da luta propriamente dita, Além dis-
50, ndo hesitaro em utilizar seus poderes de metamorfose em combate, se
considerarem alpuma oulra forma fisica mais adequada para a situacio.

Ha uma grande variedade de poderes e habilidades que essa serpente
alada pode utilizar, o que acaba por toma-la uma adversdria & altura da mai-
orfa das criaturas. Além de sua capacidade de se metamorfosear & vontade
em outros seres, o desses monstros pode langar magia. Grande parte (45%)
dos couatl sdo magos de 5° nivel; outra parcela (35%:) possui os poderes de wn
clérigo de 7 nivel, e o reslante (20%) possui ambas as capacidades,

Um couail também pode tommar etéreo a si mesmo ¢ a uma carga extra
de 225 quilos. Outros poderes, também disponiveis a qualquer momento,
sao: Deteckar Maldade/Bondade, Detectar Magia, usar Percepeio Dxtra-sensorial e
ficar invisivel (Inersibilidade ). Os mais velhos entre eles podem até mesmo
efetuar uma Mudange de Plano (com 90% de chance de alcancar o plano dese-
jada) sobre si mesmo e até mais 8 criaturas,

O couatl usa sua mordida venenosa e o ataque de esmagamento apenas
se forcado a entrar em combate corporal. A mordida causa 1d3 pontos de
dano, ¢ a vitima deve obter sucesso num iesfe de resisténcia confra veneno para
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evitar morte instantdnea, (uandoe usa o atague de esmagamento a criatura
causa, por rodada apertando a vitima, 2d4 pontos de dano. O abrago dura até
que o couatl, ou sua presa, venha a morrer,

HABITAT/SOCIEDADE: Essas serpentes aladas sdo nativas de regibes
quentes, geralmente selvas, mas também podem ser encontradas voando
pelo plano Etéreo. A inteligéndia e a bondade que demonstram fizeram-nas
alvo de reveréncia por parte dos nativos das regifes em que habitam. Con-
siderado divino, em muitas lendas ele é visto como um benfeitor da huma-
nidade, tendo lhe ensinado as artes da agricultura ¢ da medicina. Em véarias
regides existem pequenos templos dedicades a essa criatura, Em tais luga-
res, aqueles que atacarem ou ferirem um desses seres serfio automaticamen-
te considerados os mais terriveis vildes.

Embeora solitdrios por natureza, 0s couatls se consideram pertencentes
a uma linica e gigantesca familia comandada pelo mais antigo e sabio entre
cles. Porém, s6 se refine nas mais terriveis emergéncias,

A maloria dos couatls prefere viver 56, em cavernas ou construgdes aban-
donadas em regides distantes. A cada 4 noites, aproximadamente, essas ser-
pentes saem a procura de animais para comer. Muitas dessas criaturas ado-
ram viajar, e geralmente partem em longas jormadas de exploracio, procu-
rando por novos conhecimentos.

Couatls podem ser persuadidos a ajudar aventureiros benéficos, ou, pelo
menos, a dar bons conselhos, Se forem levados a crer que estiio sendo procu-
rados par alguma razio frivola, esses seres simplesmente dao as costas e
vio embora, voando. Eles ndo sfo ambiciosos, ¢ ndo procuram riquezas.
Freqlientemente a ajuda prestada por um couatl vem de seu tesouro, ate
mesmo na forma de um item magico,

BCOLOGIA: Couatls reinam supremos nas selvas, e dificilmente preci-
sam temer qualquer Lipo de monstro.



HOMEM-CARANGUEJO

CLIMA / TERRENO:
lroplcall

FREQUENCIA:
ORGANIZACAO:
PERIODO DE ATIVIDADE:
DIFTA:

INTELIGENCIA:
TESOURO:

TENDENCIA:

Costas Maritimas (Temperado a

Rara

Tribal

Qualquer um

Onivora

Baixa para média (5-10)

MNenhum, (no covil: K x5, L x 5, C)
MNeutra

QUANTIDADE/ENCONTRO:

A

MOVIMENTO:
DADOS DE VIDA:
TACO:

N° DE ATAQUES:
DANO/ATAQUE:
ATAQUES ESPECIAIS:
DEFESAS ESPECIAIS:
PROTECAQ A MAGIA:
TAMANHO:

MORAL:

VALOR EM XP:

2-6

4

9, Nd &

3

17

b

1d6,/1d6
Nenhum
Nenhuma
MNenhuma

M -G (1L,70m a 4m de aliura)
Resoluto (11-12)
fh

Homens-caranguejos sao caranguejos inteligentes do tamanho de um
ser humano, Eles andam, em pé, sobre dois pares de pernas. O par de
pequenas pincas, logo acima das pernas, € utilizado para manipulacio
fina. Seus dois bragos maiores terminam em grandes pincas. Duas finas
antenas suportam os olhos, logo acima da colegio de mandibulas que for-
mam a boca. Machos geralmente possuem coloragio viva, enquanto que
as [émeas tendem a ser vermelho-escuras, verdes ou até mesmo negras.

COMBATE: Apesar de sua natureza pacifica, esses seres irfo se defen-
der atacando com as duas grandes pincas e causando 1dé pontos de dano
por ataque certeiro. (s machos de algumas sub-espécies possuem uma das
pingas em tamanho ampliade, capaz de causar 1d8 pontos de dano. Nunca
se soube de um homem-caranguejo que utilizasse armas.

Se amputados, os membros e as antenas desses montros regeneram em
ld4 semanas.

Algumas verzes, a pressio populacional e a falta de comida fazem com
que eles saiam 4 caca de outras criaturas, dirigindo a maioria dos ataques
contra outros individuos da espécie, ou contra 0s habitantes de regides cos-
teiras, Tles atacam tudo o que se move a sua frente. Hsses frenesis selvagens
duram apenas alguns dias, e durante esse periodo a populagiio dessas cria-
turas é novamente reduzida a niveis tolerdveis.

HABITAT/SOCIEDADE: Vivendo como simples cacadores e coleto-
res, essas criaturas tAm uma dieta que consiste primariamente de algas ¢
carnica. Muito do dia de cada membro da comunidade é gasto cagandu,
filtrando algas ou procurando por destrogos junto & costa. Homens-caran-
guejos tém o hdbito de colocar em suas bocas grandes quantidades de areia,
de onde sugam todos os nutrientes possiveis, expelindo o restante na for-
ma de bolotas de areia comprimida do tamanho de um punho fechada.
Essas bololas acabam por denunciar a proximidade de seus covis.

Numa lribo, machos e fmeas sao encontrados em igual quantidade. Es-
ses seTes se reproduzem, durante o ano, em infervalos irregulares. As fémeas
produzem cerca de cem ovos denbro de 2 semanas. Fsses ovos sao soltos no
oceano, e deles saem pequenas larvas, similares a caranguejos, que, passados
aproximadamente 6 meses, desenvolvem wma couraga tesistente e passam
habitar a terra. Muitos predadores consideram esses ovos e larvas deliciosos,
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e reduzem incrivelmente seu ndmero. As larvas sdo quase indefesas, e possu-
em CA 8,1 dado de vida e pingas fracas, que causam apenas 1d2 pontos de
dano. Durante toda sua vida (aproximadamente 20 anos) os homens-caran-
guejos crescem; alguns alcangaram 5 metros de altura.

Uma tribo dificilmente negocia com gutra, e jamais com seres de outras
espécies. Eles produzem poucos artefatos. O principal produto desse povo
sdo tecidos baseados em algas, pe¢as de madeira esculpida e construcoes de
conchas que, [rageis, sdo razoavelmente bonitas. Apesar de ser desconheci-
do qualquer detalhe sobre a religifio dessa espécie, acredita-se que alguns
dos seus artefatos possuam nalureza mistica, sendo zelosamente guarda-
dos.

Cada tribo possui um lder, geralmente um ancido, macho ou fémea,
Osses lideres tém o nimero maximo de pontos de vida, mas, fora isso, nao
apresentam nenhuma diferenca em relacao aos demais membros da fribo.

Sua lingnagem, complexa, consiste em chiados e estalos. A xenofobia
dos homens-caranguejos, aliada & complexidade do idioma, acaba por pra-
ticamente impedir que humanas e outras criaturas aprendam a se comuni-
car com eles. Os pouco sdbios que conhecem algo dessa lingua na verdade
sabem pouco mais que umas poucas palavras basicas.

Maturalmente atraidos por metais brilhantes (principalmente de colo-
ragao similar & prata), os homens-caranguecjos parccem incapazes de dife-
renciar prata, platina e aco. Seus covis possuem pilhas desses metais, com
varias pegas moldadas como esculturas. Se o metal escurece ou enferruja,
ele muitas vezes € polido para brilhar novamente. Na maioria das vezes,
porém, essas pecas “defeilnosas” sdo retiradas da escultura e jogadas numa
pilha de refugos.

ECOLOGIA; As esculturas e artefatos produzidos par homens-caran-
guejos muitas veres comseguem bons pregos junto a colecionadores.

Rumores afirmam ser muito saborosa a carne (especialmente pernas e
pincas) dessas criaturas. Espécies primitivas costeiras, especialmente
sahuagins, consideram-na uma deliciosa iguaria e constantemente atacam
as vilas dos caranguejos humandides. As couracas secam facilmente, tor-
nando-se quebradigas, o que acaba por impedir o seu uso na fabricagio de
armaduras. As pingas podem ser utilizadas como clavas razodveis.



GARRA RASTEJANTE

CLIMA /TERRENO: Qualquer um
FREQUENCIA: Rara
ORGANIZACAQ: Enxame
PERIODO DE ATIVIDADE: Qualquer um
DIETA: Especial
INTELIGENCIA: Nzo (0)
TESOURO: Qualquer um
TENDENCIA: Neutra
QUANTIDADE/ENCONTRO:  1-20

CA: %
MOVIMENTO: g

DADOS DE VIDA: 2-4 pv

TACO: 20

N DE ATAQUES: 1
DANO/ATAQUE: 1d4 (alvo com armadura)

ATAQUES ESPECTAIS:

1d6 (alvo sem armadura)
Nenhum

DEFESAS ESPECIAIS: Ver abaixo
PROTECAO A MAGIA: Ver abaixo
TAMANHO: T (mio humana)
MORAL: Destemido (19-20)
VALOR EM XP: 35

A temida garra rastejante é muitas vezes utilizada como guardia pelos
magos e clérigos que aprenderam o segredo de sua criagdo.

E impossivel uma descriao individual da garra rastejante, uma vez
que essas criaturas sio, na verdade, restos de maos ou patas animados por
magia. Assim sendo, as garras aparecem em uma grande variedade de for-
mas e tamanhos.

COMBATE: Quando detecta uma provavel vitima, ela salta para o ata-
que. Embora ndo aparente ser capaz de tal proeza, sua forga excepcional lhe
permite saltar até 5 metros.

Quando aterrissa, o monstro pode atacar de duas formas. Na pri-
meira, contra alvos usando armaduras de metal, ela desfere potentes
golpes, que causam 1d4 pontos de dano. Contra vitimas que nao estejam
protegidas (sem armadura de metal) a criatura se ufiliza de um apertdo
muito forte, capaz de causar 1dé pontos de dano,

Em alguns casos, a garra foi programada para sufocar suas vitimas, ou
para arrancar-lhes os olhos. Se isso acontecer o Mestre deve determinar o
dano sofrido, se houver algum.

Garras rastejantes s8o imunes a todos os tipos de magia da morte e a
Reviver o5 Mortos, embora Ressureigio deixe-as imoveis por um nimero de
turnos igual ao nivel do recitador. Além disso, esses monstros possuem as
mesmas imunidades que mortos-vivos & magias do tipo Enfeiticar, Sono e
Imobilizar. No entanto, as garras néo sdo exatamente mortos-vivos, e por-
tanto também sido imunes ao poder da fé, 4gua benta e a tentativas de Con-
trolar Mortos-Vivos. Magias baseadas em frio fazem com que as garras fi-
quem quebradigas, sofrendo 1 ponto de dano extra por dado de dano que
venham a receber (por exemplo, 3d6 de dano torna-se 3d6+3).

Liminas, mdgicas ou ndo, causam apenas metade do dano nas garras
rastejantes, ¢ armas magicas afetam-nas come se nao fossem encantadas (no
que se refere a0 dano o bénus para atingi-las ainda existe).

HABITAT/SOCIEDADE: Elas sio mais do que as méos ou garras ani-
madas de seres outrora vivos. Dessa forma, ndo possuem linguagem pro-
pria, nem qualquer tipo de sociedade. Mesmo assim, essas criaturas aparen-
tam possuir uma certa capacidade de comunicacdo umas com as outras: €
como se existisse um elo telepdtico entre as garras criadas no mesmo mo-

mento. Quando uma garra encontra sua vitima, todas as companheiras au-
tomaticamente ficam cientes do fato e partem para ajuda-la. Além disso,
uma garra pode ser instruida para cooperar com outra e mover objetos (2,5
quilos por garra é um limite aceitdvel. O Mestre deve decidir exatamente
sobre o assunto).

ECOLOGIA: As garras rastejantes podem ser criadas por qualquer
arcano ou sacerdote, desde que o personagem conheca a técnica. Inicial-
mente, deve-se juntar as garras (ou maos) propriamente ditas. Elas po-
dem ser frescas, esqueletos ou em qualquer estdgio intermedidrio entre
os dois. O niimero maximo a ser criado em cada oportunidade € igual ao
nimero de niveis de experiéncia do criador.

Carras rastejantes podem ser controladas de duas formas distintas. O
método exato de controle deve ser determinado quando da criagio da cria-

tura; todas as garras criadas nesse momento usam o mesmo método de con-
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trole. A primeira forma, a programacao, consiste em dar a garra uma serie
de instrugdes simples {de, no méximo, 13 + [nivel do criador] palavras). A
garra seguird essas instrugdes com o maximo de fidelidade possivel. Um
exemplo tipico de instrugdo é “Mate todos que tentem abrir este bat, exceto
eu”. :
O segundo método & o controle mental direto. Esse cenirole € tio
desgastante que o criador, apds exercé-lo por 3 rodadas consecutivas, deve
fazer uma pausa de uma rodada. Além disso, o alcance ¢ limitado a trés
metros, mais 1,5 metro por nivel do criador. A pessoa controlando a garra
nao pode recitar magias, nem exercer outros tipos de atividade. Se a pessoa
no controle (o criader, sempre} sofrer algum dano, o elo nio é rompido, a
menos que o personagem fique inconsciente. Se o controle direto for inter-
rompido por alguma razdo, a garra continuard a executar a tltima ordem
recebida.



CROCODILO

Crocodilo Crocodilo Gigante

CLIMA /TERRENO: Subtropical/ Tropical - Péntanos e

Rios de Agua Salgada
FREQUENCIA: Comum Muito rara p/
comum
ORGANIZACAO: Nenhuma Nenhuma
PERIODO DE ATIVIDADE: Diurno Diurno
DIETA: Carnivora Carnivora
INTELIGENCIA: Animal (1) Animal (1)
TESOQURO: Nenhum Nenhum
TENDENCIA: Neutra Neutra
QUANTIDADE/ENCONTRO: 3-8 la26
CA: 5 4
MOVIMENTO: 6, Nd 12 6, Nd 12
DADOS DE VIDA: 3 7
TACD: I 13
N° DE ATAQUES: 2 2
DANO/ATAQUE: 2d4/1d12 3d6/2d10
ATAQUES ESPECIAIS: Surpresa Surpresa
DEFESAS ESPECIAIS: Nenhuma Nenhuma
PROTECAO CONTRA MAGIA Nenhuma Nenhuma
TAMANHO: Gida?75mj) [{10a15m)
MORAL: Mediano (9) Resoluto (11}
VALOR EM XP: 65 1.400

O crocodilo é um grande e perigoso réptil nativo de climas tropicais e
sub-tropicais. Passa a maior parte do tempo submerso em pantanos, rios e
outros locais com muita dgua.

Essa criatura é um dos mais temiveis predadores dos tropicos. Possui
um corpo longo e achatado, cujo comprimento varia de 30 centimetros a
mais de 6 metros. A maior parte dos crocodilos adultos possui entre 2,5 metros
e 5 metros, e muitos sio bem maiores. Existem sdbios que afirmam que os
crocodilos nunca param de crescer. Sua poderosa mandibula, repleta de afi-
ados dentes, é propria para arrastar as vitimas para baixo da dgua e, entdo,
desmembra-las. As quatro pernas, apesar de curtas, sao muito poderosas e
velozes tanto na terra quanto na dgua. A longa cauda ¢ dotada de uma forga
incrivel, e ele geralmente a usa para desiquilibrar oponentes na terra.

O corpo é recoberto por uma pele resistente, que o auxilia a se camuflar
junto das dguas que habita. Olhos e narinas estdo dispostos de tal forma
que, qumdu a criatura flutua, permanecem acima da dgua, permitindo-lhe
localizar e espreitar suas vitimas. Extremamente hébil para flutuar, o croco-
dilo faz isso, na maioria das vezes, completamente imdvel. Isso ilude as pre-
sas, que confundem o predador com um fronco flutuante.

COMBATE: Eternamente voraz, o faminto crocodilo ira atacar tudo aqui-
lo que parega comestivel, incluindo seres humanos. Incrivelmente sensiveis
a movimentos na dgua, eles preferem esperar que as presas se aproximem
para, entao, atacd-las (as vitimas recebem uma penalidade de -2 para testes
de surpresa). Muitas vezes, os crocodilos vdo em diregdo a ferra boiando,
imdveis. Lentamente, aproximam-se da vitima, tentando agarrd-la com a
mandibula e arrastd-la para dentro da dgua. Esses animais sempre preferem
usar as poderosas mandibulas, capazes de causar 2d4 pontos de dano, ¢, se
possivel, atacar com a cauda, infligindo 1d12 pontos de dano. Crocodilos
costumam lutar entre si por qualquer presa capturada. Na maioria das ve-
zes, issv acaba rasgando as vitimas em pedagos. A tinica coisa que pode
deixar um crocodilo mais lento ¢ o frio (temperaturas abaixo de 4°C}, que
reduz 3 metade sua movimentagio.

HABITAT/SOCIEDADE: Crocodilos geralmente vivemn em grandes gru-
pos, mas ndo sdo considerados socidveis, pois ndo cooperam na caga. Seus
covis sio bem escondidos e, muitas vezes, levam suas vitimas até a toca
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antes de comé-las. Quando um deles consegue uma boa presa, todos os de-
mais da toca entram numa espécie de frenesi alimentar, lutando para conse-
guir um pedaco da comida. Crocodilos cagam quase que diariamente, e, na
maioria das vezes o fazem na dgua, onde estdo em vantagem. De gosto
eclético, alimentam-se de tudo: peixes, pequenos mamiferos, aves, homens,
etc. Esses animais devoram tudo o que conseguem abater. Um crocodilo
faminto — e quase sempre estdo famintos — pode tentar virar um bote, para
ver que iguaria conseguird obter.

Essas criaturas se reproduzem anualmente. As fémeas pdem cerca de
sessenta ovos, para em seguida enterrd-los na areia. Diferentemente da mai-
oria dos répteis, é ela que protege 0s ovos contra o ataque de outros preda-
dores. Quando os filhotes nascem, a. mie os ajuda a sair da areia. A partir
desse momento, porém, ela abandona os pequenos seres, deixando-os a mercé
do destine. Poucos filhotes sobrevivem alcancam a maturidade.

Pantanos e rios nao sdo s nicos refiigios dessa espécie. Nos dltimos
anos, estranhos rumores falam sobre a existéncia de crocodilos nos esgotos
das grandes cidades, sobrevivendo & base de restos e carniga.

ECOLOGIA: O crocodilo  um grande predador, e quase ndo encontra
adversarios junto as criaturas aqudticas. Um dos poucos monstros que pode
competir com o crocodilo € o dragdo-tartaruga. Mesmo nos bancos dos rios
hé pouca rivalidade: a maioria dos predadores prefere evitar conflitos com
crocodilos. O Gnico predador que ele deve temer é ¢ ser humano, que o
persegue por causa do valor de seu couro. Além disso, 0 animal também é
cacado numa tentativa de eliminar o perigo que representa para as comuni-
dades proximas.

CROCODILO GIGANTE

Mouito mais raros que seus primos menores, essa criatura alcanca tama-
nhos entre 7 & 10 metros, ¢ continua a crescer até a sua morte. Crocodilos
gigantes geralmente habitam dgua salgada ou regides pré-histricas, e ge-
ralmente se alimentam de tubardes, pequenas baleias e veiculos aqudticos
(como, por exemplo, barcos de pesca). Sua técnica favorita de ataque é lite-
ralmente abalroar tais veiculos, tentando afundé-los para entdo esmagd-los
com as imensas mandibulas. Algumas vezes, devoram apenas parte das
embarcagdes, deixando os aturdidos pescadores ilesos.



CRUSTACEO, GIGANTE

“

Caranguejo Gigante  Lagosta Gigante

CLIMA /TERRENQ: Costa Maritima Rios de Zona
Temperada
FREQUENCIA: Rara Incomum
ORGANIZACAD: Nenhuma Nenhuma
PERIODO DE ATIVIDADE: Qualquer um Qualquer um
DIETA: Onivora Onivora
INTELIGENCIA: Nio (0) Nio (0)
TESOURO: Nenhum Nenhum
TENDENCIA: Neutra Neutra
QUANTIDADE/ENCONTRQ:  2-6 1-4
CA: 3 4
MOVIMENTO: 9 6, Nd 12
DADOS DE VIDA: 3 4+4
TACO: 17 13
N° DE ATAQUES: 2 2
DANO/ATAQUE: 2d4/2d4 2d6/2de
ATAQUES ESPECIAIS: Nenhum Nenhum
DEFESAS ESPECIAIS: Surpresa Surpresa
PROTECAO A MAGIA: Nenhuma Nenhuma
TAMANHO: G4a75m) G(+4m)
MORAL: Elite (13) Elite (13)
VALOR EM XP: 65 175

Essas criaturas vém de mutacdes especiais de caranguejos e lagostas. O
caranguejo gigante habita regides de dgua salgada, enquanto a lagosta gi-
gante vive em dgua doce.

CARANGUE]JO GIGANTE

Esses monstros séo exatamente iguais aos caranguejos normais, exceto
por seu tamanho’ gigantesco. Apresentam uma grande variedade de cores,
como vermelho, marrom e cinza. Possuem olhos nas antenas, o que lhes
propicia um grande dngulo de visdo. Seus corpos sio recobertos por uma
couraga de quitina. Essas criaturas sdo especialmente famosas pelo método
de movimentagéo, andando para os lados.

COMBATE: Sempre famintos, preferem atacar de surpresa (e penali-
zando-0s em -3 nos testes de surpresa), espreitando seus oponentes antes de
atacar, agarrando-os com suas pingas (2d4 pontos de dano) e desmembrando-
0s antes de devord-los. Uma vez tendo capturado algo comestivel, o mons-
tro ird se concentrar em devorar a presa, a menos que acredite estar corren-
do risco de perdé-la. Nesse caso, o caranguejo foge carregando a vitima até
seu covil.

HABITAT/SOCIEDADE: Caranguejos gigantes vivem junto 2 orla
maritima, procurande por comida tanto na terra quanto na dgua. Como
respiram nos dois ambientes, estao especialmente adaptados para esse estilo
de vida. Freglientemente, alimentam-se de peixes e animais aqudticos
mortos que foram parar junto a praia. Tais crustdceos passam grande par-
te do dia enterrados na areia, emergindo, na aurora e no creptisculo, para
cagar.

Os monstros vivem imersos em seus sentidos primitivos, e estio interes-
sados apenas em sobreviver. Eles se reproduzem no outono, e os machos
procuram se encontrar com o maior nimero possivel de fémeas. Estas enter-
ram seus ovos na areia, que se abrem na primavera seguinte. Poucos filhotes
sobrevivem até a maturidade. A natureza forcou os caranguejos gigantes a
serem extremamente flexiveis no que se refere a alimentagdo. Fstio sempre
procurando novas fontes de sustento.

ECOLOGIA: Essas criaturas cumprem um papel itil ao limpar as cos-
tas maritimas da carne dos animais mortos. Na terra, sio cagados pelos pre-

50

dadores supremos, humanos e semi-humanos, tanto por sua saborosa carne
quanto pela resistente couraca, que é usada para fazer armaduras e escudos.

LAGOSTA GIGANTE

[déntica as lagostas normais, a gigante pertence a uma variante adapta-
da a vida em agua doce. De coloragio similar ao fundo do rio em que habita
(geralmente marrom ou cor de areia), a criatura possui uma couraca de pla-
cas de quitina, numerosas pernas, olhos na penta das antenas e 2 grandes
pingas. Muitos dizem que, assim como as lagostas, essa espécie cresce du-
rante toda a vida.

COMBATE: Como o caranguejo, a lagosta também prefere surpreender
suas vitimas (-2 em testes de surpresa). Ela fica imével no ao fundo do rio,
esperando, para, rapidamente, agarrar a presa com as pingas. Essa criatura
dificilmente representa um perigo para aventureiros, uma vez que habita
rios profundos e prefere passar a maior parte do tempo junto ao leito dos
cursos d'dgua. Elas atacam quem estiver nadando em seu territério de al-
cance. As pingas causam 2d6 pontos de dano. Esses monstros preferem ar-
rastar as presas até o covil, para devord-las em paz. A couraca é muito resis-
tente, fornecendo CA 4.

HABITAT/SOCIEDADE: Lagostas gigantes habitam apenas rios pro-
fundos, e se alimentam, geralmente, de peixes que vivem nesses locais. Gra-
¢as ao seu tamanho, elas podem facilmente comer esturjdes, carpas e gran-
des enguias. Essas criaturas sao extremamente vorazes, e passam a maior
parte do tempo cacando. Lagostas gigantes dificilmente cruzam o caminho
de aventureiros, apesar de competirem com os pescadores pelo alimento.

ECOLOGIA: Lagostas gigantes sdo consideradas uma deliciosa iguaria
por outras criaturas, o que talvez justifique o fato de serem tio raras. Nixies
adoram a carne dessas criaturas. Tartarugas-dragdo, tartarugas gigantes,
lontras gigantes e gigantes das tempestades so alguns dos seres que
freqlientemente cacam as grandes lagostas. Essas criaturas estio bem longe
do topo de sua cadeia alimentar, e devem lutar para sobreviver frente a
tantos predadores.



GUARDIAO DA CRIPTA
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CLIMA /TERRENO: Tomulos & Cemitérios
FREQUENCIA: Muito rara
ORGANIZACAO: Solitdria
PERIODO DE ATIVIDADE: Qualguer um
DIETA: Nenhuma
INTELIGENCIA: Muito (11-12)
TESOURO: i
TENDENCIA: Neutro
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1

CA: 3
MOVIMENTO: 12

DADQOS DE VIDA: b

TACH: 15

N" DE ATAQUES: 1
DANO/ATAQUE: 1-8
ATAQUES ESPECIAIS: Teleportagao
DEFESAS ESPECIAIS: Ver Abaixo
PROTECAO A MAGIA: Nenhuma
TAMANHO: M (1,70 a 2 m)
MORAL: Fanatico (17-18)
VALOR EM XF: 973

Esse monstro ¢ uma estranha variedade de morto-vivo, que estd scmpre
protegendo tumbas, timulos e criptas. Ha dois tipos de guardies: o ances-
tral e o conjurado. O primeiro €, por assim dizer, “natural”, enquanto que o
tltimo é conjurado por arcanos ou sacerdotes de pelo menos 14" nivel. As
duas variagbes aparentam ser nada mais que esqueletos animados, embora
geralmente vistam algum tipo de roupa (robes negros, marrons ou cinzen-
tos). Cada 6rbita ocular é iluminada por um forte ponto vermelho brilhante.

COMBATE: Um guardido da cripta existe apenas para proteger 0s cor-
pos daqueles que ali foram enterrados. Ele age para defender sua cripta. Se
ladres ou vandalos tentam profanar a santidade da tumba, o guardido en-
fra em agao imediatamente.

A sua primeira linha de defesa estd na incrivel habilidade de teleportar os
oponentes, poder que 0 monsiro utiliza uma vez em cada grupo de inimigos.
Os afetados por essa magia deve obter sucesso num feste de resisténcia contra
magia ou serd imediatamente transportado para longe da eripta. Mestres sio
aconselhados a utilizar a seguinte tabela como guia, valendo-se de 1d100 para
determinar o destino de cada um dos que falharam na resisténcia:

(1-20 1d10 x 30 m Norte

21-40 1d10 x 30 m Leste

41-60 1410 x 30 m Qeste

61-80 1d10 x 30 m Sul

51-90 1 nivel acima na Masmorra
91-00 1 nivel abaixo na Masmorra

Aqueles teleportados pelo guardifio nunca se materializam dentro de
matéria s6lida, mas nio necessariamente chegam ao nivel do chdo. Alguns
guardifes, particularmente os mais inteligentes, teleportam suas vitimas mui-
tos metros acima do solo ou junto de precipicios, deixando-os cair rumo a
morte.

Apés utilizar esse poder, essa criatura ataca com suas mios esqueléticas,
causando 1d8 pontos de dano.

Como todos os mortos-vivos, este € imune a algumas magias. £ impos-
sivel afetd-lo com magias dos tipos Enfeiligar, [mobilizar e Sono. Como varios
outros mortos-vivos, eles sio feridos por 4gua benta, embora, gragas ao seu
elo com a tumba, ndo sejam atingidos pelo poder da fZ.

HABITAT/SOCIEDADE: O guardido da aipta ndo faz parte do mundo
natural e nAo possui nenhuma organizagdo social ou cultura propria. Esses
monstros sumente sdo encontrados junte a Wimulos, tumbas e criptas.

O tipo mais comum é o conjurado. Através do uso da magia descrita a
seguir, qualquer recitador capaz de usar necromancia (a Esfera ou a Esco-
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la) pade criar um guardido. .

J4 um guardido da cripta ancestral ¢ animado pelo espirito de um morto
que voltou para proteger as tumbas de seus descendentes. lsso acontece rara-
mente (e a critério do Mestre),

ECOLOGIA: O guardido ndo faz parte deste mundo ¢, assim, ndo ocupa
nenhum nicho ecoldgico. Acredita-se que o pd dos ossos de um guardido da
cripta possa ser usado para criar uma Pogao de Controlar Morfos-Vivos. Além
disso, se 0s 0ss0s de um guardido forem usados num conjunto de flautas assom-
bradas, existe 80% de chance do item impor uma penalidade de -2 parafestes de
resisténcin a seus efeitos, que, nesse caso, terdo o dobro da eficdcia.

Criar um Guardido da Cripta

7° Circulo de Magia Divina e 7 Circulo de Magia Arcana
{Keversivel)

Bsfora /Tscola: Necromancia/ Necroméntica

Alcance: Toque

Tempo de Execugio: 1 rodada

Componentes: ¥,

Duracio: Permanente

Area de Efcito: 1 caddver

Resisténcia: Nenhuma

Lssa magia permile ao recitador animar wn unico caddver, fornecen-
do-lhe o cardter ¢ as habilidades de um guardido da cripta. O efeito so-
mente ¢ utilizado na cripta que o guardido ird proteger. O recitador deve
tocar o cranio do cadéver. Uma vez animado, um guardido da cripta
assim permanecerd até ser destruido. Apenas um guardido poderd pro-
teger uma determinada cripta.

Se Dissipar Magia for utilizada com sucesso contra essa criatura, ela
voltard a ser um simples caddver. Qualquer tentativa de restaurar o
guardido da cripta, antes disso ocorrer, estd condenada ao fracasso, exceto
se for utilizado uma Desejo.

O reverso dessa magia, Destruir Guardido da Cripla, aniquila
irreversivelmente um desses seres, assim que ele for tocado pelo recitador.
O alvo (guardiao) tem dircito a um teste de resisténcia & magia para evitar
o efeito.



CAVALEIRO DA MORTE

CLIMA /TERRENO: Qualquer
FREQUENC]A: Muito rara
ORGANIZACAQ: Solitdria
PERIODO DE ATIVIDADE: Qualquer

DIETA: Nenhuma
INTELIGENCIA: Génio (17-18)
TESOURO: Nenhum
TENDENCIA: Cruel
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1

CA: 0

MOVIMENTO: 12

DADOS DE VIDA: 9 (dados de 10 faces)
TACH: 11

N° DE ATAQUES: 1 com bémus de +3
DANO/ATAQUE: Da arma
ATAQUES ESPECIAIS: Ver abaixo
DEFESAS ESPECIAIS: Ver abaixo

PROTECAQ A MAGIA: 75% (ver abaixo)

TAMANHO: M (de 1,8 metro a 2 metros de altura)
MORAL; Fandtico (17}
VALOR EM XP: 6. 000

Um cavaleiro da morte é um Cavaleiro de Solamnia que, horrivelmente
corrupto, foi amaldigoado pelos deuses, como punicao por ter traido ¢ cédi-
go de honra que defendia quando vivo.

Ele se parece com um monstruoso cavaleiro, normalmente com mais de
1,8 metro e pesando mais de 150 quilos. Sua face € uma caveira enegrecida,
coberta por pedagos secos de pele podre e com dois pequenos pontos lumi-
nosos, vermelho-alaranjados, no lugar dos olhos. A armadura é de um ne-
gro queimado, como se tivesse estado no fogo. Seu comportamento é tio
abomindvel, que até os kenders ficam aterrorizados.

A voz de um cavaleiro da morte, profunda e fria, ressoa como se viesse
de uma caverna sem fundo. O monstro pode conversar na linguagem que
falava quando em vida, além de seis outros idiomas.

. COMBATE: Um cavaleiro da morte mantém as pericias de combate que
possufa em vida, uma vez que o cadéver nio demonstra muita considera-
§a0 por sua seguranga pessoal, e sente um ddio intenso contra a maioria das
criaturas vivas: Por isso ele se constitui num oponente extremamente peri-
goso. Um cavaleiro da morte ainda retém parcelas do orgulho de ser um
Cavaleiro de Solamnia, e luta com nobreza: ele nunca emboscard um apo-
nente pelas costas e ndo atacard enquanto o adversério nio tiver uma chance
de desembainhar sua arma. Rendigdo é uma palavra desconhecida; ele ira
parlamentar somente se sentir que 0 oponente possui uma informacéo crucial
{como o destino de um chefe de familia).

Um cavaleiro da morte possui Forca 18(00). Ele normalmente ataca com
uma espada; 80% das vezes, trata-se de uma espada mégica. Quando for o
caso, jogue 1dé e consulte a tabela abaixo:

Niimero Espada do Cavaleiro da Morte
1 Espada longa +2

Montante +3

Montante +4

Espada curta da rapidez

Espada curta dangaring

Espada curta de roubar vidas
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Um cavaleiro da morte veste a2 mesma armadura que usava em vida
mas, independentemente da qualidade da peca, ela sempre conferira CA 0.
Os pontos de vida de um cavaleiro da morte s3o determinados por dados de
10 faces. .

As habilidades magicas de um cavaleiro da morte fazem-no especial-
mente podercso. Ele constantemente gera Medo em um raio de 1,5 metro, e
pode Detectar Magia, Detectar Invisibilidade ou criar uma Muralha de Gelo quan-
do quiser. Duas vezes por dia, o cavaleiro pode Dissipar Magia. Uma vez por

dia pode usar ou g Palavra de Poder, Cegar, ou a Palavra de Poder, Matar ou a
Palavra de Poder, Atordoar. O monstro também pode criar um Sfmnbolo do Medo
ou Simbole do Dor uma vez por dia, assim como uma Bola dz Fogo com 20d6 de
dano uma vez ao dia. Todas as magias funcionam como se criadas ou lancadas
por um personagem de 20° nivel.

O poder da f¢ ndo funciona contra eavaleiros da morte, mas uma Palavra
Sagrada ird destrui-los. O cavaleiro exerce poder sobre outros mortos-vivos
de uma forma semelhante & de um clérigo maligno de 6° nivel. Sua protecio
& magia ¢ de 75%, e se o resultado do teste for igual ou menor que 11, a
magia € refletida de volta para quem a lancou (a protecio & magia devera
ser testada cada vez que um efeito magico for langado contra o cavaleira).

HABITAT/SOCIEDADE: Os cavaleiros da morte de Krynn sdo ex-Ca-
valeiros de Solamnia que foram considerados, pelos deuses, culpados de
crimes imperdodveis, como assassinato e traigio. (Por exemplo: Lorde Soth,
0 mais famoso dos cavaleiros da morte, assassinou a propria esposa para
poder continuar seu romance com uma elfa). Os cavaleiros da morte nor-
malmente sdo obrigados, pelos termos da maldicao, a permanecer em seus
préprios dominios, normalmente castelos ou outras fortalezas. Eles também
sdo condenados a relembrar seus crimes, através de cancdes, todas as noites
em que uma das trés luas de Krynn estive cheia; algumas cancdes sio tio
aterrorizantes que a horrenda melodia dos cavaleiros ecoa pelas paisagens,
@ luz do luar. Os cavaleiros da morte atacam qualquer criatura que inter-
rompa sua melodia, ou atravesse seus dominios.

ECOLOGIA: Os cavaleiros da morte ndo possuem fungdes fisioldgicas.
Eles as vezes so acompanhados por esqueletos guerreiros, liches e outros
mortos-vivos, que lhes servem como ajudantes.



CRIADOR DAS PROFUNDEZAS

CLIMA/TERRENO: Qualquer/qualquer

FREQUENCIA: Muito rara

ORGANIZACAO: Solitaria

PERIODO DE ATIVIDADE: Todos

DIETA: Onivora

INTELIGENCIA: Génio (17-18)

TESOUROS: K,LMQx2Vx2X

TENDENCIA: Cruel

QUANTIDADE/ENCONTRO: 1

CA: 6

MOVIMENTO: 6, Nd 8

DADOS DE VIDA: 14

TACO: 7

N® DE ATAQUES: 6

DANO/ATAQUE: 3-12 x 3 (mordidas)/2-5 (golpes com
tentdculo) x 3

ATAQUES ESPECIAIS: Ver abaixo

DEFESAS ESPECIAIS: Ver abaixo

PROTECAO A MAGIA: 77%

TAMANHO:; I (4 m de diimetro, tenticulos com
6 m de comprimento)

MORAL: Elite (15 - 16)

VALOR EM XP: 12. 000

Os criadores das profundezas sdo terrores infames, que déo a luz uma varie-
dade de outros monstros; apenas um deles ja é suficiente para tornar uma gran-
de érea perigosa, até mesmo para um grupo de aventureiros alerta e bem-armado.

Eles parecem grandes esferas eldsticas, nas cores marrom e cinza mistu-
rados. Seis bracos saem de seus corpos; 3 sdo tentdculos, e 3 sdo bragos-
mandibulas, terminando em bocas com muitos dentes. Tais monstros tam-
bém possuem 40 olhos, cada um na extremidade de uma haste flexivel e
retratil. Pelo menos 3 ou 4 olhos sempre estao estendidos e longe do perigo.

COMBATE: Quando descoberto, o criador das profundezas sempre es-

tard semi-oculto numa pilha enganosa de moedas e outros tesouros. Seus
tentaculos e bocas, entretanto, estardo fora da pilha — dessa forma, 4 pri-
meira vista, eles parecerdo vir de monstros diferentes. A pilha de tesouros
atrapalha os oponentes do monstro, e pode até servir de escudo, protegen-
do-o de alguns ataques (essa protegdo serd determinada pelo Mestre).

Um criador das profundezas ataca recitando magias de [mobilizar contra os
intrusos, podendo langd-las uma vez a cada trés rodadas. As vitimas afetadas
pela magia serdo agarradas e esmagadas, enquanto que os demais tentdculos
lutam contra os intrusos, utilizando-se de armas e itens mdgicos que possam ser
usados por guerreiros. O criador das profundezas adora entrar em combate
armado com seus oponentes, e entdo ataci-los com os bragos-mandibula.

O tentdculo pode golpear causando 1d4 + 1 pontos de dano, agarrar
objetos ou criaturas e agité-las (com Forca 17), carregar itens delicados como
chaves ou brandir armas, e esmagar vitimas.

Uma vitima s6 serd esmagada se o criador das profundezas for bem-suce-
dido em seu ataque (sucesso automéatico se o aventureiro estiver paralisado).
O ataque causard 1d4 pontos de dano, mais 1d4 + 1 por rodada seguinte. Na
rodada em que a vitima conseguir se soltar, serd infligido apenas 1 ponto de
dano. Vitimas presas pelos tentéculos poderdo ser usadas como magas pelo
monstro — causando 1d2 pontos de dano em quem for atingido, quebrando a
concentragio para a execugdo de magias e forcando testes de resisténcia caso
algum objeto fragil seja golpeado. Essas agbes niio causam nenhum dano ex-
tra &s criaturas presas pelos tenticulos, Exceto quando jogadas contra pontas
ou liminas (a determinaciio dos danos devera ser feita caso a caso).

As criaturas s6 poderdio escapar ao esmagamento dos tenticulos se fo-
rem separadas do corpo do monstro das profundezas, ou dilacerando-os.
Cada braco possui 2 dados de vida, e s6 serd cortado se sofrer, numa drea
concentrada, dano igual a metade de seus pontos de vida, causado por ar-
mas cortantes ou perfurantes. Para dilacerar o tentdculo, tanto a vitima como
o monstro deverdo jogar 1d20 em cada rodada, adicionando as respectivas
Forgas (17 para o criador das profundezas). Se a vitima tiver um total supe-
rior ao do monstro, ela estard livre,
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O criador das profundezas pode usar Percepgdo Extra-sensorial e Respirar
na Agua sempre que quiser, e curar-se com Cura Completa uma vez ao dia. Se
a vida do monstroezas estiver em perigo, ele arremessara armas de todos os
tamanhos e, carregando todos os itens magicos que possui, tentara fugir por
uma tota preestabelecida. A criatura é imune a qualquer tipo de veneno e
regenera seus bragos e hastes com olhos — embora lentamente — a razao de
2 pontos de vida por dia.

HABITAT/SOCIEDADE: Os criadores das profundezas preferem dei-
xar que suas proles lutem em seu lugar. Eles vivem em cavernas, subterra-
neos ou ruinas, que sdo protegidos por armadilhas e monstros guardides (a
“prole”). Se essas defesas forem ultrapassadas, o criador das profundezas
serd encontrado em aposentos ou tovis amplamente protegidos, que sem-
pre terdo pelo menos uma via de fuga preparada.

Os criadores das profundezas sdo nativos dos subterraneos, e tém resis-
tido com sucesso as tentativas dos andes, drows, duergars, illithids e aboletes
de exterminé-los, Tais criaturas raramente vivem a uma distincia menor de
50 quilémetros de outro de sua raga, embora duas ou mais possam viver
num mesmo subterrdneo, mas em niveis diferentes.

ECOLOGIA: Um criador das profundezas alimenta-se de qualquer com-
posto organico, embora prefira carne fresca. O monstro consegue “fazer bro-
tar” de seu corpo qualquer criatura do plano Material Primrio (estdo exclu-
idos os mortos-vivos ou outras criaturas duo-dimensionais) que ja tenha
sido devorada. A “cria” terd os mesmos ataques naturais, habilidades magi-
cas, tendéncia inteligéncia da criatura inicialmente devorada. Apesar disso,
as habilidades de classe e pericias da criatura devorada ndo passam para a
“cria”, A “cria” crescerd ap6s 1d4 dias (variando de acordo com seu tama-
nho e complexidade) dentro do criador das profundezas, que devera ali-
mentar-se de carne, matéria vegetal e dgua ou sangue para estimular o “nas-
cimento”. O monstro, entdo, ird se abrir, expelindo uma criatura completa-
mente ativa. Essa, por sua vez, jamais serd hostil contra seu “pai” e néo o
atacard de modo algum, nem mesmo sob influéncia mistica. A prole poderd
atacar e se defender a partir da rodada que é expelida. Se o Mestre quiser, ele
pode fazer com que a criatura use alguns poderes ou habilidades de manei-
ra desajeitada por algumas rodadas.

.



DINOSSAUROS

m

Diplodoco

Anquilos-  Deinonico Elasmos- Lambeos- Pterano- Estegos- Tricerdtops Tiranos-
sauro 5auro sauro donte sauTo 5auTo
CLIMA/TER.: Qqr Terra Qg Terra Qq Pantane  Qq Oceano Qq Terra Qualquer Qg Terra Qq Terra Qq Terra
FREQ.: [ncomum Rara Comum Incomum Comum Comum Comum Comum Incomum
ORG.: Solitaria Matilha Familia Solitdria Manada Bando Manada Manada Solitdria
DIETA: Herbivora  Carnivora Herbivora  Carnivora Herbivora Carnivora Herbivora Herbivora Carnivora
QUANT./ENC.: 2-5 1-6 1-6 1-2 2-16 3-18 2-8 2-8 1-2
CA: 0 4 o g 6 i 5 2/6 5
MOVIMENTO: 6 21 6 3,Nd 15 12 3, Volb 6 9 15
Dv: 9 4+1 24 15 12 3413 18 16 18
TACD: 11 17 3 5 9 17 5 5 ]
N DE ATAQ.: 1 3 1 1 1 1 1 3 3
DANO/ATAQ: 3-18 1-3/1-3/2-8 3-18 4-24 2-12 2-8 5-20 1-8/1-12/ 1-6/1-6 /
112/ 5-40
ATAQ. ESPEC.: Nenhum Salto, Rasgo  Ver Abaixo  Nenhum Nenhum Nenhum Nenhum Fmpalamento  Ver Abaixo
TAMANHO: I{(5m comp. } G (4m comp.) A (25 m) A (15m comp.) 1 (6 mcomp.) G(Om enver) I (8 m comp.) 1(7 m+comp.) A (15 m)
MORAL: Flite (13) Resoluto (11)  Resoluto (12) Elite (13) Resoluto (12) Mediano (9)  Elite (13) Flite {13) Resol. (12)
VAL. EM XP: 1. 400 270 16. 000 6.000 2.000 175 9. 000 8. 000 12. 000

Os dinossauros sio encontrados em planos de existéncia alternativos,
ou até em continentes perdidos. As descrigdes de freqiiéncia vém de locais
onde ales 50 normalmente encontrados; em todos os outros lugares, esses
seres sio muito raros. Todos os dinossatiros possuem as mesmas caracteris-
ticas, descritas abaixo;

Periodo de Atividade: Dia
Inteligéncia: Animal (1)
Tesouron Nenhum
Tendéncia: Neutra
Protecio a Magia: Nenhuma
Defesas Ispeciais: Nenhuma

Os dinossauros, ou “lagartos terriveis”, sdo todos descendentes de um
réptil ancestral chamado tecodonte. Existem dos tipos de dinossauros, 0s
séurios (“dorso de lagarto”) e os omitfcios (“dorso de ave”), assim chama-
dos devido a descricdo de suas estruturas dorsais. Internamente, 0s saurios
s¢ dividem em carnivoros terapodes, representados pelo tiranossauro, € 0s
herbivoros saurépodes, representados pelo diplodoro. Os saurios também
inclui o ornitomimossauro, o seu parente dromeossauro, representado aqui
pelo deinonico.

Muitos omniticios possuem couragas, chifres ou ambos. Nesse grupo
estio incluidos os ceratdpsios, representados pelo tricerdtops; os ornitopodes,
como o0s hadrossauros, representados pelo lambeossauro; anquilossauro; e
estegossauro.

Os dinossauros aparecem em vérios tamanhos e formas. Geralmente
eles sio grandes. Ag espécies maiores tm cor parda, enquanto as menores
apresentam uma larga variedade de marcas. A maioria possui pele dspera;
poucas espécies encontradas possuem pélos, e algumas podem ter penas.

COMBATE: Os dinossauros combinam as qualidades dos seres
endotermos (“de sangue quente”) e dos exotermos ("de sangue frio”). Eles
regulam a temperatura do corpo infernamente, embora muitas vezes tam-
bém dependam do calor ambiente. Assim, essas criaturas normalmente sa0
lentas em manhds frias, embora nunca cheguern a ser Ao lentas como 08
demais répteis.

Uma maior parte desses imensos répteis possui um cérebro relativa-
mente pequeno, mas a maioria dos predadores & bastante astuta. Todos pre-
cisam de muito alimento para sustentar seus corpos imensos. Portanto, os
saurdpodes comem constantemente, assim como 0§ CANIVOrOS Cacam com
freqiiéncia, e comem camiga.

[Ja mesma maneira que 05 CaTnivoros se mostram vOrazes € ferozes,
alguns dentre os herbivoros podem ser muite violentos em defesa propria,
usualmente utilizando-se de suas couragas e chifres. Nao ser carnivoro nio
significa que o animal ndo mataré outras criaturas, se necessaric.
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HABITAT/SOCIEDADE: Os dinossauros podem ser encontrados em
quase todos os tipos de clima, exceto em &reas desérticas, altas montanhas e
as regides articas. Eles ndo possuem uma sociedade organizada, € contam
com pouca vida familiar, uma vez que a maioria das espécies abandona os
ovos antes mesmo dos filhotes nascerem.

ECOLOGIA: Os estudiosos ndo compreendem como os dinossauros
foram extintos em alguns mundos. Nos chamados “continentes perdidos”,
conbintiam existindo sob formas diferentes: eles podem ser os ancestrais dos
homens-lagartos atuais.

ANQUILOSSAURO: Esse orniticio, semelhante a um tatu, pesa enfre 4
e 5 toneladas, sendo que a maior parte do peso estd na carapaga, nos espi-
nhos laterais e na cauda, grande e larga. Se atacado, ou caso se sinta amea-
cado, o animal ird usar a cauda para atingir os atacantes com uma forte
chicotada. De uma espécie semelhante ¢ o paleocinto, que possui uma cou-
raca mais resistente (CA -3), ¢ uma cauda que termina em espinhos, seme-
Thante a uma clava.

DEINONICO: Esse carnivoro veloz usa suas longas patas superiores,
dentes enormes, patas inferiores e cauda numa terrivel combinagao. Ele caga
usando a velocidade para chegar & presa, quando salta sobre ela e ataca,
rasgando-a com todas as patas, tanto as superiores quanto inferiores, ao
mesmo tempo em que morde a vitima. O salto é considerado uma investida,
e com iss0 0 animal ganha +2 em sua jogada de ataque. As patas inferiores
confam como wm atague, que causa um total de 2d6 de dano. Quando esti-
ver atacando uma criatura maior, o deinonicos pode saltar sobre ela e segura-
la com as patas superiores, enquanto continua a rasgé-la com os membros
inferiores. Tle possui um cérebro relativamente grande para um dinossauro,
e as matilhas cagam usando taticas sagazes.

Apesar de ter 4 melros de comprimento, esse dinossauro s possui 2
metros de altura. Sua cauda se estende em linha refa atrds dele, mantendo-o
ereto devido a uma complexa estrutura ossea de suporte, permitindo que 75
quilos sejam carregados apenas pelas patas inferiores.

O deinonico ¢ um dromacossauro, dinossauro semelhante aos
ormitomimossauros; entre seus parentes distantes estdo os diminutos caca-
dores noturnos, o compsognatos, e o estrutiomimos, semelhante ao aves-
fruz; no entanto, nenhum deles ¢ tio formidavel quanto o deinonicos.

DIPLODOCT: Bsse saurdpode vive basicamente de plantas aquaticas,
normalmente encontrado proximo a lagos e pantanos. O diplodoco e seus
parentes também podem habitar pradarias onde a vegetagao predominante &
composta por samambaias, ¢ em clareiras nas florestas. Esse animal pesa mais
ou menos 10 toneladas. E, por ignorar pequenos objetos e seres, ele pode pisar
em qualquer coisa & sua frente, ou até esmagar com as patas traseitas criatu-
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ras ameagadoras; esse ato de esmagar causa um dano de 3d10 pontos. O
diplodoco pode também atacar com a cauda, infligindo 2d8 de dano.

Espécies semelhantes incluem o imenso branquiossauro, que pesa 90
toneladas e tem um comprimento de 23 metros. Ele causa 8d10 pontos de
dano quando esmaga alguma criatura,

ELASMOSSAURO: O elasmossauro parece uma serpente com nada-
deiras e corpo espesso. Ele € agressivo, atacando tudo que consegue ver. O
pescogo compreende pelo menos a metade do comprimento total do corpo.
Trata-se de uma criatura forte, ripida e incrivelmente 4gil, com habilidade
para virar rapidamente e dar um bote em sua vitima. Durante uma cacada,
o elasmossauro nada com a cabeqa para fora d'agua, mergulhando rapida-
mente para apanhar sua presa,

Esses animais sio semelhantes a varios tipos de plesiossauros e
pliossauros. As fémeas vdo a praia para desovar em buracos rasos na areia.

LAMBEOSSAURO: Esse é um tipo muito comum de dinossauro “bico-
de-pato”, bipede, com focinho chato e crista sobre a cabega. Como o pacifico
herbivoro que ¢, este hadrossauro prefere fugir a atacar; e sua tinica defesa &
a cauda. Ele possui excelentes sentidos, usados para detectar predadores.

Seus predadores sdo a maioria dos carnivoros. Espécies semelhantes
incluem a maioria dos dinossauros de bico-de-pato, como o iguanodonte.
Esse 1iltimo possui garras afiadas nas patas, que causam 1-3 pontos de dano
cada, além do ataque da cauda.

PTERANODONTE: Apesar desse réptil voador normalmente mergu-
Ihar para cagar peixes, ele atacard qualquer criatura que lhe pareca vulners-
vel. O pteranodonte nio possui dentes, mas agarra as vitimas com o bico, se
ele for grande o-bastante para engoli-las de uma s6 vez. O bico de um
pteranodonte comum possui pouco mais de 1 metro de comprimento. Ape-
sar da envergadura, as asas do pteranodonte sdo muito leves, e seu corpo é
somente um pouco maior do que um corpo humano; o peso total é 25 quilos.
Ele pode carregar uma vitima com até quatro vezes seu peso.

Existem espécies semelhantes de todos os tamanhos; aquelas com pa-
rentesco proximo podem ter cristas Gsseas sobre a cabega, a fim de balancear
@ peso do longo bico durante o véo.

ESTEGOSSAURO: Outro orniticio, o estegossauro, ou “lagarto
encouracado”, é grande, estipido e, sobretudo, um herbivoro muito agres-
sivo. Esses animais vivem em quase qualquer lugar, e sdo encontrados nor-
malmente nas planicies ou nas selvas.

O estegossauro possui 3 metros de altura no meio das costas; a coluna
vertebral é guarnecida de placas planas duplas, que servem para ajudar na
absorciio e dissipagdo de calor.

A criatura possui quatro éspinhagos, ou mais, em sua extremidade cau-
dal, e taig espinhos Gsseos tém até 1 metro de comprimento. Um nédulo
espinhal .crescido ajuda a comandar suas pernas traseiras e cauda. O
estegossauro ird, sempre que possivel, manter as costas viradas para o ini-
migo, enquanto conserva a cabeca retraida, Ele agira da mesma maneira em
relacio a qualquer criatura que lhe pareca ameagadora.

Espécies similares sdo o dacentro, com espinhos em vez de placas pro-
tetoras na parte traseira, e 0 quentrossauro, com a couraga Gssea na parte
frontal e espinhos na metade traseira. Todos possuem espinhos nas termina-
¢bes caudais,

TRICERATOPS: Esse é o maior dos ceratopsios, ou dinossauros-de-
chifres, e ¢, de longe, 0 mais agressivo. Esses herbivoros bicudos normal-
mente moram em planicies. Possuem imensas couragas 6sseas de até 2 metros
protegendo a cabega, de onde saem dois grandes chifres (cada um com 1
metro), enquanto um chifre menor irrompe do nariz. A cabeca e o pescoco
tém CA 2; o corpo, menos protegido, CA 6. Os tricerdtops podem pesar mais
de 10 toneladas.

Qualquer criatura que invadir o territrio de um tricerdtops seré ataca-
da por meio de investidas, e rechacada. Criaturas menores serio empaladas,
sofrendo 2d12 pontos de dano. Os tricerdtops também usam os chifres em
lutas para manter o dominio da manada; devido a esse fato, nio é incomum
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encontrar individuos com cicatrizes na cabega. Outras espécies podem ter
couracas Osseas protegendo o pescogo, assim como diferentes quantidades
de chifres. O monoclonio possui um tinico chifre no nariz; o pentacerdtops
possui trés chifres, como o tricerdtops, e protuberéncias Gsseas, semelhantes
a chifres, nas faces; e o estiracossauro tem vérios pequenos chifres em torno
de sua couraca na regiao do pescogo.

TIRANOSSAURO: Essa espécie é um dos mais temidos e tetriveis
dinossauros carnivoros. Além de seu tamanho imenso e 8 toneladas de peso,
0 monstro € um Gtimo corredor. Sua cabega gigantesca mede pouco menos
de 2 metros, e os dentes tém de 10 a 20 centimetros de comprimento.

O tiranossauro rex, o “lagarto tirano rei”, é um morador das planicies.
No entanto, apenas fome ou ira extremas irdo fazé-lo atacar um tricerdtops,
maté-lo e comer sua cabeca de uma s6 vez — pois, dessa forma, o tiranossauro
ird morrer em poucas horas, devido s perfuragbes que os chifres da vitima
fardo em seu estbmago.

A comida preferida desse gigante sdo os hadrossauros, como o
tracodonte. Mas, na verdade, o monstro pode comer praticamente qualquer
coisa; criaturas menores ou do tamanho de um ser humano sdo engolidas
com uma jogada de 18 ou mais. O tiranossauro também come carnica, ata-
cando qualquer criatura pequena para roubar a carne que estiver com ela.
Tiranossauros tém um agudd sentido de olfato,

Existem muitas outras espécies de carnossauros, vérias delas menores e
mais rapidas do que o tiranossauro. Algumas possuem patas superiores for-
tes, e garras poderosas.



PANTERA DESLOCADORA

CLIMA/TERRENO: Montanhas temperadas
FREQUENCIA: Muito rara
ORGANIZACAO: Matilha

PERIODO DE ATIVIDADE: Qualquer

DIETA: Carnivoroa
INTELIGENCIA: Semi (2 - 4)

TESOURO: (D)

TENDENCIA: Vil
QUANTIDADE/ENCONTRO: 2 -5 (1d4 + 1) i
CA: 4

MOVIMENTO: 15

DADOS DE VIDA: 6

TACD: 15

N°® DE ATAQUES: 2

DANO/ATAQUE: 2 - 8 (244)/2-8 (2d4)
ATAQUES ESPECIAIS: Nenhum

DEFESAS ESPECIAIS:

-2 nas jogadas de ataque dos oponentes

PROTECAO A MAGIA: Nenhuma

TAMANHO: G (de 2,5 metros a 3,5 metros )
MORAL: Elite (13 - 14)

VALOR EM XP: 975

A pantera deslocadora é uma criatura mégica, que se assemelha a uma
pantera comum, mas com dois poderosos tentdculos negros saindo de suas
costas. Muito rara, ela se mantém longe da presenca humana.

A criatura possui uma coloragdo negra-azulada de uma pantera negra,
e € muito semelhante a esse felino. As fémeas tém de 2,5 a 3 metros de com-
primento, e pesam 225 quilos; 0s machos tém um comprimento de 3 a 35

metros, e pesam até 250 quilos. Eles possuem seis patas. Os tentdculos ter-

minam em espinhos, que podem causar terriveis ferimentos. E os olhos tém
um brilho esverdeado que dura até depois da morte,

COMBATE: As panteras deslocadoras sio criaturas ferozes, selvagens,
que odeiam todas as formas de vida. Altamente agressivas, elas atacarao
qualquer ser vivo a sua frente, utilizando-se dos tentdculos para infligir 2 - 8
(2d4) pontos de dano,

A principal vantagem em combate é o poder mistico de deslocamento,
que faz com que sua imagem apareca a 1 metro de sua posicio real. Qual-
quer criatura que ataque uma pantera deslocadora terd uma penalidade de
-2 em suas jogadas de ataque. Além disso, sua resiténcia é igual & de um
guerreiro de 12° nivel; adicione +2 as suas jogadas de dado.

Para determinar a posi¢do real da pantera deslocadora em relagio 2
imagem iluséria, deve-se jogar 1d10. De 1 a 5, a ilusdo estara a frente da
criatura; 6 e 7 pdem a iluséo & sua esquerda; 8 e 9, a direita. Num resultado
de 10, a ilusao estard atrds da posigio real. Apesar dessa habilidade ser mis-
tica, a pantera deslocadora ndo poderd ser descoberta por Dissipar Magia ou
Detectar Magia. 56 uma Visdo da Verdade revelara sua posico real.

As panteras deslocadoras nao usardo garras ou presas, a nio ser quan-
do estiverem proximas da morte, ou quando em combate com um oponente
muito grande. Em qualquer caso, cada garra causara 1-3 pontos de dano, e
cada mordida causaré 1-8 pontos.

HABITAT/SOCIEDADE: As panteras deslocadoras sio carnivoras,e, se
ndo forem domadas quando jovens, andario em matilhas, criando um
rastro de destruigao pelo caminho. Esses monstros odeiam a vida, e muitas
Vvezes matardo simplesmente por prazer. Embora sejam ferozes e indéceis,
tais criaturas nunca irdo brigar entre si. A matilha é uma maquina de matar,
rapida e muito eficiente. Quando encontradas em matilha, sio mais do que
péreo para as maiores criaturas, e sabe-se que elas se alimentam de orcs,
goblins e grupos humanos. Qualquer criatura que entre em seus territérios
serd vista como vitima em potencial.
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As panteras deslocadoras acasalam-se no outono, e os filhotes nascem
na primavera. Um casal faz sua toca em cavernas, e uma ninhada tem nor-
malmente de 1 a 4 filhotes. Os filhotes, com o tamanho de um gato domésti-
co, nascem sem tentdculos, que ndo crescem até seu tamanho mdximo antes
dos 4 meses. Os filhotes ndo saem da caverna enquanto suas habilidades de
deslocamento ndo estiverem completamente desenvolvidas. Essa espera é se-
guida por periodo de 2 meses, quando os filhotes aprendem a cagar. Com o
processo completo a familia se desfaz e pais e filhos saem para compor dife-
rentes matilhas.

Enquanto pequenos, os filhotes séo protegidos ferozmente em suas to-
cas. Um adulto, normalmente a fémea sempre fica com os filhotes, e os
outros saem para cacar. A vitima morta é trazida a toca e devorada pela
familia. As tocas sdo cheias de ossos, equipamento e tesouros das vitimas.

Naturalmente indéceis e quase sempre malignas, as panteras
deslocadoras nutrem um forte ddio contra cies teleportadores. Muitas teori-
as existem sobre essa inimizade. Varios estudiosos acreditam na incompati-
bilidade dos temperamentos e tendéncia — sendo justo, 0 cao teleportador
ird naturalmente ser inimigo de criaturas selvagens e destruidoras como
essas panteras. Outros dizem que as diferentes habilidades sao a causa da
antipatia, pois, quando préximos, os poderes desses dois animais estimu-
lam seus sistemas nervosos, produzindo reagdes hostis. Encontros entre es-
sas duas criaturas sdo raros, a ndo ser que dividam um mesmo territério.

ECOLOGIA: As panteras deslocadoras tém pouco a temer de outros
grandes predadores, exceto trolls e gigantes. Alguns magos e alquimistas
‘utilizam-se de suas peles para preparar itens magicos, e, normalmente, ofe-
recem grandes recompensas por essa matéria-prima. Os olhos sdo muito
caros, se incomuns, pois se constituem em amuletos preciosos para ladrdes
— que acreditam que esses globos evitam que quem os usa seja descoberto.



CAO

Cao Selvagem Cao de Guerra Céo Teleportador Céo da Morte
CLIMA /TERRENO: Qualquer Qualquer Planicies temperadas Desertos e subterraneos
FREQUENCIA: Comum Incomum Rara Muito rara
ORGA_PHZA(;AO: Matilha Solitaria Matilha Matilha
PERIODO DE ATIVIDADE: Qualquer Qualquer Qualquer Noite
DIETA.: Onivora Onivora Onivora Carnivora
INTELIGENCIA: Semi (2-4) Semi (2-4) Média (8-10) Semi (2-4)
TESOURO: Nenhum Nenhum (©) Nenhum
TENDENCIA: Neutra Neutra Justa Egoista
QUANTIDADE/ENCONTRO:  4-16 (4d4) Varidvel 4-16 (4d4) 5-50 (5d10)
CA: 7 ] 5 7
MOVIMENTO: 15 12 12 12
DADQOS DE VIDA; 1+1 2+2 4 2+1
TACO: 19 19 17 19
N° DE ATAQUES: 1 1 1 2
DANO/ATAQUE: 1-4 2-8 (2d4) 1-6 1-10/1-10
ATAQUES ESPECIAIS: Nenhum Nenhum Por trds 75% das vezes Nenhum
DEFESAS ESPECIAIS: Nenhuma Nenhuma Teleportagao Nenhuma
PROTECAO A MAGIA: Nenhuma Nenhuma Nenhuma Nenhuma
TAMANHO: P (1 m de comprimento) M (de15a2m)  M(L5) M (2 m)
MORAL: Incerto (5-7) Mediano (8-10) Resoluto (11-12) Resoluto (11-12)
VALOR EM XP: 35 65 270 120

Menores que os lobos, os cdes selvagens tém uma aparéncia que varia
de regido para regido. A maioria se assemelha aos lobos, embora alguns
combinem caracteristicas de lobo e chacal.

COMBATE: Os caes selvagens sempre lutam como um grupo organiza-
do. Eles preferem cagar animais pequenos, e s6 atacam homens e habitagdes
humanas quando muito famintos. A mordida de um céo selvagem causa 1-
4 pontos de dano.

HABITAT/SOCIEDADE: Cées selvagens podem ser vistos praticamente
em qualquer lugar, e séo liderados por um macho dominante. A matilha
caga uma ampla variedade de animais, chegando até a atacar cervos e anti-
lopes. Os filhotes nascem na primavera, e podem ser domesticados, se sepa-
rados de sua matilha,

ECOLOGIA: Sio onivoros que sobrevivem cagando e pilhando de ou-
tras criaturas.

CAES DE GUERRA: Geralmente grandes mastins ou cagadores, eles
tém olfato e audicio muito apurados, o que os torna peritos em achar intru-
sos. A maioria ndo € inddcil, e raramente ataca sem provocagéo.

O tipo do céo de guerra varia muito; alguns sao leais e amados animais
de estimagdo, outros séo cdes de guarda ou de caga; muitos sdo treinados
para batalha.

CAES TELEPORTADORES: Possuem uma cor marrom amarelada, sen-
do mais robustos e musculosos do que outros cies selvagens. Eles sdo inteli-
gentes, e possuem uma forma limitada de teleportagio quando estdo cagando.

Seu ataque é muito organizado. Somem e aparecem sem nenhum pa-
drdo evidente, usando seus poderes para se posicionar para o ataque. Seten-
ta € cinco por cento das vezes, essas criaturas se teleportam para atacar a
vitima por trés. O cdo ird se teleportar com um resultado maior de 7 em um
dado de 12 faces. Para determinar onde ele aparecerd, jogue o dado de 12
faces: 1 = & frente do oponente; 2 = lado protegido pelo escudo (esquerdo); 3
= lado ndo protegido (direito); 4-12 = por trds. Com a teleportagdo, o animal
surge a uma distancia de 30 centimetros a 1 metro do oponente, e estard
imediatamente pronto para atacar.

Teleportagdo é um poder nato desse animal, e ele nunca ird aparecer
num espago ocupado por objetos sélidos. Se seriamente ameagada, a mati-
lha inteira ird se teleportar e néo retornara mais.

Os cdes teleportadores sdo inteligentes e se comunicam através de uma
complexa linguagem de latidos, ganidos, rosnados e uivos, Eles habitam pla-
nicies abertas e evitam habitacdes humanas. Uma toca tem de 3 a doze (3d4)
filhotes 50% do tempo (1-2 dados de vida, 1-2/1-3 pontos de dano por ata-
que), que podem ser treinados, e custam algo entre 1.000 e 2.000 po.
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CAO DA MORTE: Esses sdo grandes cdes de duas cabegas, que poderii
ser percebidos de longe devido a seu incomum latido duplo. Normalmentey,
cacam em grandes matilhas.

Cada cabeca é independente, e sua mordida causa 1-10 pontos de dano.
As vitimas da mordida devem fazer um teste de resisténcia contra veneno, ou
contrairdo uma doenga de podriddo que ird mata-las em 4-24 (4d6) dias. 56
uma Curar Doengas poderd salvar alguém infectado.

Uma jogada natural de 19 ou 20 no ataque do animal fard com que um
oponente de tamanho médio perca o equilibrio, e ataque com penalidade de
-4 até que se restabelega. Existe 85% de chance de que um cdo da morte
ataque humanos, sem motivo, assim que os avistar.
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CLIMA /TERRENO: Plano Elisio ou plano Material Priméario

FREQUENCIA: Rara

ORGANIZACAO: Solitério ou pequenas matilhas

PERIODO DE ATIVIDADE: Qualquer

DIETA: Carnivora

INTELIGENCIA: De alta a excepcional (13-16)

TESOURO: Nenhum

TENDENCIA: Bondosa

QUANTIDADE/ENCONTRO: 1 ou 2-8 (ver abaixo)

CA: 0

MOVIMENTO: 30, bipede 9

DADOS DE VIDA: 9+3

TACO: 11

N” DE ATAQUES: 1

DANO/ATAQUE: 312

ATAQUES ESPECIAIS: Latido, uivo

DEFESAS ESPECIAIS: Padrao hipnético, armas +2 ou melhor
para acertar

PROTECAO A MAGIA: 25%

TAMANHO: M (1 m até os ombros)

- MORAL: Fandtico (17-18)
VALOR EM XP: 9.000

Normalmente confundidos com monstros, os cdes da lua sdo criaturas
nativas do plano Elisio e campedes da bondade. Eles normalmente se mani-
festam no plano Material Primdrio para combater o mal.

Essas criaturas assemelham-se muito a grandes clies de caga. Suas cabe-
¢as estranhas possuem uma aparéncia humana, dando ao animal um certo
ar de inteligéncia. Suas patas sdo muito adaptéveis, concedendo 2 criatura a
habilidade de andar como bipede ou quadripede. Os cdes da lua tém colo-
ragdo escura, variando do cinza escuro ao preto. Os olhos da maioria desses

seres tém cor Ambar.

Eles possuem uma linguagem propria, e podem se comunicar com to-
das as espécies de caninos e lupinos. A linguagem comum também lhes é
acessivel, gragas a uma limitada forma de telepatia.

COMBATE: Pobre daguele que entrar em combate com um céo da lua,
Sdo poderosos guerreiros, impiedosos quando lutam contra o mal. Sua mor-

dida causa 3-12 pontos de dano.

Os cées da lua preferem atacar com um uivo agudo. Esse som é prejudi-
cial somente para criaturas malignas, afetando a todas num de raio 25 metros
com Medo equivalente ao invocado por um mago de 12° nivel. Quando mais
de um cdo da lua uiva, o efeito é acumulado. O uivo também causa um dano
de 5-8 pontos de vida por rodada, contra qualquer criatura maligna que
esteja a menos de 15 metros do cdo. Além disso, o som produz uma dor
fisica de grande intensidade em criaturas extraplanares e malignas que exis-
tam por perto; na verdade, h4 uma chance de 5% por cdo da lua uivando de
que essas vitimas retornem ao seu plano de origem. Os cdes da lua podem
ganir para desfazer ilusdes e latir para dispersar o mal, uma vez por rodada.

Os poderes magicos abaixo (como 0s de um mago de 12° nivel) podem
ser usados um por vez, a cada rodada, A vontade:

® Transformagio Momentinea, 3 vezes por dia

® Curar Doengas, lambendo, 1 vez por pessoa por dia

® Curar Ferimentos Leves, lambendo, 1 vez por dia por pessoa

® Globos de Luz
® Escuridio, 4,5 m de raio

® Detectar Maldade, sempre ativa
® Detectar Invisibilidade, sempre ativa

® Detectar Magia, sempre ativa

® Detectar Armadilhas, sempre ativa

@ Invisibilidade Melhorada
®Luz

@ Reflexos, 3 vezes por dia
@ Esconder itens

® Sombras, 1 vez por dia
® Retardar Veneno, lambendo, 1 vez por pessoa por dia
@ Muralha de Névoa

Os cdes da lua podem se tornar etéreos, e tém a habilidade de viajar para os
planos Etéreo e Astral & vontade. Eles possuem uma visdo superior, enxergando
o dobro do normal, e também infraviséo, com 20 metros de alcance. Combina-
das com os sentidos agucados de olfato e audicio, essas formas especiais de
visdo garantem ao animal os poderes de deteccdo descritos acima, além da ha-
bilidade de descobrir qualquer ilusao. A companhia de um cdo da lua por 1
hora ou mais remove magias de Encantamentos, e age como Remover Maldigdes.

Quando em baixa luminosidade, o cdo da lua é capaz de se mover de
modo a criar um efeito de sombras semelhdnte ao padrio hipndtico, afetando
somente seres malignos. Ao mesmo tempo, as criaturas a servico do bem
que estiverem na drea irdo receber o beneficio de uma Protegio ao Mal e de
uma magia de Remover Medo O cio da lua ndo poderd atacar ou fazer qual-
quer agdo enquanto estiver criando o padrio hipnético de sombras, e deve-
rd gastar uma rodada inteira para tecer e estender o alcance do padréo até o
méximo de 15 metros. O ser pode Dissipar Magia, mas fazendo isso ele serd
for¢ado a voltar imediatamente para seu plano de existéncia original.

Os cées da lua s6 poderdo ser atingidos por armas mégicas com pelo
menos +2 de bénus. Eles nunca serdo pegos de surpresa (devido a seus sen-
tidos agugados) e fazem com que seus oponentes subtraiam 2 de seus testes
de surpresa. Esses céies também sdo imunes a qualquer magia de Medo. Eles
recebem +2 de bbnus em qualquer feste de resisténcia, sofrendo apenas meta-
de ou um quarto do dano,

HABITAT/SOCIEDADE: Essas criaturas sdo nativas do plano Elisio.
Sdo campedes a servigo do bem, e regularmente viajam dos planos superio-
res para o plano Material Primério para combater o mal.

Caes da lua sdo amigos de todas as racas de tendéncia benéfica ou neutra,
assim como as mesmas sdo suas amigas. Os cdes ndo se associardo por muito
tempo a ninguém, pois estio em constantes peregrinagdes, cagando o mal.

~ ECOLOGIA: Os cies da lua normalmente se mantém em contato com
comunidades humanas, por telepatia, para descobrir os focos de problemas.



GOLFINHO

CLIMA /TERRENO: Qualquer dgua salgada
FREQUENCIA: Incomum
ORGANIZACAO: Cardume

PERIODO DE ATIVIDADE: Qualquer

DIETA: Carnivora
INTELIGENCIA: Alta (11-12)
TESOURO: Nenhum
TENDENCIA: Justa
QUANTIDADE/ENCONTRO:  2-20

CA: B

MOVIMENTO: 30

DADOS DE VIDA: 242

TACD: 19

N” DE ATAQUES: 1

DANO/ATAQUE: 2-8

ATAQUES ESPECIAIS: Nenhum

DEFESAS ESPECIAIS: Resisténcia de guerreiro de 4° nivel
PROTECAO A MAGIA: Nenhuma
TAMANHO: M (1,5 a 2 m de comprimento)
MORAL: Resoluto (11)

VALOR EM XP: 120

Os golfinhos sdao mamiferos marinhos inteligentes.

Embora todos possuam caracteristicas comuns, as diferentes espécies
apresentam uma grande variedade de formas e tamanhos. Seus corpos lon-
gos e compactos sio muito adaptados ao ambiente marinho, o que os deixa
entre os melhores nadadores dos oceanos. Todos tém uma grande barbatana
dorsal, duas nadadeiras, uma poderosa cauda, uma mandibula com muitos
dentes afiados, respiradouro nas costas e comprimento que varia de um 1,5
metro a 2 metros. Os mais comuns e conhecidos sdo os cinzentos, ou golfi-
nhos-nariz-de-garrafa, assim chamados devido 4 sua pele cinza e seu foci-
nho em forma de garrafa. Outros tipos possuem coloragao de dupla tonali-
dade: azul e cinza. Eles se comunicam através de uma linguagem intrincada,
que se baseia em sons de alta freqliéncia, muitos dos quais estdo acima do
nivel de audigdo humano.

COMBATE: Normalmente pacificos, os golfinhos atacardo somente se
ameacados. A menos que em inferioridade numérica de 1 para 2, sempre
atacardo tubarbes. Atacando uma presa ou defendendo o cardume, golfi-
nhos sempre irdo lutar com organizagdo grupal, respondendo aos coman-
dos de seus lideres. Eles lutardo com vontade insuperdvel quando estive-
rem defendendo seus filhotes, e um grupo selecionado de golfinhos poderd
entrar em combate procurando retardar os oponentes, sacrificando suas vi-
das em favor da seguranca do cardume.

HABITAT/SOCIEDADE: Os golfinhos sdo carnivoros, vivendo de uma
dieta de peixes. Embora possam ficar submersos por muitos minutos, preci-
sam subir a superficie para respirar. Diferentemente do que ocorre com a
maioria dos mamiferos, respirar é, um ato consciente, embora seja inconsci-
ente para algumas das ragas; em outras palavras, eles literalmente precisam
lembrar de respirar. Os filhotes sdo sempre acompanhados pelas mdes e
outras fémeas, quando vdo a superficie para respirar. Sdo brincalhbes por
natureza, bondosos e justos, desprezando criaturas malignas. Muitos pas-
seiam pelo oceano em cardumes que podem chegar a mais de vinte elemen-
tos, nadando onde quiserem. Eles nunca lutam entre si, ou contra golfinhos
de outros cardumes. Esses mamiferos sdo famosos pelo amor que tém pela
vida; quando estio nadando, normalmente fazem deslumbrantes acrobaci-
as aquadticas, saltando na superficie de um modo espetacular. Golfinhos tam-

-

bém brincam com os objetos que encontram, e adoram jogos. As vezes, se-
guem navios, entretendo tripulagio e passageiros com suas brincadeiras.

Pelo menos 10% dos golfinhos vivem em comunidades organizadas.
Esses grupos tém 1d4 + 1 peixes-espada (CA 6, movimento 24, 1+1 dados de
vida, 2d6 pontos de dano/ataque) ou 1-3 narvais (CA 6, movimento 21, 4+4
dados de vida, 2d12 pontos de dano/ataque) como guardas, dependendo
do clima e da regido. Se uma comunidade for encontrada, hi 75% de chance
de se encontrar mais 1d4 comunidades em um raio de 10 quilémetros. Tais
comunidades organizadas de golfinhos ndo toleram ‘a presenca de criaturas
marinhas malignas em seu territério, e se necessirio convocam outros car-
dumes ndmades para ajudar a afugentar essas criaturas. Qualquer regido
habitada por golfinhos é livre de tubarGes e baleias assassinas.

Os golfinhos sdo muito inteligentes e mantém um bom, embora distan-
te, interesse pelos seres humanos, sempre ajudando os que se encontram
guiando-os para a praia e mantendo os tubardes a distincia. Certos golfi-
nhos solitérios tém se associado a humanos, acompanhando-os de modo
amistoso em expedigdes de mergulho e pesca, e geralmente brincando com

" eles como fariam com outros golfinhos. Esses animais sdc muito mais valio-
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sos para os homens de um outro modo: amistosos, tém avisado os marinhei-
ros da aproximagio de piratas, e das intencdes de criaturas malignas. Mui-
tos barcos devem sua chegada a salvo aos portos gragas a interferéncia e aos
avisos de golfinhos. Tém descoberto habitagoes de sahuagins e destruido
seus ovos, pois para eles esses monstros sio uma ameaga.

ECOLOGIA: Os golfinhos sdo, no mundo marinho, tanto cacadores
como caga. Tubardes e outras criaturas malignas do mar os cagam com entu-
siasmo. Despistando muitos inimigos, eles tém grandes vantagens que os
habilitam a sobreviver e florescer. Eles ndo sdo somente fortes e 6timos na-
dadores, mas também contam com inteligéneia, e possuem um estilo de vida
organizado, que constitui uma eficiente defesa contra seus inimigos.



DOPPLEGANGER

CLIMA/TERRENOQ: Qualquer
FREQUENCIA: Muito rara
ORGANIZACAQ: Tribal
PERIODO DE ATIVIDADE: Qualgquer
DIETA: Onivora
INTELIGENCIA: Muito (11-12)
TESOURO: E
TENDENCIA: Neutra
QUANTIDADE/ENCONTRO:  3-12

CA: 5
MOVIMENTO: g

DADOS DE VIDA: 4

TACD: 17

N® DE ATAQUES: 1
DANOQ/ATAQUE: 1-12
ATAQUES ESPECIAIS: Surpresa
DEFESAS ESPECIAIS: Ver abaixo
PROTECAO A MAGIA: Ver abaixo
TAMANHO: M
MORAL: Elite (13)
VALOR EM XP: 420

O doppleganger é um mestre da mimica, que sobrevive adquirindo as
formas de seres humanos, semi-humanos e humandéides. Sdo bipedes, de
aparéncia humandide. Sua pele é grossa e cinzenta, o que lhes confere uma
CA 5. Raramente sdo vistos em suas formas verdadeiras.

COMBATE: Essas criaturas podem assumir a identidade de qualquer
ser humanéide, com altura variando entre 1,2 metro a 2,5 metros de altura.
O doppleganger escolhe uma vitima, duplica sua forma e entdo procura
matd-la, para assumir seu lugar. Ele é capaz de usar Percepgilo Extra-sensorial,
e pode imitar a vitima com 90% de eficiéncia, conseguindo até duplicar
vestimentas e equipamentos. Se ndo conseguir tomar o lugar da vitima o
doppleganger atacard, confiando que a confusio ird fazé-lo indistinguivel
de sua vitima. Eles sdo imunes a Sono, Enfeifigar e magias semelhantes, e
possuem todas as resisténcias de um guerreiro de 10° nivel.

Os dopplegangers trabalham em grupo, e agem em conjunto para ga-
rantir que seus ataques e infiltracdes tenham sucesso. Eles sdo muito inteli-
gentes, e normalmente gastam muito tempo planejando, com cuidado, os
ataques. Se encontram uma vitima em potencial, seguem-na, esperando a
melhor chance para atacar e escolhendo com cautela a melhor hora e opor-
tunidade. Esses seres podem esperar até o anoitecer, até que a vitima esteja
s ou segui-la a uma estalagem.

HABITAT/SOCIEDADE: Existem rumores de que os dopplegangers sdo
seres artificiais, criados por algum poderoso arcano ou semideus. Eles fo-
ram produzidos para servir como espides e assassinos em uma antiga e po-
derosa guerra magica. Seu criador morreu muito tempo atrds mas eles so-
breviveram, continuando a servir de espides para forcas, ladrdes e
governantes malignos. Também tém servido como assassinos.

Todos os dopplegangers vém de uma mesma tribo, e apesar se serem
raros, grupos deles podem ser vistos em qualquer ocasido e nos lugares mais
inesperados. Trabalhando como uma unidade, eles escolhem um grupo de
vitimas, como uma familia ou um punhado de viajantes. De natureza pre-
guigosa, acham mais fdcil tomar uma forma humanéide, especialmente a
humana, e viver confortavelmente. Eles preferem assumir a forma de al-
guém que vive no luxo a de alguma pessoa comum. Uma vez que a imitagio
feita por esses seres € apenas 90% precisa, a maioria eventualmente acaba
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sendo descoberta e desmascarada, o que forca essas criaturas a assumirem
uma nova forma.

Os dopplegangers sdo comumente encontrados em sua forma natural
quando em subterrdneos ou em territérios selvagens. Alguns deles fazem
sua morada em dreas onde é facil uma emboscada e surpreender vitimas,
patrulhando regularmente o territdrio. Esses bandos vivem atacando
humandides mais fracos e viajantes, para roubar comida e tesouros. Se a
comida e os tesouros tornarem-se escassos, eles irdo trabalhar para algum
poderoso arcano, ou guilda de ladrées.

Se um doppleganger tiver sido contratado para tomar o lugar de uma
pessoa especifica, ele ird planejar o ataque com cuidado especial, aprenden-
do todo o possivel sobre a vitima e seu modo de vida.

Suas maiores fraquezas sdo a gandncia e a covardia. Eles gastam suas
vidas em uma 4dvida busca por ouro e outras riquezas. Se estiverem atacan-
do um punhado de aventureiros, por exemplo, eles procurario primeiro a
pessoa que parecer mais rica. Se seu alvo for um grupo de aventureiros, os
esperardo que a equipe esteja saindo da masmorra e voltando para cidade.
Sendo covardes, eles preferirdo sempre o modo mais facil de angariar rique-
za. Um doppleganger que escolhe um rico aventureiro como alvo evitard
riscos apds conseguir o tesouro, fugindo na primeira oportunidade e dando
uma desculpa plausivel para se separar do resto do grupo. Seres dessa espé-
cie também trabalhardo como espides e assassinos, por dinheiro.

ECOLOGIA: Os dopplegangers sdo parasitas sofisticados e perigosos,
que vivem do frabalho dos outros.

Eles também s&o conhecidos por serem espides e assassinos eficientes e
espertos, que podem disseminar o caos politico quando em posicGes de po-
der. Arcanos malignos tém, embora raramente, dominado reinos inteiros por
curtos periodos de tempo, através da troca de um rei, principe ou ¢énsul por
um doppleganger.



DRAGAO LICH

CLIMA/TERRENO: Ver abaixo

FREQUENCIA: Muito rara

ORGANIZACAO: Solitaria

PERIODO DE ATIVIDADE: Noite

DIETA: Especial

INTELIGENCIA: Depende do tipo de dragio
TESOURO: B,H,ST

TENDENCIA: Maligna (qualquer)
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1

CA; Ver abaixo

MOVIMENTO: Depende do tipo de dragio
DADOS DE VIDA: Depende do tipo de dragio
TACO: Depende do tipo de dragéo

N® DE ATAQUES: Depende do tipo de dragdo
DANO/ATAQUE: Ver abaixo

ATAQUES ESPECIAIS: Sopro-de-Dragio e uso de magia
DEFESAS ESPECIAIS: Imunidade & magia e uso de magia
PROTECAO A MAGIA: Ver abaixo

TAMANHO: Depende do tipo de dragio
MORAL: Ver abaixo

VALOR EM XP: Do dragao, mais 1.000 (tanto o dragao

lich como seu hospedeiro devem ser
destruidos)

O dragdo lich é uma criatura morta-viva, resultante de uma transfor-
magao artificial de um dragao maligno. O misterioso Culto dos Dragoes
pratica as poderosas magias necessdrias a criagdo de tais criaturas, embora
existam rumores de que outras pessoas também tenham acesso a esses rituais,

Um dragdo lich pode ser criado a partir de qualquer subespécie de dra-
gdo maligno, Ele retém todas as caracteristicas fisicas originais, exceto os
olhos, que se tornam pontos brilhantes de luz, flutuando nas sombras das
cavidades oculares. Em vdrias ocasibes, dragoes liches esqueletos, ou semi-
esqueletos, tém sido observados,

Os sentidos do dragdo lich sao similares aos que a fera possuia em vida:
ele pode detectar criaturas e objetos invisiveis (inclusive aqueles escondidos
na escuriddo da neblina) a uma distincia de 3 metros por categoria de ida-
de, e também possui uma habilidade natural de discernimento enquanto esti-
ver em seu proprio covil, isso a uma distincia de 6 metros por categoria de
idade. Um dragdo lich pode falar, lancar magias e usar seu Sopro-de-Dra-
gdo como quando vivo; ainda pode langar qualquer uma de suas magias
inerentes uma vez por dia e usar seu sopro-de-dragio uma vez a cada trés
rodadas de combate. Ele ainda retém a inteligéncia e a meméria que possuia
em sua forma original.

COMBATE: Dragdo lich é imune a magias de Enfeiticar, Sono, Enfraqueci-
mento, Metamorfose, frio (magico ou natural), eletricidade, Imobilizar, insani-
dade, Morte ou Simbolos da morie. Eles ndo poderdo ser envenenados ou para-
lisados, e o poder da fé dos sacerdotes niio os afetard. Esses monstros mantém
a mesma protecdo a magia que possuiam quando vives; somente ataques
mégicos de arcanos acima do 6° nivel, ou de monstros com 6 ou mais dados
de vida, tém chances de acerta-las.

A Categoria de Armadura de um dragdo lich se mantém idéntica a de sua
forma original, melhorada em +2 (por exemplo, se a CA da forma original era
-1, a CA do lich é -3). Os ataques contra um desses monstros, devido a sua
natureza magica, ndo ganham nenhum bénus na jogada de ataque ou no dano.

Inicialmente, um dragdo lich mantém o mesmo moral que possuia quan-
do vivo; entretanto, depois de vencer seu primeiro combate, 0 moral passa a
ser permanentemente destemido (19); isso admitindo-se que o oponente ou
oponentes envolvidos no combate possuam um total de dados de vida de,
no minimo, 100% dos dados de vida do dragdo lich (logo, um dragao lich de
16 dados de vida precisa derrotar um oponente ou oponentes com um total
minimo de 16 dados de vida para ter o ganho de moral). Melhorando seu
moral, o dragdo torna-se imune a qualquer tipo de medo mégico.

Os dragdo lich tem uma capacidade um pouco maior de gerar medo do
que tinha em sua forma original; os oponentes precisam testar sua resistén-
¢ia @ magia com uma penalidade de -1 (mais todos os modificadores rele-
vantes) para resistir 8 aura magica da fera. O olhar do dragao lich pode

paralisar criaturas a até 40 metros de distincia, caso as vitimas falhem na
resisténcia (criaturas no 6° nivel [ou de 6 DV] ou mais ganham +3 em suas
resisténcias).

Se a criatura resistir ao olhar do dragdo lich, ela passard a ser perma-
nentemente imune ao olhar desse lich especifico.

O método de ataque € o mesmo que possuia quando em vida; por exem-
plo, um dragdo lich que tenha sido originalmente um dragéo verde ird matar
um oponente fraco com uma série de ataques fisicos, mas ird destruir os mais
poderosos atacande-0s no momento oportuno, com Sopro-de-Dragéo e magias.

Todos os ataques fisicos, tanto as garras como a mordida, causam o
mesmo dano que causavam na foerma original do dragdo lich, mais 2d8 de
dano devido ao frio. Uma vitima atingida por um ataque fisico e que falhe
no teste de resisténcia a paralisagdo ficard imovel por 2d6 rodadas. Imunida-
de ao frio, tempordria ou permanente, anula o dano causado pelo frio do
dragdo lich, mas ndo a paralisagdo. Esses monstros na6 podem drenar ni-
veis de vida.

Todos os dragbes lich podem tentar exercer controle sobre mortos-vivos
(como com uma pogio de controle de mortos-vivos) uma vez a cada 3 dias; o
controle funciona sobre qualquer tipo de morto-vivo, e a uma distincia de até
60 metros. A resisténcia dos mortos-vivos a esse poder sofre uma penalidade
de -3; se o controle for bem-sucedido, ele durard somente por um turno. En-
quanto o controle sobre os mortos-vivos tiver sendo utilizado, o dragdo ndo
poderd usar nenhuma outra magia. Se interrompido antes do término do tur-
no, o dragdo lich devera esperar 3 dias até que possa utilizar-se do poder
novamente,

Se um dragdo lich ou proto-dragdo lich for destruido, seu espirito ime-
diatamente retornard para o hospedeiro. Se ndo houver nenhum caddver no
alcance de possessdo, o espirito ficard preso no hospedeiro durante algum
tempo, ou até um corpo ficar livre para recebé-lo. Um dragdo lich é muito
dificil de ser destruido. Ele pode ser destruido por uma Palavra de Poder, Ma-
tar ou magia semelhante. Se o espirito estiver no hospedeiro, destruir o mes-
mo fora do alcance de possessdo ird destruir o dragdo lich. Da mesma for-
ma, um dragdo lich ativo ndo possuird o poder de possessdo se o hospedeiro
for destruido. O destino do espirito de um dragdo lich desincorporado — ou
seja, que nao possua um corpo, ou um hospedeiro — ¢ desconhecido, mas
presume-se que a esséncia da criatura va para os planos inferiores.



DRAGAO LICH

HABITAT/SOCIEDADE: A criacao de um dragéo lich é um processo
complexo, que envolve a transformagio de um drago maligno por forcas
arcanas. Os mais notorios praticantes desse ritual sao os membros do Culto
do Dragdo. O processo normalmente é fruto de uma cooperagdo entre dra-
gdes malignos e arcanos, mas hd noticias de que arcanos muito poderosos
tém coagido dragBes malignos a passarem pela transformagio contra a pro-
© pria vontade.

Qualquer dragdo maligno é um possivel candidato a transformacio,
embora os dragbes mais velhos e com habilidades mégicas sejam os preferi-
dos. Uma vez escolhido o dragdo, os arcanos primeiramente preparam o
hospedeiro, um objeto inanimado que ird guardar a forca vital da fera. Esse
objeto deve ser um item sélido, de nao menos 2.000 po de valor e resistente
a deterioragio (madeira, por exemplo, ndo pode ser usada). Uma pedra pre-
ciosa ¢ o item mais usado como hospedeiro, particularmente rubis, pérolas,
carbunculos e azeviche. As gemas normalmente sdo incrustadas em espa-
das ou outras armas. O hospedeiro é preparado através do langamento de
Encantar Item sobre si, ao som do nome do dragdo; o item poderd resistir a
magia se passar no feste de resisténcia como se fosse um arcano de 11° nivel.
Se o item resistir, outro deverd ser usado como hospedeiro. Se néo,_ele pode-
rd servir. Se desejado, uma Ago Vitreo poderd ser lancada sobre o hospedeiro,
para protegé-lo. Depois, uma pocdo especial serd preparada para o dragio
maligno consumir. A composigao exata do liquido varia com a idade ¢ o tipo
do dragdo, mas certos ingredientes sio indispenséveis, entre eles uma po-
cio de controlar dragdes malignos, uma pogdo da invulnerabilidade e o san-
gue de um vampiro. Quando o dragio maligno beber a pogéo, os resultados
serfio determinados pela tabela a seguir (em porcentagem):

NUMERO
01-10
11-40

RESULTADO

Nenhum efeito.

A pogdo ndo funcionou. O dragio
sofreu 2d12 pontos de dano e comegou
a se contorcer incontrolavelmente por
uma a duas rodadas.

A pogdo ndo funcionou. O dragao
morreu. Uma Desejo ou magia similar
serd necessdria para restaurar a vida do
dragdo; uma Desgjo de transformar o
dragido em dragdo lich resultard em
outra jogada nessa tabela.

A pocio funcionou.

41-50

51-00

Se a pogdo funcionar, o espirito do dragdo serd transferido para o hos-
pedeiro, seja qual for a disténcia entre o corpo do dragdo e o objeto. Uma
luminosidade turva no hospedeiro indicard a presenca do espirito.

Enquanto estiver no hospedeiro, o espirito ndo poderd realizar qual-
quer agdo; ele ndo poderd ser contatado, e nem atacado por magia, e poderd
permanecer nho hospedeiro indefinidamente.

Com o espirito contido no hospedeiro, o item deve ficar a, no méximo,
20 metros de um cadaver réptil; sob circunstancia alguma o espirito poderé
possuir um corpo vivo. O corpo original do espirito € o ideal, mas o de
qualquer réptil que tenha morrido, h4 até 30 dias poderd ser utilizado.

O arcano que originalmente preparou o hospedeiro devera tocd-lo, e
lancar uma Recipiente Arcano enquanto pronuncia o nome do dragio; depois,
0 arcano tocara o cadaver, que deverd falhar no feste de resisténcia & magia
para que o espirito consiga possui-lo; se for bem-sucedido, aquele caddver
especifico nunca mais ird aceitar o espitito. Os modificadores abaixo deve-
riio ser aplicados ao teste:

-10 se o corpo for o original do espirito (que pode estar morto hd mui-
tos anos).

-4 se o corpo for da mesma tendéncia do dragao.

-4 se o corpo for de qualquer dragdo real (qualquer tipo).

-3 se o corpo for de um réptil de fogo, lagarto de gelo, wyvern, lagarto
de fogo.

-1 se o corpo for de um dracolisco, dragone, dinossauro, cobra ou outro
réptil.

Se o corpo aceitar o espirito, ele serd animado pelo mesmo. Se o corpo
animado pelo espirito for o original, ele imediatamente seré um dragdo lich;
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entretanto, a criatura ndo podera usar sua voz ou Sopro-de-Dragio nos pro-
ximos 7 dias (note que ele ndo serd capaz de langar magias com componen-
tes verbais durante o mesmo periodo). Ao final desses 7 dias, o dragdo lich
volta a poder usar a voz e o Sopro-de-Dragao.

Se o corpo ndo for o original do espfrito quando vivo, ele imediatamen-
te se transforma num proto-dragdo lich. Um proto-drago lich possui a mes-
ma mente e memdrias de sua forma original, embora receba os pontos de
vida, imunidades & magia e o poder da fé de um dragio lich. Ele ndo podera
falar ou langar magia, e nem causar dano por frio, usar o Sopro-de-Dragdo
ou provocar medo como um dragdo lich. Forca, movimento e CA s&o os
mesmos do corpo possuide.

Para se tornar um dragdo lich completo, um proto-dragdo lich deve
devorar pelo menos 10% de seu corpo original e ele sempre conseguird sen-
tir a presenca de sua forma primitiva, nio importando a distdncia a que esse
esteja, a ndo ser que a mesma tenha sido enviada a outro plano de existén-
cia. O proto-lich procurard incansavelmente proteger o corpo original, dei-
xando-o longe de suas outras atividades. Se o corpo original for queimado,
desmembrado ou de algum modo destruido, ele s6 precisard devorar as cin-
zas ou pedacos equivalentes a pelo menos 10% da massa original do cadé-
ver (a destruicdo total do corpo original somente serd possivel através de
uma Desintegragdo ou magia similar; o corpo poderé ser reconstituido por
Desejo ou magia similar, mas somente se a magia for recitada no mesmo
plano da Desintegragio). Se o proto-dragio lich ndo conseguir devorar seu
corpo original, ele ficaréd preso em sua forma atual até ser destruido.

Um proto-dragdo lich serd um dragdo lich completo 7 dias depois de ter
devorado seu corpo original. Quando a transformacio se completa, ele vol-
ta a ter um corpo semelhante ao que possuia enquanto vivo; a partir dai, a
criatura poderd falar, recitar magias e usar o Sopro-de-Dragio de seu corpo
original, assim como todas as habilidades de um dragdo lich.

O processo de possessdo de um novo corpo € o mesmo, a nao ser pelo
fato de que a ajuda de um arcano nao se faz mais necessdria (o uso de uma
Recipiente Arcano s0 é necessaria na primeira possessdo). Se o espirito tiver
5lcesso na re-possessao, ele volta a ser um dragdo lich completo.

Um relacdo de simbiose existe entre os dragdes liches e os arcanos que
os criaram. O arcano honra e ajuda seu dragdo lich, oferecendo-lhe tesouros
regularmente. Como agradecimento, a fera defende o arcano contra seus
inimigos e outros perigos, assim como o ajuda em seus projetos. Como 0s
dragdes, os dragdes liches sdo seres solitdrios, embora eles se confortem sa-
bendo que possuem aliados.

Os dragdes liches normalmente sdo encontrados nas mesmas regies
onde habitam os dragdes de sua espécie; dragdes liches criados de dragdes
verdes, por exemplo, aparecem em regides subtropicais e em florestas tem-
peradas. Embora ndo vivam com 08 arcanos que o0s criaram, seus covis nun-
ca estdo a mais de poucos quildmetros de distdncia da morada desses
recitadores de magia. Preferem a escuriddo, e sio normalmente encontrados
a noite, em florestas sombrias ou em labirintos subterréneos.

ECOLOGIA: Dragdes lich nunca sentem fome, mas precisam comer para
alimentar seu Sopro-de-Dragdo. Assim como os dragdes, os dragdes lich
podem comer quase tudo, embora prefiram consumir as mesmas coisas que
comiam quando vivos (por exemplo, se o dragdo lich foi originalmente um
dragdo vermelho, ele preferird carne fresca). Seu corpo torna-se um pé com
cheiro muito forte poucas horas depois de ser destruido; o pé pode ser usa-
do por arcanos para criar pogoes de controle dos mortos-vivos ou substin-
cias mdgicas similares.
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Os dragoes constituem wma antiga raca de répteis alados. 530 conheci-
dos ¢ temidos por seu tamanho, coragem e habilidades magicas. Os mais
antigos estio entre as criaturas mais poderosas do mundo, e a maioria é
identificada pela cor de suas escamas. Muitas subespécies sdo conhecidas, e
a maioria delas cal em (rés grandes categorias: cromaticos, gemas, e metali-
cos, Os cromaticos incluem os dragdes preto, azul, verde, vermelho e bran-
co. Os gemas s8o os de ametista, cristal, esmeralda, safira e topazio. Os me-
tdlicos sdo os de latdo, bronze, cobre, ouro e prata. Além dos dragbes dessas
trés classificacOes, existem outros que podem 3, primeira vista, encaixaremn-
se nessas categorias. Por exemplo, o dragdo de ago poderia ser classificado
como um dragao metdlico, embora poessua somente um tipo de Sopro-de-
Dragao, enquanto os metdlicos possuem dois tipos. Da mesma forma, o dra-
gio marrom poderia ser categorizado como um dragdo cromidtico, mas nio
possui asas, e isso o impede de ser um dragao cromatico “verdadeira”,

Todas as subespécies possuem doze categorias de idade, e ganham mais
habilidades e aumentam seus poderes com o passar do Jrempo O dragéo
cresce em tamanho, de alguns metros quando filhote, a mais de 30 metros,
quando ganha o status de grande wyrm. O tamanho exato varia de acordo
com a idade e subespécie. A envergadura da asa € igual ao lamanho do seu

‘mrp(z; ¢ de 15 a 20% do tamanho do dragdo € constituido por seu pescago.

Geralmente, quando muitos dragiies sdo encontrados no mesmo lugar,
cles constituem uma familia, com um casal e alguns jovens, O casal sempre
serd de jovens adultos, adultos, ou adultos madums 0s jovens enconlrados
com seus pais estio no estdgio de jovens adultos, ou s3o ainda mais novos.
Fara determinar a idade dos dragoes, jogue 1d6: 1= ovo; 2= filhols; 3= mui-
to jovem; 4= jovemy; 5= adolescente; 6= jovem adulio.

Durante o curto estagio de jovem adulto, o dragdo deixa seus pais, pro-
curando um covil préprio. Algumas vezes, embora seja raro, jovens deixam
05 pais para viverem suas proprias vidas. Assim como um par de dragdes
no estdgio adulto maduro itd deixar os filhos a procura de independéncia, ¢
de novos tesouros para dividir. Os dragdes mais velhos de ambos 08 sexos
88 veres vivemn com os jovens, mas somente 0s de sua propria cria — outros
pats saem apds por oz ovos. Os mais velhos normalmente sdo solitarios. Eles
mantém distincia da civilizacio, que desprezam.

Os dragocq 530 prcdadorcq temidos, embora possam comer carnica quan-
do necessario, além de serem capazes de se alimentar com qualquer coisa
quando famintos. Seu metabolismo opera com a eficiéneia de uma fornalha,
aproveitando 95% do que comem. Também podem metabolizar material
inorganico, e alguns tém desenvolvido predilecio por esse tipo de alimento.

FEmbora ideais e metas variem muito entre as subespécies, todos 0s dra-
goes 80 avarentos e cobigosos, Gostam de manter riquezas materiais, guar-
dando montes de moedas, gemas, jéias e 0 maior nimero de itens magicos
possivels, Essas criaturas acham os tesouros bonitos, gostam de aprecid-los, ¢
expem-se a radiacio dos itens magicos. Para eles, tesouro nunca é demais, e
odeiamn deixd-los por muito tempo, afastando-se somente para patrulhar o
territdrio e conseguirem comida. Da maturidade ao estagio de grande wyrms,
virias centenas de gemas ¢ moedas incrustam-se em suas escamas e Coura,

DEFESAS DOS DRAGOES: A CA dos dragdes melhora com a idade, e
eles se tornam mais fortes, Os mais antigos sdo imunes a projéteis normais;
flechas ¢ outras armas ricochetelam em seus corpos incrustados de gemas,
Prajéteis grandes ou mdgicos afetam-nos normalmente. Os jovens adultos e
outros mais antigos irradiam uma aura, que os torna parciahnenle protegl-
dos contra magias ofensivas, A protegio & magia aumenta com a idade.

COURO DE DRAGAO: O couro de dragdo ¢ muito procurado por ar-
meiros peritos para transformd-lo em escudos e armaduras, que sao valiosos
devida a boa aparéncia e grande fator de protecio. Uma armadura de coure
de dragio garante a quem a veste uma CA 4 pontos inferior & do dragio que
serviu de fonte para o couro, até um minimo de CA 8. Uma armadura de
dragdo € leve e nio pﬁssm grande volume, pesando somente 13 quilos.

As escamas dos dragfes de gema possuem as mesmas propriedades
das gemas equivalentes. Sio mais quebradicas que as dos oufros dragdes, e
a:madura-a feitas desse material requerem reparos mais freqlientes.

Armaduras de couro de dragdo ndo garantem protecio extra. Entretan-
to, ela poderd ser encantada até um maximo de +3 para proteger contra
vdrios fatores. A resisténeia dos drages a certos clementos ¢ bascada em
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todo o seu corpo, e ndo somente ne couro. Por ser um item muito dificil e
caro de se [azer, seu custo varia de 1.000 a 10.000 po.

Os escudos também nao oferecem protecio adicional. Sao feitos de couro
esticado sobre uma armacio de madeira, e pesardo 2 quilos (se pequenos) ou
4 quilos (se grandes), custando de 20 a 120 ou de 30 a 180 po.

SENTIDOS DE DRAGAO: Seus sentidos agucados de visdo, olfato e
audigao, habilitam-nos a descobrirem objetos e criaturas invisiveis (incluin-
do os escondidos em escuridao ou neblina) em um raio de 3 metros, vezes a
categoria de idade. Possuem a habilidade natural de Claraudifneis em sen
cavil; com alcance de 6 metros por categoria de idade. Alguns dragdes sfo
capazes de se comunicarem telepaticamente com criaturas inteligentes. A
chance percentual de falarem estd baseada em sua Inteligéneia e categoria
de idade. Use as descrighes individuais para determinar porcentagens.

COVIS DE DRAGOES: Todos os covis de dragdes ficam distantes da
civilizagio mortal, e sio muito dificeis de se encontrar. Normalmente a fauna
ao redor € escassa, pois a maioria dos seres teme os dragdes, que normalmente
devoram as poucas criaturas viventes na vizinhanga.

Quando um dragdo jovem adulto deixa seus pais para ter um covil pré-
prio, ele gasta alguns anos indo de um lugar a outro até encontrar a toca ou
caverna que mais se adapte & sua personalidade, procurando aumentd-la a
[im de se acomodar melhor, & medida que cresce. Ao se aproximar do estd-
gio adulto madure, escolhe uma grande caverna para habitar até o fim da
vida. (O local e as caracteristicas do covil variam de acordo com a subespécie;
consulte a ficha de cada dragio para informages especificas. Entretanto,
uma coisa é constante: qualquer dragio considera a vizinhanga de seu covil
como seu dominio. A criatura que violar ou ameacar o covil de um d:agéo
serd julgada cruelmente pelo mesmo, Todos escondem seus lesouros o mais
profundamente possivel.

vOO DE DRAGAOQ: Apesar de seu tamanho p,rancle 0s dragdes voam
cam praciosidade e competéncia; a maioria possui Espécie de Manobra C.
Podem ascender com a metade de sua velocidade méaxima, e mergulhar com
o dobro da mesma. Um dragio pode mudar de direcio rapidamente execu-
tando uma manobra de “wingover”. Ele ndo podera ganhar altitude e exe-
cutar um “wingover”, mas poderd mergulhar. As manobras habilitam-no a
fazer curvas de 120 a 240°, apesar da velocidade ou tamanho. Mergulhan-
do, os dragdes podem atacar com suas garras com +2 de bonus nas jogadas
de ataque. Ao mergulharem sobre criaturas no chad, podem atacar com as
garras ¢ as asas, mas precisardo aterrissar imediatamente apds o ataque.

Quando engajados em combate adrea, os dragdes podem morder ou
usar as garras, mas nunca 0s dois ataques ao mesmo tempa. Se estiverem
voando precisam planar para recitar magia (embora habilidades naturais
possam ser usadas a qualquer momento), mas perdem 300 metros de altitu-
de por rodada, precisando atingir metade de sua velocidade normal de véo
na rodada antes de comegarem a planar.

TABELA DOS DRAGOES:

Categoria Idade Mod. do Mod. de Raio de Mod.de
de Idade {em anos) DV Combate Medo Res. Medo
1 Filhote 0-5 -6 +1 Nenhum  Nenhum
2 Muito Jovem  6-15 -4 +2 Nemhum  Nenhum
3 Jovem 16-25 -2 +3 Nenhum Nenhum
4 Adolescente 26-50 Nenhum +4 Nenhum  Nenhum
5 Jovem Adulto  51-100 +1 E5 15 Metros +3 (+7)
& Adulto 101-200  +2 +6 20 Metros +2 (+6)
7 Adulto Maduro 201-400  +3 +7 25 Metros +1 (+3)
8 Antigo 407-600  +4 +8 30 Metros 0 (+4)

9 Muito Antige  601-500  +5 +9 35 Metros —T. (+3)
10 Veneravel 01-1000 =6 +10 40 Metros -2 (+2)

11 Wyrm 1001-1200 -7 +11 45 Metros -3 [+1)}
12 Grande Wyrm 1200+ +8 +12 50 Metros -4 (@)

MEDO DE DRAGOES: Os dragdes podem causar panico ou medo. A
simples visdo de uma dessas criaturas que ja tenha passado do estagio ado-
lescente faz com que animais, monstros e pessoas com menos de 1 dado de
vida que o dragio, automaticamente fujam em péanico por 4dé rodadas.
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Montarias treinadas, unidades militares organizadas, e criaturas com 1
dado de vida ou mais, porém com menos dados de vida que o dragéo nao
entram em pénico, mas sdo acometidas por medo quando penetram no raio
da aura emanada por ele. Essa aura cerca normalmente os drages que este-
jam atacando ou realizando investidas, além de afetar o solo sob um dragao
que esteja voando a uma altitude de 80 metros, ou menos. As criaturas que
n&o entrarem automaticamente em pénico deverdo fazer um teste de resistén-
cin & petrificagio. As que falharem serdo acometidas pelo medo, e lutardo
com uma penalidade de -2 nas jogadas de ataque e dano. A aura aumenta
em tamanho e intensidade devido & categoria etdria do dragdo. As criaturas
que forem afetadas pela aura devem fazer um teste de resisténcia com os bo-
nus ou penalidades especificados na tabela anterior. Todas as criaturas com
niimero de dados de vida igual ou maior que o dragéo séo imunes aos efei-
tos do medo.

Os dragdes de Gema ndo sdo tdo amedrontadores quanto os outros,
portanto as resisténcias as suas auras recebem bonus, que aparecem entre
parénteses na tabela dos dragdes.

MODIFICADOR DE DADOS DE VIDA DOS DRAGOES: Os dados
de vida dos dragdes variam de acordo com a subespécie, e sao modificados
com base na categoria etdria. Os dados de vida devem ser determinados por
espécie e pela tabela dos dragdes, para que se adicionem os modificadores
de idade. Os mais velhos ganham mais dados de vida. As resisténcias dos
dragdes sio baseadas em seus dados de vida. Cada dragéio tem resisténcia
semelhante a um guerreiro de nivel igual aos dados de vida da criatura. Por
exemplo, um filhote de dragdo negro tem a resisténcia de um guerreiro de 4°
nivel, enquanto um grande wyrm possul os valores de um de 18" nivel.

_ MODIFICADOR DE COMBATE: Os modificadores de combate dos
dragfies — bonus ou penalidades aplicados as suas jogadas de ataque fisico
— sd0 determinados pela categoria etdria e ndo se aplicam aos ataques por
Sopro-de-Dragédo. No entanto, esses valores devem ser somados a propria
categoria etdria para determinar o nivel em que o dragdo langa magias (sen-
do assim, um dragdo grande wyrm podera recitar magias como um perso-
nagem de 24° nivel).

ATAQUES DE DRAGAO: Todos os dragdes tém os ataques com gar-
ras/garras/mordida e Sopro-de-Dragéo, o tltimo podendo ser usado uma
vez a cada trés rodadas. Eles podem também atacar de muitos outros mo-
dos, que detalharemos a frente. Essas criaturas normalmente dividem seus
ataques entre 0s oponentes, usando o0s golpes mais poderoses, como a mor-
dida, contra oponentes que podem ver e tocar.

Um dragéo prefere atacar normalmente nesta ordem: Sopro-de-Dragéo,
habilidades mégicas (ou magias) e ataques fisicos. Eles ndo podem atacar
fisicamente na mesma rodada em que usam o Sopro-de-Dragio. Habilida-
des mégicas (mas ndo magias) podem ser utilizadas em conjunto com qual-
quer tipo de atague, exceto Sopro-de-Dragao.

GARRAS: Um dragdo pode usar as garras para atacar oponentes a frente
e aos lados. Se ele chutar com uma de suas patas inferiores, sé poderd atacar
com a garra de um dos bracos (o outro deverd ser usado para manter o
equilibrio).

MORDIDA: Devido ao seu longo pescogo, o dragdo poderd morder
oponentes as costas e flancos, além da frente,

AGARRAR: Somente jovens adultos ou mais velhos podem agarrar os
oponentes. Isso ocorrerd quando o réptil estiver voando, mergulhar e agar-
rar a vitima com uma das garras. Com isso, a criatura serd levada aos ares.
Existe 50% de chance da vitima ter seus bragos presos e ndo poder atacar o
dragdo. Essas criaturas sio muitas vezes levadas a grandes alturas, e entdo
soltas em pleno ar. Flas também poderdo ser esmagadas, recebendo o dano
da garra automaticamente a cada rodada, ou levadas & boca do dragdo (a
transferéncia requer um sucesso em jogada de ataque). Se a jogada for bem-
sucedida, a vitima passa a receber o dano da mordida a cada rodada; caso
contrario, ela cai. A medida que envelhece, 0 dragdo passa a conseguir levar
uma criatura em cada garra, podendo até agarrd-las a0 mesmo tempo. Dra-
gdes wyrms e grandes wyrms podem carregar até trés vitimas, No entanto,
antes da terceira ser agarrada ele deverd transferir uma para a boca. Um
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dragio pode agarrar criaturas que sejam, no minimo, duas categorias de
tamanho menores.

ESMAGAMENTO: Se o Mestre escolher esse ataque, um dragdo que
esteja voando ou saltando a uma altura de pelo menos 10 metros pode ater-
rissar sobre um oponente. Com isso, a fera esmaga e aprisiona a vitima com
suas garras e cauda, infligindo um dano semelhante ao de sua mordida. Um
dragéo poderd amassar um nimero de criaturas determinado por seu
modificador de combate. O réptil deve fazer uma jogada de ataque para
cada criatura afetada. As criaturas contra as quais o ataque falhar terdo es-
capado, e as que forem esmagadas deverdo fazer um teste de resisténcin &
petrificacio ou ficardo presas sob 0 monstro, sofrendo dano de esmagamen-
to automaticamente a cada rodada, até o dragdo sair de cima delas. Se o
dragdo resolver ficar sobre as vitimas, elas poderdo fazer um fesfe de resistén-
cin & petrificagdo para escapar. Os modificadores de combate do dragdo de-
verdo ser aplicados como penalidade nos testes de resisténcia ao esmagamen-
to. O dragdo ndo poderd fazer qualquer outra acfio enquanto estiver esma-
gando ou prendendo um ou mais oponentes.

CHUTAR: Qualquer dragdo pode chutar as criaturas que estiverem a
atacd-lo por tras, Esse chute tem o mesmo dano da garra, € a criatura atingi-
da deveri testar sua Destreza, ou serd jogada para trds a 1-2 metros, mais 0,5
metro por categoria etdria da fera. A vitima que for arremessada deverd
testar sua resisténcia & petrificagdo (ajustada pelo modificador de combate
do dragdo) ou ird cair. Se o dragdo atacar com uma garra, ele poderd chutar
com uma pata inferior (para manter o equilibrio), e nédo poderd usar a cauda
enquanto chuta.

PANCADA COM A ASA: Dragdes jovens adultos ou mais velhos po-
dem usar suas asas em combate; para isso funcionar, no entanto, 0s oponen-
tes devem estar nos flancos da criatura. O dano € igual ao da garra, e as
vitimas deverdo fazer um teste de Destreza ou serdo derrubadas.

PANCADA COM A CAUDA: Dragodes adultos ou mais velhos podem
usar suas caudas para atacar criaturas nos flancos e & ré. O ataque de cauda
inflige 0 mesmo dano das duas garras, e atinge um niimero de oponentes
igual A categoria etéria. O dragdo deverd fazer uma jogada de ataque contra
cada criatura que deseje acertar. As vitimas atingidas pelo golpe devem fa-
zer um teste de resisténcin & petrificagdo (ajustado pelo modificador de com-
bate do dragdo) ou ficardo atordoadas por 1d4 + 1 minuto. A pancada da
cauda pode esmagar estruturas leves de madeira, e até infligir dano em um
cubo de forga (uma carga para cada 2 pontos do modificador de combate,
arredondado para baixo).

PAIRAR: Qualquer dragio voando préximo ao solo pode parar seu
movimento frontal e manter-se pairando no ar por uma rodada; € necessdrio
aterrissar logo em seguida. Uma vez parado, o réptil pode atacar com suas
quatro garras, mais a mordida, ou usar o Sopro-de-Dragdo. Essa manobra
raramente acontece, pois a criatura corre o risco de assoprar nas proprias
asas. S5e um dragdo pairar sobre uma drea muito arborizada ou desértica, o
vento de suas asas criard uma nuvem de poeira com a mesma drea de sua
aura de medo. Criaturas dentro da érea ficardo cegas, e nao poderdo recitar
magias. A poeira permanece suspensa no ar por uma rodada.

MAGIAS: Os dragdes aprendem magia naturalmente com o passar dos
anos. O Mestre poderd determinar ao acaso quais magias um drago sabe, e
a fera poderd recitar cada magia uma vez ao dia, a néo ser que o efeito seja
escolhide mais de uma vez; nesse caso, ele poderd usd-lo varias vezes. Os
dragdes ndo precisam de grimoires ou de oragbes para algum deus; eles sim-
plesmente dormem, concentram-se e, ao acordar, lembram-se das magias.
Os efeitos misticos dos dragdes so possuem componentes verbais, e tém um
tempo de execugio de um, independente do circulo a que pertencem. Dra-
gdes nio podem atacar fisicamente, usar seu Sopro-de-Dragdo, ou voar
(exceto planar) enquanto recitam magias.



DRAGOES CROMATICOS

DRAGAO NEGRO

CLIMA/TERRENO:

'Qq péntano, floresta tropical ou

subterrineo
FREQUENCIA: Rara
ORGANIZACAO: Solitaria ou Cla
PERIODO DE ATIVIDADE: Qualquer
DIETA; Especial
INTELIGENCIA: Média (8-10)
TESOURO: Especial
TENDENCIA: Cruel
QUANTIDADE/ENCONTRC: 1 (2-5)
CA: 1 (base)
MOVIMENTO: 12, ¥n 30 (C), Nd 12
DADOS DE VIDA: 12 (base)
TACO: 9 (base)
N° DE ATAQUES: 3 + especial
DANO/ATAQUE: 1-6 /1-6 /3-8
ATAQUES ESPECIAIS: Especial
DEFESAS ESPECIAIS: Varidvel
PROTECAQ A MAGIA: Varidvel

TAMANHO:
MORAL:
VALOR EM XI:

A (10 metros base)
Fanatico (16 base)
Varidvel

Os dragdes negros sdo abusados, irritadicos, e detestam qualquer tipo

de intrusdo. Gostam de ambientes sombrios com vegetagio densa, e prefe-
rem escuriddo & luz. Apesar de nfo serem tio inteligentes, sdo instintiva-
mente astutos e malignos. Ao nascerem, apresentam escamas finas, peque-
nas e brilhantes, que, com a idade, tornam-se maiores, mais resistentes e
opacas, que ajudam na camuflagem em meio a pantanos e terrenos simila-
res. Tém um idioma proprio, conhecem o de todos os dragdes malignos e
existe uma chance de 10% de que um filhote possa comunicar-se criaturas
mieligentes. Essa chance aumenta em 5% para cada categoria etaria.6

COMBATE: Os dragbes negros preferem emboscar seus alvos, usando
o ambiente como camuflagem. Contra uma tropa de humanos (que sio suas
vitimas favoritas) ou um tinico adversdrio formiddvel, mais antigos usariio
primeiro suas habilidades especiais; dessa forma, as muitas forcas do panta-
no poderdo enfraquecer os oponentes antes que ele entre pessoalmente em
combate. Essas criaturas também usam seu Sopro-de-Dragdo antes de en-
trar em combate corpo a corpo. Quando lutam em péantanos com vegetacio
cerrada, preferem ficar no solo, pois as numerosas arvores e folhagens limi-
tzm sua manobrabilidade em vbo. Ao encontrarem um oponente muito pe-
rigoso, tentardo voar para longe dos olhos do adversdrio, sem deixar ras-
fros, e se esconderdo em lagoas ou brejos profundos.

SOPRO-DE-DRAGAO/HABILIDADES ESPECIAIS: Seu Sopro-de-
Uragdo € um jato dcido de 2 metros de largura, que se estende por 20 metros
zm linha reta a partir da boca. Todas as criaturas dentro da drea do jato
devem fazer um feste de resisténcin a Sopro-de-Dragdo para sofrer metade do
dano. Um dragdo negro pode recitar magias e usar habilidades mégicas como
um personagem de 57 nivel, mais seu modificador de combate,

Os dragdes negros nascem com a habilidade natural de Respirar ne Agua,
< 540 imunes ao dcido. Com a idade, eles ganham os poderes adicionais
descritos a seguir:

Adolescente: Escuridio trés vezes ao dia, em um raio de 3 metros por
categoria. Adulto: Corromper Agua uma vez ao dia. Para cada categoria etdria,

o dragdo passa a ser capaz de estagnar 30 litros de dgua, tornando-a podre
e incapaz de sustentar a vida animal. Esse poder também inutiliza pogées e
elixires, desde que esses liquidos obtenham 15 ou mais em uma jogada de
1d20. Antigo: Ampliar Plantas uma vez ao dia. Venerdvel: Convocar Insetos
uma vez ao dia. Grande wyrm: Enfeitipar Répteis trés vezes ao dia.

HABITAT/SOCIEDADE: Dragdes negros sdo encontrados em regides
pantanosas e florestas tropicais. Apreciam ambientes abafados, onde as co-
pas das drvores retém luz solar, enxames de insetos ficam voando e um musgo
estagnado cobre a superficie dos lagos. Essas criaturas séo excelentes nada-
doras, e adoram esconder-se na escuridao das profundezas de pantanos e
charcos. Voam graciosamente, embora prefiram fazé-lo & noite, quando po-
dem se ocultar na escuridio. Eles sao mesquinhos e geralmente vivem sozi-
nhos. Quando uma familia é encontrada, os adultos defenderdo os mais jo-
VENs, mas se esses representarem um risco para os pais, eles serdo abando-
nadoes. Seus covis sdio grukas grandes e limidas, num labirinto de cavernas
subterrdneas. Os mais velhos camuflam a entrada com sua habilidade de
Ampliar Plantgs. Por adorarem moedas, 0s mais antigos, as vezes, capturam e
interrogam humanos antes de mata-los, para descobrir onde sido mantidos
estoques de moedas de ouro, prata, e platina.

ECOLOGIA: Os dragfes negros podem comer qualguer coisa, embora
prefiram uma dieta primdria de peixes, moluscos e outras criaturas aquéti-
cas. Eles adoram enguias, especialmente as gigantes, Esses répteis também
cagam para obter carne vermelha.

Idade Comp. Do Corpo (m) Comp. Da Caudaim) CA Sopro-de-Dragio Magias Arcanas/Divinas ™M Tipo de Tesouro Valorem XP
12 0,515 4 i7'e 2dd+1 MNenhuma MNenlwima Menhum 4000
225 1,54 3 4 ' 442 Menhuma Menbumia Menhum 5,000
3 58 4-6,5 2 fdd+3 Nenthuma MNenhuma Wenhum 700
+ 811 6,08 1 Bold+4 1 MNenhuma "H 10,400
311-14 911, 5 i 10d4+5 2 1% H 12,400
14-17 11,5-14,5 -1 12d4+6 3 15% H 13. 000
7 17-20 14,5-16,5 2 14c4+7 4 20% H 14,000
8 20-23 14,5-1 3 1ad4+8 5 25% Hx2 15. 000
3232 1921, 5 -4 18d449 & 30 Hx2 17,000
10 2-25 21,5245 -5 20c4+10 5 35 Hx2 18,000
11 032 M, 5265 & 2244+11 8 40% Hx3 19,000
12 3235 26,529 7 Hdd+12 9 45t Hx3 20,000
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DRAGAO AZUL

DRAGOES CROMATICOS

CLIMA /TERRENO: Desertos aridos
FREQUENCIA: Muito rara
ORGANIZACAQ: Solitaria ou cla
PERIODO DE ATIVIDADE: Qualquer
DIETA: Especial
INTELIGENCIA: Muito (11-12)
TESOURO: Especial
TENDENCIA: vil
QUANTIDADE/ENCONTRO:  1(2-9)
CA: 0 {base)
MOVIMENTO: 9, ¥n30(c), Evd
DADOS DE VIDA: 14 ( base)
TACO: 8 (base)
N° DE ATAQUES: 3 + especial
DANO/ATAQUE: 1-8/1-8/3-24
ATAQUES ESPECIAIS: Especial
DEFESAS ESPECTAIS: Varidvel
PROTECAQ A MAGIA: Varidvel
TAMANHO: A (13 metros base)
MORAL: Fandtico (16 base)
VALOR EM XT: Varidvel
Os dragdes azuis sao extremamente territorialistas e vorazes. Adoram
passar haras preparando emboscadas para bandos de animais e viajantes
incautos, e gastam um tempo quase igual desfrutando o sucesso e admiran-
do seus troféus.
O tamanho de suas escamas ndo muda muito com a idade, simplesmen-
te ficam mais duras e resistentes, e variam em coloragdo de um tom anil
iridescente até o indigo profundo, mantendo-se brilhantes durante toda vida

do dragiio; as areias erguidas pelos ventos do deserto cuidam do polimento.
Isso faz com que seja facil localizar dragdes azuis nas regides desérticas. No
entanto, eles muitas vezes se escondem, escavando na areia até que somente
parte de suas cabegas fiquem expostas.

Esses répteis adoram planar alto nas correntes aéreas do deserto, e nor-
malmente voam durante o dia, quando a temperatura ¢ mais alta. Alguns
dragdes azuis sao de tonalidades que se misturam ao azul do céu dos deser-
tos, e aproveitam-se dessa coloragio como vantagem nos combates.

Eles tém seu proprio idioma, e falam o comum dos dragdes malignos;
12% dos filhotes de dragio azul possuem a habilidade de se comunicar com
criaturas inteligentes. Esse poder aumenta em 5% por categoria etdria.

COMBATE: Prefere lutar a uma distdncia que dé aos oponentes uma
nocio clara do poder de seu Sopro-de-Dragao, e que ao mesmo tempo 0s
impeca de oferecer algum tipo de ameaga real. Geralmente esses répteis ata-
cam por cima, embora também possam esconder-se na areia, antes que seus
oponentes cheguem a 30 metros de distincia. Os mais antigos usardo suas
habilidades especiais, como o Terreno llusdrio, para disfarcar o ambiente e
melhorar suas chances de surpresa. Dragdes azuis 56 fogem do combate se
forem severamente feridos, pois consideram a retirada um ato de covardia.

SOPRO-DE-DRAGAO/HABILIDADES ESPECIAIS: Seu Sopro-de-
Dragao é um raio elétrico de 1,5 metro de largura, que sai da boca e segue
em linha reta a uma disténcia de até 30 metros. Todas as criaturas atingidas
pelo raio precisam fazer um feste de resisténcia a Sopro-de-Dragdo para evitar
metade do dano. Dragdes azuis podem recitar magia e usar habilidades es-
peciais como no 7° nivel, ajustadas pelos modificadores de combate. Eles jd

nascem com imunidade a eletricidade. Com os anos, ganham os seguintes
poderes adicionais: Jovem: Criar ou Destruir Agua trés vezes por dia. Adoles-
cente: Initar Sons sempre que quiser. Adulto: Demdnio da Poeira uma vez por
dia. Antigo: Ventriloquismo uma vez por dia. Venerdvel: Controlar os Ventos
uma vez por dia. Grande wyrm: Terreno [lusdrio uma vez por dia.

HABITAT/SOCIEDADE: Os dragdes azuis geralmente sio encontra-
dos em desertos, em planicies aridas e de fortes ventos, ou em terras de
clima quente e insalubre. Eles gastam horas patrulhando seus dominios, pro-
curando por intrusos e admirando suas propriedades. A maioria dos dra-
gdes azuis vivi s, pois detestam dividir seus territorios com outros. Entre-
tanto, se uma familia for encontrada, o macho atacara ferozmente, prote-
gendo a propriedade, a companheira e os filhotes. A fémea se unird ao com-
panheiro se o ataque oferecer grande perigo.

Eles tém como inimigos os humanos, que 0s matam por seu couro e
tesouros, e os dragdes de latdo, que normalmente vivem no mesmo clima, e
nio descansard enquanto o dragdo invasor nao for morto ou expulso.

Dragdes azuis moram em grandes cavernas subterrineas, onde guar-
dam seus tesouros. Embora colecionem tudo que lhes parega valioso, o que
mais apreciam sdo as gemas, especialmente as safiras.

ECOLOGIA: Os dragdes azuis podem se alimentar de quase tudo
muitas vezes sendo forcados a comer cobras, lagartos e plantas do deserto
para saciar a fome. Porém, o que eles mais apreciam sao animais de rebanho
ot manada, como os camelos. Os dragdes irdo se banquetear em caravanas
dessas criaturas, depois de fritd-las com seu Sopro-de-Dragdo.”

Idade Comp. da Corpo Comp. da Cauda CA Sopro-de-Dragio Magias Arcanas/Divinas M Tipo do Tesoura Valor em XP

11 3 0,52 3 2d8+1 Nenhuma Nenhiima MNenhum 6.000
2 3-h 25 2 4d8+2 Nenhuma Nenhuma Nenhum 8.000
3 69 58 1 B33 Nenhum Menhuma Nenhum 10000
4 9.15 8-10 0 Hd8+4 1 MNenhuma “H,5 13000
5 15-2110-13 -1 10d 8+3 2 2 H.3 15. 000
B 21-27 13-16 2 12d5+6 3 5% H,S 16. (00
7 2729 16-18 3 14d 8+7 31 307 H.5 17. 000
8 132 18-21 -4 lodg+8 32 B H,5x2 ]

9 32-35 21-23 -5 18d8+9 i3 A0% H, 5x2 LLE
10 35-38 2304 -6 2008+10 33171 45% H, 5x2 21. 0N
n = 3840 27 7 2d8+11 33272 A H, 5x3 27 00
12 4042 2730 ] Hd8+12 333/3 55% H, 5x3 23. (00
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DRAGOES CROMATICOS

DRAGAO VERDE

CLIMA /TERRENO: Florestas subtropicais e temperadas,
1 subterraneos
FREQUENCIA: Muito rara
ORGANIZACAO: Solitdria ou cla
PERIODO DE ATIVIDADE: Qualquer
DIETA: Especial
INTELIGENCIA: Muito (11-12)
TESOURO: Hspecial
TENDENCIA: Vil
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1 (2-5)
CA: (1 (base)
MOVIMENTO: 9, ¥n 30 (C), Nd 9
DADOS DE VIDA: 13 (base)
TACO: 7 (em 13 DV)
N"'DE ATAQUES: 3 + especial
DANO/ATAQUE: 1-8/1-8 /1-20 (1d20) 3
ATAQUES ESPECIAIS: Especial
DEFESAS ESPECIAIS: Varidvel
PROTECAO A MAGIA: Varidvel
TAMANHO: _ A (11 metros)
MORAL: Elite (15-16)
VALOR EM XP: Varidvel

Os dragdes verdes sao mal-humorados, malignos e rudes. Odeiam a bon-
dade e as criaturas benéficas, adoram fazer intriga e procuram escravizar os
seres da floresta, matando aqueles que ndo conseguem controlar ou intimidar.

As escamas de um filhote sio finas e muito pequenas, de uma coloragao
verde escura, quase chegando ao preto. Com a idade, as escamas crescem,
alargam-se e tornam-se mais claras, chegando ao verde-folha, esmeralda e
verde oliva, o que ajuda a criatura a esconder-se nas florestas. As escamas
dos dragdes verdes ndo se tornam tdo resistentes quanto as de outros dra-
goes, mantendo-se sempre lisas e flexiveis.

Os dragoes verdes tém seu préprio idioma e falam a linguagem comum
dos dragbes malignos; 12% dos filhotes de dragdes verdes possuem a habi-
lidade de se comunicar com qualquer criatura inteligente. Essa habilidade
aumenta em 5% por categoria etéria.

COMBATE: Com pouca ou nenhuma provocagao um dragao verde pode
comecar uma luta, golpeando criaturas de qualquer tamanho. Se a criatura deixa-
lo intrigado, ou parecer dificil de matar, o menstro ird espreitd-la, usando o
ambiente para se esconder, até determinar a hora de atacar, e as melhores taticas
para matar. Se o oponente parecer formiddvel, o dragdo ird iniciar a luta usando
seu Sopro-de-Dragdo, habilidades mégicas e magias. Porém, se o oponente for
fraco, o dragdo ira se mostrar logo no infcio da luta, a fim de inspirar terror em
seus oponentes. Quando se cansar desse jogo, ele atacard a vitima usando seus
ataques fisicos, a fim de prolongar o combate e a agonia do oponente.

As vezes os dragdes escolhem uma criatura para controlar, como um
humano ou semi-humano, através de intimidagéo e Sugestio. Eles gostam de
interrogar homens, especialmente aventureiros, para aprender mais sobre
sua sociedade, habilidades, saber o que estd acontecendo no mundo e se
existe algum tesouro nas proximidades.

SOPRO-DE-DRAGAO/HABILIDADES ESPECIAIS: Seu Sopro-de-
Dragdo de um dragio verde é uma nuvem venenosa de gis de cloro, com 15
metros de comprimento, 12 de largura e 10 de altura. Criaturas dentro da
nuvern tém que fazer um feste de resisténcia @ Sopro-de-Dragdo para evitar a
metade do dano. Um dragao verde pode recitar magias como se estivesse no

6° nivel, ajustado pelo modificador de combate.

Desde o nascimento, sado imunes a gases. Com a idade, ganham os se-
guintes poderes adicionais: Adolescente: Respirar na Agua. Adulto: Sugestio
uma vez por dia. Adulto maduro: Torcer Madeira trés vezes por dia. Antigo:
Ampliar Plantas uma vez por dia. Muito antigo: Constrigie uma vez por dia.
Wyrm: Passos sem Pegndas trés vezes por dia.

HABITAT/SOCIEDADE: Os dragdes verdes sdo encontrados em florestas
subtropicais e temperadas; quanto mais velha a floresta e maiores as drvores,
melhor. A visdo e o cheiro das drvores agrada o draggo, e ele considera a floresta
toda como seu territério. As vezes os dragdes se relacionam com outros mora-
dores malignos das matas, que irdo informé-lo do que esta acontecendo nas
redondezas, em troca de suas vidas, Se morar numa floresta ao sopé de alguma
colina, o réptil tentard escravizar os gigantes das colinas, que sdo seus maiores
inimigos. Ele fard seu covil em uma camara subterrdnea, longe da superficie.

A maioria dos dragoes verdes sao solitdrios, Quando uma familia é en-
contrada, a fémea logo se langard ao combate, enquanto o macho levard os
filhotes para um lugar seguro, unindo-se depois a companheira. Os pais sdo
extremamente protetores em relagao aos filhotes. Deixando de lado sua na-
tureza maligna, eles sacrificardo suas vidas para salvar a prole.

ECOLOGIA: Apesar de poderem se alimentar de praticamente qual-
quer coisa, inclusive moitas e pequenas drvores, quando torturados pela
fome, essas feras apreciam muito a carne élfica. Em uma floresta préxima a
uma colina, os gigantes das colinas irde cagar filhotes ou jovens dragdes,
que consideram uma fina iguaria.

dade Comp, Do Corpo (m) Comp. da Cauda (m) CA Sopro-de-dragio Magias Arcanas/Divinas ™ Tipo do Tesouro Valor em XP
1 0,52 0,52 3 2d6+1 Nenhuma MNenhuma MNenbum 5. 000
2 25 25 2 ddee MNenhuma MNemhuma MNenbum 7, 000
3 511 59 1 Bde+d Nenhuma MNenhuma Nenhum 8, 000
4 11413 12 1] Bde+d 1 Menhuma 173H 11. 000
5 13-16 12-14 -1 1dé+5 2 15% H 13, D00
[ 16-19 1417 -2 12dé+6 3 2% H 14. D60
T 19:21 17-14 -3 L4d6+7 4 5% H 15. (40
8 2124 19-1 -4 16dfed 41 I Hx2 16, 000
a 2427 21-4 ] 18d6+9 412 40 Hx2 18. 000
10 27-30 24-26 - 26410 43 45% Hx2 19. 000
i | A0-32 26-29 -7 22de+11 44 50% Hx3 21,000
12 3234 2-3 ] 24d6+12 54 55% Hx3 22, (00
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DRAGAO VERMELHO DRAGOES CROMATICOS

CLIMA/TERRENO: Montanhas e colinas tropicais, subtropicais
e femperadas
FREQUENCIA: Muito rara
ORGANIZACAO: Solitéria ou cla
PERIODO DE ATIVIDADE:  Qualquer
DIETA: Especial
INTELIGENCIA: Excepcional (15-16)
TESOURO: Especial
TENDENCIA: Cruel
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1 (2-5)
CA: -3 (base)
MOVIMENTO: 9,Vn 30 (C), P13
DADOS DE VIDA: 15 (base)
TACO: 7 (em 9 DV)
N°® DE ATAQUES: 3 + especial
DANO/ATAQUE: 1-10/1-10/3-30 (3d10)
ATAQUES ESPECIAIS: Especial
DEFESAS ESPECIAIS: Varidvel
PROTECAO A MAGIA: Variével
TAMANHO: A (15 metros base)
MORAL: Fanatico (17-18)
VALOR EM XP: Varidvel

Os dragdes vermelhos sio os mais avarentos e gananciosos de todos, sem-
pre procurando aumentar seus tesouros. Sao obcecados pela riqueza, e me-
morizam um inventério completo de suas posses, até a tiltima peca de cobre.
Tais répteis sao extremamente vaidosos e confiantes, achando-se nio apenas
superiores aos outros drages, mas a qualquer forma de vida existente.

Quando os dragdes vermelhos nascem, suas escamas $30 de um tom escar-
late, e de brilho lustroso. Esse brilho faz com que seja facil localiza-los, principal-
mente para predadores e homens em busca de seu couro. Esse fato os mantém
escondidos no fundo de covis subterraneos, e eles ndo saem antes do final do
estdgio jovem, quando suas escamas tornam-se mais escuras, 0 brilho lustroso
passa a ser mais opaco e jd sdo mais capazes de se cuidar. Com a idade, as
escamas fornam-se grandes, tesistentes e fortes como metal.

Os dragdes vermelhos tém seu proprio idioma, falam uma linguagem
comum aos dragdes malignes e 16% dos filhotes t€m a habilidade de se
comunicar com qualquer criatura inteligente. A chance disso acontecer au-
menta em 5% por categoria etdria.

COMBATE: Devido & autoconfianca, os dragdes vermelhos nunca pa-
ram para avaliar seus oponentes. Quando avistam o alvo, eles tomam uma
decisao rapida sobre atacar ou nao, usando uma das estratégias “infaliveis”
desenvolvidas na soliddo dos covis. Se a vitima parecer pequena e insignifi-
cante, como um homem desarmado, o dragao ir aterrissar para atacar com
garras e mordida, sem a necessidade de usar seu Sopro-de-Dragdo e evitando,
assim, a destruicdo dos tesouros da presa. Entretanto, se encontrar um grupo
de homens armados, ele usaré o Sopro-de-Dragdo, habilidades especiais e
magias (se for velho o bastante para possuir tais poderes) antes de pousar.

SOPRO-DE-DRAGAO/HABILIDADES ESPECIAIS: Seu Sopro-de-Dra-
gdo é um cauterizante cone de chamas de 27 metros de comprimento, 1,5 de
largura quando saindo da boca e 9 de largura na base. Criaturas atingidas
pelas chamas devem fazer um teste de resisténcia a Sopro-de-Dragao para esca-
par A metade do dano. Os dragdes vermelhos recitam magias no 9° nivel, ajus-
tado por seus modificadores de combate.

Fles nascem imunes a fogo, Com a idade, ganham os seguintes poderes

adicionais: Jovem: Manipular Chamas trés vezes por dia. Adolescente: Pirofec-
nia trés vezes por dia. Adulto: Esquentar Metal uma vez por dia. Antigo: Suges-
tio uma vez por dia. Muito antige: Hipnotisio uma vez por dia. Veneravel:
Detectar Gemas, tipo e quantidade em um raio de 30 mefros, frés vezes por dia.

HABITAT/SOCIEDADE: Os dragdes vermelhos podem ser encontrados
em grandes colinas, ou planando a grandes altitudes sobre as montanhas.
Desses lugares altos podem inspecionar seus territorios, que, para eles, abran-
gem tudo 0 que pode ser visto do ponto elevado. Eles preferem fazer seus
covis em grandes e profundas cavernas, nas entranhas da terra.

Um dragdio vermelho prefere sempre se manter solitario, ndo se associando
a nenhuma outra criatura, nem mesmo a outros dragdes vermelhos, a menos
que tais criaturas possam favorecé-lo. Por exemplo, alguns que tenham magias
de Enfeiticar irdo ordenar as pessoas que sejam seus olhos e ouvidos, trazendo-
Ihes informacdes sobre coldnias proximas e tesouros. Quando um dragdo ver-
melho chega ao estagio de jovem adulto, é expulso do covil e territorio da fami-
lia, pois passa a ser visto como competidor dos seus pais.

Esses dragdes ndo pensam duas vezes para atacar as criaturas que inva-
dem seus territdrios, especialmente dragdes de cobre e prata, que normal-
mente preferem o mesmo tipo de clima. Odeiam o0s dragdes dourados mais
que tudo, pois consideram-nos “quase” tio poderosos quanto eles proprios.

ECOLOGIA: Dragdes vermelhos séo camivoros, apesar de poderem se ali-
mentar de praticamente qualquer coisa. Seu prato favorito sao virgens humanas e
semi-humanas. As vezes conseguem Enfeiticar pessoas importantes em vilarejos
proximos de seu territério, para obterem o sacrificio periodico de uma virgem.

Idade comp. do Corpo Comp. da Cauda CA Sopro-de-Dragio Magias Arcanas/Divinas M Tipo do Tesouro Valorem XP

1 05414 i 2d10+1 Nenhuma Nenhuma MNenhum 7.000

2 &7 46 -1 4d10+2 Nenhuma Nenhuma Menhum B.000
] 7-13 69 -2 BA10+3 MNenhuma Nenhuma MNenhum 10.000
4 13-18 015 3 Bd10+4 1 Merthuma ES5T 12,000
3 18-24 15-20 -4 1041045 2 30 H.5T 14,000
6 24-30 2026 ] 12d10+6 21 3% H, 5T 15000
F 30-36 2632 - 14D10+7 g A H,&T 16.000
8 36-41 3238 -7 16d10+8 221 5% H,5, Tx2 19,000
9 4147 3543 -3 18d10+9 222 S0 H, 5, T2 21.000
10 47-50 4344 4 20d10+10 222141 h5% H,5 Tx2 22000
i1 5052 4649 -10 22410411 22222 Bl H,5 Tx3 23000
12 5255 4951 -11 24d10+12 22221/21 5% H5 Tx3 24000
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DRAGOES CROMATICOS

DRAGAO BRANCO

CLIMA /TERRENO: Planicies, colinas, montanhas drticas e
subterrineos
FREQUENCIA: Rara
ORGANIZACAO: Solitéria ou cla
PERIODO DE ATIVIDADE: Qualquer
DIETA: Especial
INTELIGENCIA: Baixa (5-7)
TESOURO: Especial
TENDENCIA: Cruel
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1 (2-5)
CA: 1 (base)
MOVIMENTO: 12 Vn 40 (C), Ev 3, Nd 12
DADQOS DE VIDA: 11 (base)
TACO: 9 (em 11 DV)
N® DE ATAQUES: 3 + especial
DANOQ/ATAQUE: 1-6/1-6/2-16 (2d8)
ATAQUES ESPECIAIS: Especial
DEFESAS ESPECIAIS: Varidvel
PROTECAO A MAGIA: Varidvel
TAMANHO: I (7 metros base)
MORAL: Elite (15-16)
VALOR EM XP: Varidvel

Os dragdes brancos séo os menores e mais fracos dentre os dragdes malig-
nos e, embora pensem lentamente, sdo dtimos cagadores. Sio impulsivos, indé-
ceis e brutais, considerando quase que somente as necessidades e emogdes do
momento, sem planos ou arrependimentos. Apesar da inteligéncia baixa, sio
tao gananciosos e malignos quanto os outros dragdes do mal.

As escamas de seus filhotes sdo de um branco polido, como os espelhos,
0 que os torna praticamente invisfveis sobre a neve. Com a idade, o brilho
das escamas vai desaparecendo e, com o tempo, quando o dragio chega a
ser muito antigo, algumas de suas escamas deixam de ser brancas, passan-
do a tons de azul e cinza claro, que se misturam com o branco.

Os dragdes brancos tém seu proprio idioma, falam uma linguagem co-
mum a todos os dragdes malignos, e 7% dos filhotes possuem a habilidade
de se comunicar com qualquer criatura inteligente. Esse poder aumenta em
5% por categoria etéria.

COMBATE: Independente do tamanho do alvo, seu método favorito de
ataque ¢ utilizar-se de seu Sopro-de-Dragdo e habilidades especiais antes de
entrar em combate corpo a corpo. Essa tafica, as vezes, funciona contra ele
mesmo, pois poderd esgotar seu Sopro-de-Dragao no ataque a pequenas pre-
sas, e depois ter de enfrentar criaturas maiores usando somente ataques fisicos.
Se estiver perseguindo uma presa na dgua, como ursos polares ou focas, ele ird
atacé-las de igual para igual, usando somente garras e mordida.

SOPRO-DE-DRAGAO/HABILIDADES ESPECIAIS: Seu Sopro-de-Dra-
§#0 € um jato de frio com a forma de um cone de 20 metros de comprimento,
com 1,5 de largura na boca, e 7,5 de largura na base. Criaturas atingidas deve-
réo testar sua resisténcia a Sopro-de-Dragdo para evitar metade do dano. Um
dragdo branco pode recitar magia e usar habilidades magicas como em 5° nivel,
mais 0 modificador de combate.

Desde o nascimento sdo imunes a frio. A medida que envelhecem, ga-
nham os seguintes poderes adicionais: Adolescente: Andar Sobre 0 Gelo, que o
habilita a andar sobre superficies congeladas como se caminhasse sobre solo
seco. Adulto maduro: Lufada de Vento trés vezes por dia. Muito antigo: Muralha
de Névoa trés vezes por dia, produzindo neve ou granizos, desde que esteja

chovendo. Wyrm: Névoa Congelante trés vezes por dia, reduzindo a visdo em
um raio de 30 metros e produzindo congelamento, o que cria uma fina cama-
da de gelo brilhante em todas as superficies dentro do raio de agio.

HABITAT/SOCIEDADE: Os dragdes brancos vivem em regides frias
ou geladas, de preferéncia em terras onde a temperatura sempre se mante-
nha muito baixa, e onde a neve e o gelo sempre cubram o chio. Gostam de
se expor aos ventos enregelantes que assolam as regides onde vivem, e brin-
car em profundos bancos de neve. Os dragdes brancos sdo pais negligentes.
Apesar dos filhotes ficarem com a familia desde o nascimento até o estagio
adolescente ou adulto, eles ndo recebem protecio. Devem sobreviver sozi-
nhos, aprendendo a cagar e a defenderem-se, apenas observando os pais.

Seus covis normalmente ficam em cavernas geladas que tenham a en-
trada longe dos raios de sol e cimaras profundas em subterrineos. Eles guar-
dam todos os tesouros em seus covis, e escolhem cavernas cobertas de gelo
para isso, pois as superficies congeladas refletem gemas e moedas, fazendo
0 tesouro parecer sempre maior. Esses répteis preferem as gemas, especial-
mente os diamantes, pois consideram-nos bonitos de se olhar.

ECOLOGIA: Podem comer qualquer coisa, mas preferem alimentos que
tenham sido congelados. Depois de matarem uma presa com seu Sopro-de-
Dragéo, devoram-na rija e congelada, e as outras vitimas serdo guardadas
em bancos de neve, até que a carne fique “no ponto”.

Os inimigos dos dragdes brancos séo os gigantes do gelo, que os matam
para se alinfentarem, fazer armaduras com seu couro, e que buscam domé-
los para que sirvam como guardas ou montaria.

Idade Comp. do Carpo Comp. da Cauda CA Sopro-de-Dragdo Magias Arcanas/Divinas M Tipo do Tesouro Valorem XP
1 052 0,51 4 1d6+1 Nenhuma Nenhuma Nenhum 3.000
2 25 14 3 2d6+2 Nenhuma Nenhuma Nenhum 4.000
3 58 &7 23 db+3 Nenhuma Nenhuma Nenhum 6.000
B §10 78 1 4d6+d Nenhuma Nenhuma E 8.000
5 10-12 811 0 5d5+5 Nenhuma 5 E Q5 10,000
6 1215 11-13 -1 Gt 1 0% E.O;S 12,000
7 15-17 1316 2 Td6+7 1 15% E. 0,5 13.000
8 17:20 16-19 -3 8d6+8 2 2P E, 0.5 14.000
9 20-23 181 -4 96+ 2 25% E O, 5x2 16,000
10 23-26 2123 -5 10d6+10 3 0% E O, 82 17.000
n 26-28 35 b Hd6+11 3 % E 0,83 18.000
12 28-31 2528 7 12d6+12 B A% E 0,53 19.000
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DRAGAO AMETISTA

DRAGOES GEMA

e e e B e i

CLIMA/TERRENO: Lagos montanhosos no clima temperado e frio
FREQUENCIA: Muito rara
ORGANIZACAQ: Solitria ou cla
PERIODO DE ATIVIDADE:  Qualquer

DIETA; Especial
INTELIGENCIA: Génio (17-18)
TESOURO: Especial
TENDENCIA: Neutra
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1 (2-5)

CA: -4 (base)
MOVIMENTO: 12, Vn 40 (C). Nd 12
DADQCS DE VIDA: 14 (base)

TACH: 7 (base)

N’ DE ATAQUES: 3
DANO/ATAQUE: 1-10/1-10/5-30
ATAQUES ESPECIAIS: Varidvel
DEFESAS ESPECIAIS: Varidvel
PROTECAO A MAGIA: Variavel
TAMANHO: A (90 metros base)
MORAL: Fanatico (17-18)
VALOR EM XP: Varidvel

Os dragles ametista sdo sensatos e majestosos, com um ar reservado,
ignorando tudo o que lhes pareca relacionado com as insignificantes dispu-
tas entre 0 bem e o mal, ordem e caos, Quando filhotes, possuem a pele cor
de alfazema, com as escamas pequenas, de um tom pirpura bem claro. A
medida que envelhecem, as escamas vao escurecendo gradualmente. Os
adultos sdo de um tom lavanda brilhante.

Os dragoes ametista tém seu préprio idioma, falam a linguagem pré-
pria dos dragdes gema e 18% dos filhotes possuem a habilidade de se comu-
nicar com qualquer criatura inteligente. Essa habilidade aumenta em 5%
por categoria etdria,

COMBATE: Dragdes ametista preferem negociar a combater. Se a nego-
ciagdo for mal, atacardo primeiro com Sopro-de-Dragdo, depois com pode-
res psionicos e magias. Eles nunca se escondem ou preparam embaoscadas.
Esses répteis consideram a retirada uma tatica desonrada, porém a utilizam
como alternativa a morte em combate.

SOPRO-DE-DRAGAO/HABILIDADES ESPECIAIS: Seu Sopro-de-
Dragdo ¢ um losango violeta facetado, que o ser pode cuspir sobre seus
inimigos, a uma distincia de até 23 metros. O losango explode com uma
onda de choque, causando o dano indicado abaixo em todas as criaturas a
até 15 metros do ponto de impacto (resisténcia a Sopro-de-Dragio para es-
capar a metade do dano). Além disso, todas as criaturas até o tamanho oran-
de tém que festar sua resisténcia a paralisacdo, ou serdo nocauteadas. Qual-
quer criatura atingida pelo Sopro-de-Dragdo terd 50% de chance de ficar
inconsciente por uma rodada para cada categoria etdria do dragdo, mais
1d8 rodadas. Um dragdo de ametista recita magias e usa suas habilidades
mégicas como em 9" nivel, mais modificadores de combate.

Os dragdes de ametista nascem com a habilidade natural de Respirar na
Agua e imunidade a venenos. Eles também sdo imunes a ataques e efeitos de
energia, como Contas de Forga, Muralha de Energia, As Maos de Bighy e a Esfera
Resiliente de Ofiluke. Com a idade ganham os seguintes poderes adicionais:
Jovem: Andar Sobre as Aguas seis vezes por dia. Adolescente: Neutralizar Ve-
nenos seis vezes por dia. Adulte: Alferar Forma, como um druida, em réptil,

= ,ﬁ_\

passaro ou mamifero trés vezes ao dia, uma forma por dia. Antigo: A Esfera
Resiliente de Otiluke trés vezes por dia. Muito antigo: Poga Reflexive uma vez
por dia. Venerdvel: Confrolar o Clima uma vez por dia.

Sumirio de Poderes Psidnicos:
Nivel Dis/Cien/Dev  Ataque/Defesa Escore PPPs
=DV 3/3/5 RFE AE, CP/LM,ER TV =Int 230

Poderes comuns (a maioria dos dragdes ametista preferem poderes
psicocinéticos, e escolhem psicometabolismo e outra disciplina adicional):

- Psicocinésia - ciéncias: detonar, projetar energia, telecinésia. Devo-
¢bes: controlar corpos, barreira inerte, agitacdo molecular.

- Psicometabolismo - ciéncias: cura completa, conter energia, metamor-
fose. Devogdes: ajuste celular, expansdo, redugio.

-Telepatia - ciéncias: dominagao, elo mental, lobotomia tempordria.
Devogdes: contato, Percepgio Extra-sensorial, penetrar identidades, ouvir a
verdade.

- Metapsidnicos - ciéncias: imbuir, cirurgia psiquica, exploséo psinica.
Devogdes: aumentar, sentido psidnico, dreno psidnico.

HABITAT/SOCIEDADE: Dragdes ametista vivem as margens de lagos
e lagoas nas regides montanhosas, alguns em cavernas na superficie. Sio bons
pais, mas acreditam que os filhotes podem sobreviver sozinhos assim que se
tornam jovens adultos. Ndo gostam de dragdes brances e vermelhos, conside-
ram os dragdes de prata e de cobre ingénuos.

ECOLOGIA: Os dragoes de ametista preferem comer peixes e um grande
ntimero de gemas. Eles ndo sdo inimigos naturais de nenhuma forma de vida.

Idade Comp. do Corpo Comp. da Cauda CA Sopro-de-Dragio Magias Arcanas/Divinas PM Tipo do Tesouro Valor em XP
1 053 13 -1 2d8+1 Nenhum Menhuma Menhum 4000
2 3-6 35 -2 4ds+2 Nenthum Menhuma MNenhum 000
3 [ies 549 3 GoB+3 Nenlum Menhuma Nenbm 7000
4 811 %11 -l Boli+d Nenhum /1 MNenhima HUT Q.000
5 11-i6 11-14 -h 10d8+5 171 25% H Ux2, T 100051
4 620 1417 - 12846 P i H, Ux3, Tx2 12.000
7 2024 17-20 -7 T4clg+7 1/1211 35 H, Ux4, Tx2 12.000
B 24.28 20-23 B lod8+8 2172211 0% H, Uxé, Tx3 15.000
9 28-31 2325 4 18dR+8 211/22211 450 H, Ux8, Tx3 17.000
10 31-34 -25-20 <10 20d8+10 2211 /2227211 5% H, Ux10, Txd 19.000
11 H-3I7 20-28 -1 22d8+11 22221 /223221 S55% H, Ux13, Txd 20000
12 7. 28-30 -12 Mdd+12 222222223227 [ H, Uxle, Tx3 Z1.000
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DRAGOES GEMA

DRAGAO DE CRISTAL

CLIMA/TERRENO:
FREQUENCIA:
ORGANIZACAQ:

Desertos aridos
Murito rara
Solitdria ou cld

PERIODO DE ATIVIDADE: Qualquer
DIETA: Especial
INTELIGENCIA: Muito (11-12)
TESOURO: Especial
TENDENCIA: il
QUANTIDADE/ENCONTRO:  1(2-5)

CA: (1 (base)
MOVIMENTO: 9, Vn 30 (c), Ev 4
DADOS DE VIDA: 14 { base)
TACO: 8§ (base)

N DE ATAQUES: 3 + especial
DANO/ATAQUE: 1-8/1-8/3-24
ATAQUES BSPECIATS: Especial
DETTSAS LSTECIATS: Variavel
PROTECAQ A MAGIA: Varidvel

TAMANHO:
MORATL:
VALOR EM XTI

A (13 metros base)
Fanitica (16 base)
Varidvel

Os dragdes de cristal sdo mais amigaveis, sempre curiosos sobre o mun-
do. Geralmente estio & procura de companhia e conversam com 0s visitan-
tes que ndo tentem rouba-los. )

Ao nascerem, suas escamas s30 de um tom branco e polide. A medida
que envelhecem, elas tornam-se transliicidas. A luz da Lua ¢ das estrelas
emprestam uma luminosidade especial as escamas, enquanto o sol conce-
de-Thes um brilho deslumbrante, que torna quase impossivel olhar para um
desses dragoes.

Os dragdes de cristal tém seu préprio idioma, falam uma lingua comum
a todos os dragdes gema e 10% dos seus filhotes possuem a habilidade de se
comunicar com qualquer criatura inteligente. A chance aumenta em 5% por
categoria etdria.

COMBATE: Os dragfes de cristal preferem conversar a lutar, e normal-
mente Enfeiticam as pessoas logo no comego do didlogo. Nao procuram se
esconder antes de entabular uma conversa. e os visitantes se tomarem hos-
tis, eles se manterdo A distAncia para observa-los através de habilidades es-
peciais, e plancjarem o ataque. Geralmente usarfio primeiro o Sopro-de-Dra-
gio, para enfraquecer e desorientar os inimigos. Magias ¢ outras habilida-
des serdo usadas se necessdrio. Garras ¢ mordida sé em dltimo recurso.

SOPRO-DE-DRAGAO/HABILIDADES ESPECIAIS: Seu Sopro-de-Dra-
gio é um cone de fragmentos incandescentes, com 20 metros de comprimen-
to, 1,3 de largura na boca, e 7,5 de largura na hase. Criaturas atingidas deve-
rio tostar sua resisténcia a Sopro-de-Dragdo para evitar metade do dano. De-
pois, deverdo fazer um segundo feste de reststncia a Sopro-de-Dragho ou fica-
rdo cegas devido aos fragmentos, efeito que dura por um turno por categoria
etdria, Hases fragmenlos possuemn um brilho semelhante ao da luz do dia, e
podem ser vistos a quilometros de distAncia, Qualquer criatura a menos de 20
metros deverd testar sua resisténcia a Sopro-de-Dragdo ou ficar deslumbrada,
recebendo uma penalidade de -2 nas jogadas de ataque, por categoria efdria.
Um dragao de cristal recita magias e usa habilidades mégicas como em 2"
nivel, além dos modificadores de combate,

-

Os dragoes de cristal jd nascem imunes a ataques baseados em huz ¢ o
frio normal, e podem Enfeitigar Pessoas quando quiserem. Com a idade, ga-
nham os seguintes poderes adicionais: Adolescente: Leque Cromudtico trés ve-
zes por dia. Adulto madure: Sugestio trés vezes por dia. Muito antigo: Esca-
fa da Sorfe uma vez por dia. Fssa magia capacita o dragio a encantar uma
de suas escamas, fazendo dela o equivalente de uma Pedre da Sorte. O encan-
tamente dura 1 hora por categoria etdria. Essas escamas sio oferecidas aos
visitantes amigaveis. Wyrm: Controlar os Ventos trés vezes por dia.

Sumdrio de paderes psidnicos:
MNivel Dis/Cien/Dev  Atague/Defesa Escore Prrs
=DV 1/1/42 AE/LM =Int 100

Pederes comuns:
- Clarisciéncia - cifneias: discernimento, clarefidéncia, precognicao.
Devogdes: quaisquer.

HABITAT/SOCIEDADE: Preferem dreas abertas, de clima frio e céu
limpo, para ficar apreciando estrelas. Fazem fortalezas de gelo, eriam lindas
esculturas e atirom bolas de neve em vdrios alvos. Adoram a diversdo e as
fravessuras. 530 pais razodvels, mas wn pouco irresponsdveis. Sio cagados
por dragdes brancos, mas um dragio de cristal solitdrio poderd adotar um
filhote de dragdo branco, para ensind-lo a ser amigdvel. Apesar de déceis,
ltm grande aversio contra todos os gigantes que tentam escravizs-los

ECOLOGIA: Os dragdes de cristal preferem gemas e minérios a qual-
quer outro tipe de comida,

Idade Comp. do Corpo Comp. da Cauda CA Sopro-de-Dragio Magias Arcanas/Divinas ™ Tipo do Tesouro Valorem XTI
1 15-1 52 1 1d4+1 Nerthum Menhuma Menhum 1400
2 1-3 23 2 MNenlyum Nembura Nenham
3 3-5 ) i Nenhum Nenhuma Nenhum
4 56 57 n Menhum /1 Merhuma EQ
3 Bl Pl <] 3, E O T
£ 9-11 1012 2 1 H. 2«3, T
7 11-14 12-15 &1 15% L4, L0
# 14417 1518 -1 2 H, Che5, T2 e
G 17-15 1521 -4 253% H, (o, T2 12,000
10 1921 2123 =3 10d4+10 A H, Ox7, Tx2 13000
1 -4 1325 F [Ldd+11 3 H, OB, T2 15.000
12 24-28 25-27 -5 12444012 A H, O, T2 16000
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DRAGAO ESMERALDA

DRAGOES GEMA

) S e e B e e T e =

CLIMA /TERRENO: Vulcdes extintos tropicais e subtropicais
FREQUENCIA: Muito rara
ORGANIZACAQ: Solitdria ou cld
PERIODO DE ATIVIDADE: Qualquer
DIETA: Especial
INTELIGENCIA: Excepcional (15-16)
TESOURO: Especial
TENDENCIA: Ordeira
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1 (2-5)

CA: -2 (base)
MOVIMENTO: 9, Vn 30 (C), Ev 3
DADOS DE VIDA: 12 (base)

TACO: 9 (base)

N DE ATAQUES: 3
DANO/ATAQUE: 1-8/1-8/3-18
ATAQUES ESPECIAIS: Varidvel
DEFESAS ESPECIAIS: Varidvel
PROTECAQ A MAGIA: Varidvel
TAMANHO: I (6 metros base)
MORAL: Fanatico (17-18)
VALOR EM XI: Varidvel

Os dragdes esmeralda sdo muito curiosos, especialmente em relagio &
histéria e aos costumes locais, embora prefiram somente observar. Sao para-
noicos, e ndo gostam de ninguém muito proximo de seus tesouros.

As escamas dos dragdes esmeralda sdo de um verde translicido, quan-
do nascem. Com a idade, elas endurecem, adquirem vérios tons de verde e
brilham na luz, sua pele parece estar em constante movimento.

Esses dragoes tém seu proprio idioma, falam uma lingua comum aos
dragdes gema e 14% dos filhotes possuem a habilidade de se comunicar
com criaturas inteligentes. A chance aumenta em 5% por categoria etdria.

COMBATE: Os dragdes esmeralda normalmente colocam armadilhas e
alarmes em volta de seus covis, a fim de perceberem a aproximagio dos
visitantes. Eles normalmente se escondem, usando suas habilidades especi-
ais para observar, ¢ raramente saem para conversar. Se os intrusos atacarem,
ou se aproximarem de seus tesouros, o dragdo escavard por baixo do solo
para surpreendé-los, e entdo usard seu Sopro-de-Dragdo e as garras, procu-
rando incapacitar o maior niimero possivel de oponentes. Se achar que esta
enfrentando uma forca superior ele fugird, disposto a aguardar por anos e
anos até que surja uma oportunidade de vinganga.

SOPRO-DE-DRAGAO/HABILIDADES ESPECIAIS: Seu Sopro-de-
Dragdo é um grito alto e ressonante, que ¢ria uma vibragio sonica e afeta
qualquer criatura a menos de 35 metros da boca do dragdo. Todos que esti-
verem na drea devem testar sua resisténcia a Sopro-de-Dragiio para evitar
metade do dano. As vitimas ainda precisam fazer um segundo teste de resis-
téncia @ Sopro-de-Dragdo ou ficardo atordoadas, incapazes de se defender
ou de atacar por trés rodadas por categoria etdria, mais 1d4 rodadas. Aque-
les que passarem no segundo feste de resisténcin estardo surdos e desorienta-
dos por um periodo de tempo semelhante, com penalidade de -1 nas joga-
das de ataque. Surdez ndo evita o dano causado pela vibragdo, mas impede
o efeito atordoante e a surdez adicional. ecitam magia e usam suas habilida-
des mégicas como em 6" nivel, além dos modificadores de combate.

Eles nascem com uma habilidade nata de Andar Sobre as Chamas e com
imunidade a ataques sonoros. Com a idade, ganham os seguintes poderes

adicionais: Jovem: Som Ilusério trés vezes por dia. Adolescente: Hipnotismo
trés vezes por dia. Adulto: Meteoros Instantineos de Melf trés vezes por dia.
Adulto maduro: Imobilizar Pessons trés vezes por dia. Venerdvel: Animar Pe-
dras uma vez por dia. Grande wyrm: Tarefa uma vez por dia. Hipnotismo e
Tnrefa sdo efeitos criados pelo movimento ondulado das escamas do dragéo.

Sumadrio de poderes psidnicos:
Nivel Dis/Cien/Dev Ataque/Defesa Escore PPPs
=py = 2/2/3 RP, II/LM, TV = Int 180

Poderes comuns (a maioria desses dragdes prefere poderes telepaticos):

-Clarisciéncia - ciéncias: enxergar auras, ler objetos, pré-cognicio. De-
vogdes: visdo periférica, combate mental, perceber o perigo.

- Telepatia - ciéncias: ejecdo, elo mental, sonda. Devogdes: contato,
Percepcio Extra- sensorial, detectar vida, elo visual, elo auditivo.

HABITAT/SOCIEDADE: Dragdes esmeralda sdo reclusos, fazendo seus
covis nos cones de vulcdes extintos, e raramente nos ativos. Esses dragoes
sdo pais zelosos, e preferem que seus filhotes fiquem no covil o maior tempo
possivel, para protecéo muitua. Muitas vezes fazem seus covis préximos aos
dos dragdes de safira, e temem a voracidade dos dragdes vermelhos.

ECOLOGIA: Os dragdes esmeralda comem qualquer coisa, embora
prefiram lagartos e gigantes. Existe uma grande hostilidade entre esses dra-
goes e os gigantes do fogo.

Idade Comp. do Corpo Comp. da Cauda

CA Sopro-de-Dragao Magias Arcanas/Divinas PM Tipo do Tesouro Valorem XP
1 1-3 0,52 1 2dd+1 Nenhuma Menhuma MNenhum 2000
2 35 4 o 4d4+2 Menhuma Menhuma MNenhum 3.000
3 58 47 -1 Add+3 Nerhuma Menhuma Menhum 5.000
4 811 -8 2 Bdded 1 MNenhuma 1/2H, 2 7.000
5 1114 5-10 3 10d4+5 1/1 15% HOQxd, T £.000
[ 14-16 10-13 -4 12d4+6 11/1 20% H, OQx6, T 10.000
7 16-19 13-15 = 14d4+7 11/11 25% H,(QxB,Tx2 12000
8 19-22 15-17 -0 16d4+8 111/21 R H, Qx10, Tx2 13.000
9 22-24 17-19 -7 18dd+4 211 /211 35% Hx2, (%12, Tx2 14.000
1n 427 19-21 -8 20d4+10 2211221 4% Hx2, (x4, Tx3 16.000
11 27-30 21-23 -9 2244471 2211 /2211 45% Hx2, Ox16, Tx3 17.000
12 30-32 23-85 -0 Mdd+12 2211172221 R Hx2, %18, Tx3 22000
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DRAGOES GEMA

DRAGAO DE SAFIRA

CLIMA/TERRENO:

Qualquer subterrineo

FREQUENCIA: Muito rara
ORGANIZACAO: Solitiria ou cla
PERIODO DE ATIVIDADE: Qualguer
DIETA: Especial
INTELIGENCIA: Génio (17-18)
TESOURO: Especial
TENDENCIA: Ordeira
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1 (2-5)

CA: -3 (base)
MOVIMENTO: 9, Vn 30 (C), Ev a
DADOS DE VIDA: 13 (base)

TACO: 7 (base)

N" DE ATAQUES: 3
DANO/ATAQUE: 1-8/1-8/5-20 (3d6+2)
ATAQUES ESPECIAIS: Variavel

DEFESAS ESPECIAIS:
PROTECAO A MAGIA:
TAMANHO:

MORAL:

VALOR EM XI:

Varidvel
Variavel

[ {7 metros base)
Fanatico (17-18)
Varidvel

Embora ndo sejam hostis, os dragdes de safira sdo muito territorialistas,

e inicialmente desconfiados de qualquer um que se aproxime,

Fsses belos dragdes tém uma cor que varia do azul claro ao escure e

brilham na luz, mesmo no inslante do nascimento. Normalmente sio con-
fundides com dragdes azuis, a menos que alguém se lembre que os azuis
preferem climas dridos.

Os dragbes de safira tém seu proprio idioma, falam uma lingua comum

a todos os dragdes gema e 16% dos filhotes t8m a habilidade de se comuni-
car com qualquer criatura inteligente. A chance de se possuir a habilidade
aumenta em 3% por categoria efdria.

COMBATE: Os dragdes de safira geralmente observam os intrnisos anles

de decidir o que fazer com eles, a nao ser que reconhecam a presenca de inimi-
gos como drows ou andes. Se oulras criaturas nao se mostrarem hostis, o dragdo
tentara parlamentar, e usara suas magias a fim de descobrir as intencoes dos
infrusos e convencé-los a irem embora, Se o dragio ou seu tesowro forem amea-
cados, ele atacard imediatamente com Sopro-de-Dragfio, magias e ataques fisi-
cos. Ele usard poder psidnico para escapar, se sua vida estiver em perigo.

SOPRO-DE-DRAGAO/HABILIDADES ESPECIAIS: Seu sopro-de-

Dragdo é um cone de som de alta freqiiéncia, quase inaudivel, de 25 metros
de comprimento, 1,5 de largura na boca do dragfio e 8 de largura na base.
Criaturas atingidas pelo som podem testar sua resisténcia a Sopro-de-Dra-
gio para escapar de metade do dano, e precisam de um novo feste de resistén-
cia a Sopro-de-Dragdo para evitar o medo, que fard as vitimas fugirem em
pinico por duas rodadas para cada categoria etdria do dragao, mais 1d6
rodadas. Esse é wn efeito metabdlico, e até mesme criaturas imunes a Medo
ainda sofrerdo esse efeito se falharem no fesfe de resisténcia. Surdez nao evita
o dano do Sopro-de-Dragdo, mas evita o efeito de medo. Os dragbes de
safira podem recitar magias e usar suas habilidades especiais como em 7*
nivel, além do modificador de combate.

Os dragdes de safira nascem com imunidade a todas as formas de medo,

assim comao a Tein, Imobilizagdo, Lentiddo ¢ Paralisin. Com a idade, ganham os
seguintes poderes adicionais: Jovem: Luz Continua trés vezes por dia. Ado-

lescente: Moldar Rochas trés vezes por dia. Adulto: Conchig Antimagio uma vez
por dia. Adulto maduro: Criar Passagens seis vezes por dia. Venerdvel: Mura-
Iha de Rochas trés vezes por dia. Grande wyrm: Kaio de 5ol trés veres por dia.

Sumadrio de poderes psidnicos:
Nivel Dis/Cien/Dev Atfague/Defesa
= DV 2/2/4 RP, AE/1M, FI

Escore PPPs
=Int 200

Poderes comuns: (a maioria usa poderes psicotransportadores):

- Clarisciéncia - ciéncias: Discernimento, clarividéncia. Devogdes: sa-
ber direghes, navegagio.

-Psicocinésia - ciéncias: desintegracao, reorganizacao molecular,
telecinésia. Devagdes: animar sombras, controlar ag luzes, manipulacao
molecular, amaciar.

Psicotransporte - ciéncias: qualquer. Devogdes: qualquer.

HABITAT/SOCIEDADE: Dragbes de safira vivem em profundos sub-
terrdneos, e normalmente guardam seus tesouros em cavernas acessiveis
somente através de magias ou poderes psidnicos. Normalmente partilham o
territdric com dragoes esmeralda. Tralam bem seus jovens, mas obrigam-
nos a procurar um novo territdrio assim que se tornem jovens adultos.

ECOLOGIA: Os dragdes de safira consideram as aranhas gigantes uma
deliciosa iguaria, e cacam-nas com [reqiiéncia. Os dragoes das profundezas,
drows, andes, devoradores de mente ¢ aboletes sdo seus maiores inimigos.

Idade Comp. do Curpo Comp. da Cauda CA Sopro-de-Dragio Magias Arcanas/Divinas ™ Tipu do Tesouro Valorem XP
1 1-3 12 il 2dh+1 Menhurma Menhwuima Menbaim 2400
2 36 23 -1 =2 Menhurma MNenbuma Menbum 4,000
3 frd 34 2 fdp=3 Tenhuma Mehuima “enhum GO0l
4 oz 46 -3 Adb—4 Menhuma /L Nenhuma H, (w2 BO00
] 12-15 (i 4 Hida+ 3 141 0% 1L 0=, T 9,000
3 1515 ] A 12dia+6 1711 5% H, w6, 1 110K
7 1821 a-1p 4 14d6+7 11711 3% H, Oxf, T2 130051
8 21-24 n-12 7 oA+ 21421 8% LI, i, Tx2 14000
g 24-27 12-14 3 16da+9 211020 H Hxz, Ox13, 13 15.000
Il 273 1415 e 20d6=10 221422701 455, Hxz, w16, 1435 17.000
il 033 1517 10 23d6+11 2211/22211 Hx2, One20, Td 18000
i2 3340 73 -11 24da-12 22214222212 IL2, (2, Txd 20,000
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DRAGAO DE TOPAZIO

DRAGOES GEMA

CLIMA /TERRENO: Costas maritimas de clima temperado
ou frio

FREQUENCIA: Muito rara

ORGANIZACAO: Solitaria ou ¢la

PERIODO DE ATIVIDADE: Qualquer

DIETA: Especial

INTELIGENCIA: Excepcional (15-16)

TESOURO: Especial

TENDENCIA: Inconstante

QUANTIDADE/ENCONTRO: 1 (2-5)

CA: -1 (base)

MOVIMENTO: 9, Vn 24 (C), Nd 9

DADOS DE VIDA: 11 (base)

TACO: 9 (base)

N°® DE ATAQUES: 3

DANO/ATAQUE: 2-7/2-7/2-16

ATAQUES ESPECIAIS: Varidvel

DEFESAS ESPECIAIS: Varidvel

PROTECAO A MAGIA: Varidvel

TAMANHO: 1 {4 metros e meio base)
MORAL: Elite (15-16)
VALOR EM XI: Varidvel

Qs dragdes de topazio sio fechados e mesquinhos. Embora ndo sejam
malignos, raramente sao agradaveis para se lidar, devido a sua conduta in-
certa. Eles ndo procuram companhia, e nao se esforcam em ser amdveis.

A0 nascerem, sao de um matiz amarelo-alaranjado e opaco. Com a ida-
de, as escamas endurecem, e tornam-se translucidas e facetadas. Os dragdes
de topdzio britham sob a luz do Sol.

Eles possuem seu préprio idioma, falam a lingua comum dos dragoes
gema e 12% dos filhotes tém a habilidade de se comunicar com qualquer
criatura inteligente. A chance de se possuir esse poder aumenta em 5% por
caltegoria etdria.

COMBATE: Dragges de topidzio nio gostam de intrusos, mas preferem
evitar os combates. Normalmente conversam com o invasor — ocultando,
dessa foram, suas habilidades psitnicas e mdgicas. Se os intrusos forem hos-
tis, ou se o dragdo cansar-se deles, ele atacard, se possivel, usando seus po-
deres psidnicos primeiro, e magias quando necessdrias. Eles adoram usar
garras e dentes, e normalmente guardam o Sopro-de-Dragao para momen-
tos de necessidade. O dragio pode fingir rendi¢ao a fim de ganhar tempo, e
fugird se seriamente ameagado. Ele normalmente finge uma ou duas fugas,
esperando para voltar e atacar de surpresa,

SOPRO-DE-DRAGAQ/HABILIDADES ESPECIAIS: O Sopro-de-Dra-
gdo dos dragdes de topdzio é um cone de desidratacdo de 20 metros de
comprimento, 15 de largura na boca do dragdo e 8 de largura na base. As
criaturas atingidas devem testar sua resisténcia a Sopro-de-Dragdo para so-
frer apenas a metade do dano causado pela perda de liquidos corporais.
Aqueles que falharem no teste perderdo 1d6+6 pontos de Forca; os que pas-
sarem perderdo sd 1dé pontos de Forca. Magias de cura menos poderosas
que Cura Completa ou Regeneragio sao intiteis contra a diminuicio de Forca.
No entanto, vitimas que recebam atendimento cuidadoso até a recuperagio
completa de seus pontos de vida renovarao 1 ponto de Forga por dia. Qual-
quer criatura que tiver sua Forca reduzida a 0, ou menos, morrerd instanta-
neamente. Os dragdes de topdzio podem recitar magias e usar suas habili-
dades mdgicas como em 5° nivel, além dos modificadores de combate.

Ao nascerem, os dragdes de topdzio podem respirar na dgua e sio imu-
nes ao frio. Com a idade recebem os seguintes poderes: Jovem: Protegio ao Mo/
Bewm trés vezes por dia. Adolescente: Piscar trés vezes por dia. Adulto: Muralla
de Névons trés vezes por dia. Adulto maduro: Ar Liquido trés vezes por dia, 3
metros de raio por categoria etdria. Antigo: Partir Agua uma vez por dia.

Sumadrio de poderes psidnicos:
Nivel Dis/Cien/Dev Ataque/Defesa
=DV 1/1/3 EM, 1I/LM, BM

Poderes comuns: (Eles preferem usar seus poderes psicometabdlicos):

- Psicocinésia - ciéncias: telecinésia. Devogbes: animar objetos, contro-
lar 0s ventos, manipulagao molecular, amaciar.

- Psicometabolismo - ciéncias: conter energia, drenar vida, metamorfose.
Devogdes: bio-regeneragao, equilibrio, causar decadéncia, simulagio quimica.

HABITAT/SOCIEDADE: Os drages de topézio vivem préximos ao mar,
normalmente construindo ou cavando tocas abaixo do nivel da agua. Essas cri-
aturas mantém seus covis completamente secos, e adoram tomar sol no alto das
rochas, aproveitando o vento e os borrifos da dgua que tanto apreciam. Eles niio
gostam mwito da dgua em si, nadando somente para cagar ou atacar. Os dragdes
de topdzio sdo pais muito indiferentes, abandonando seus jovens a propria sorte.
Nao gostam dos dragdes de bronze e costumam atacé-los de imediato e sem
mofivo aparente

PPPs
120

Escore
= Int

ECOLOGIA: Os dragdes de topazio preferem alimentar-se de peixes e
criaturas aquaticas, especialmente lulas gigantes.

Idade Comp. do Corpo Comp. da Cauda CA Sopro-de-Dragio Magias Arcanas/Divinas PM Tipo do Tesouro Valor em XF
1 05-3 0,52 2 1de+1 Nenhuma MNenkuuma MNenhum 2.000
2 34 23 1 2di+2 Nenhuma Nenhuma Nenhum 3000
3 i-7 34 0 3do+3 Menhuma Nenbuuma Menkum 5.000
4 7-11 45 -1 Adé+d MNenhuma,'1 Nenhuma EQ 7000
3 1113 57 -2 645 171 107 H, Qx3, T 8000
] 13-16 9 3 Gdi+h 1/ 15% H, x5, T 10000
7 1p-18 Q-10 -4 Tdb+T /21 20N H 7T 12.000
8 18-20 10-11 5 8do+8 /21 L% H, Qx9, T2 14,0043
4 221 11-12 e Sdi+e 1117221 307 H, Qx11, Tx2 15000
10 21-23 12-13 -7 1046+14 21172211 3% H, (13, T2 Ta.000
1 2324 13-14 5 Tda+11 2122 4R Hx2, Ox15, Tx3 17.000
12 24-25 1415 A 12d6+12 N 45% Hx2, Cra7, Tx3 18.000
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DRAGOES METALICOS

F

DRAGAO DE LATAO

CLIMA/TERRENO: Desertos e planicies dridas
FREQUENCIA: Rara
ORGANIZACAO: Solitaria ou cla
PERIODO DE ATIVIDADE: Qualquer

DIETA: Especial
INTELIGENCIA: Alta (13-14)
TESOURQ: Especial
TENDENCIA: Honrada (inconstante)
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1 (2-5)

CA: 0 (base)
MOVIMENTO: 12, Vn 30 (C), Ev 6
DADOS DE VIDA; 12 (base)

TACO; 9

N° DE ATAQUES: 3 + especial
DANO/ATAQUE: 1-6/1-6/4-16
ATAQUES ESPECIAIS: Especial
DEFESAS ESPECIAIS: Variavel
PROTECAO A MAGIA: Variavel
TAMANHO: A (9 metros base)
MORAL: Fandtico (17)
VALOR EM XP: Variavel

Os dragdes de latio sdo grandes faladores, mas nao se enquadram como
mestres do didlogo. S0 mesquinhos, e muitas vezes chatos. Embora tenham
informagoes tteis, irdo divulgd-las somente depois do assunto ser discutido
vérias vezes, e de sugerir que um presente seria muito apreciado.

Ao nascerem, suas escamas tém um matiz opaco. A cor é metalizada,
manchada de marrom. A medida que o réptil envelhece, as escamas vio
adquirindo um tom ainda mais metdlico, até atingirem uma aparéncia quente,
de substincia queimada.

COMBATE: Esses dragoes preferem conversar a lutar. Se uma criatura
inteligente tentar fugir sem se dirigir educadamente, ele poderd ficar irrita-
do, e forcar o didlogo através de uma Sugestio — ou dando a vitima uma
dose de gds do sono. Se a vitima adormecer, acordard presa sob o dragdo, ou
enterrada na areia até 0 pescogo, situacio que deve durar até que a sua
ansia por um pouco de conversa seja satisfeita. Antes de combater corpo a
corpo, o dragdo criard uma nuvem de pé, usando um Demdnio da Poeira ou
Controlar 0s Ventos, e entdo atacard com uma investida, ou agarrara. Esses
seres também poderdo, através de uma Controlar Temperatura, criar um calor
desconfortdvel para os adversarios. Diante de um perigo real, os dragoes de
latdo mais jovens sairdo voando do campo de viséo dos inimigos e se escon-
derdo na terra ou areia. Os mais velhos rejeitardo a idéia de fuga.

SOPRO-DE-DRAGAO/HABILIDADES ESPECIAIS: Os dragoes de
latdo tém dois tipos de Sopro-de-Dragdo: o primeiro é um cone de gds do
sono com 20 metros de comprimento, 1,5 de largura na boca do dragio e 6
de largura no final; o outro é uma nuvem de calor escaldante, com 15 metros
de comprimento, 12 de largura e 6 de altura. Criaturas em contato com o
gas, independente do nivel ou quantidade de dados de vida, deverdo testar
sua resisténcia a Sopro-de-Dragdo ou dormirdo por um periodo de 10 minu-
tos (um turno) para cada categoria etéria. Quando atingidas pela nuvem de
calor, as criaturas deverdo testar sua resisténcia a Sopro-de-Dragdo para re-
duzir o dano & metade. Um dragdo de latdo recita magia e usa suas habilida-
des mégicas como no 6° nivel, mais os modificadores de combate.

Ao nascerem, os dragdes de latdo podem Falar com Animais naturalmen-

te, e sdo imunes a calor e fogo. Com a idade ganham os seguintes poderes
adicionais: Jovem: Criar ou Destruir Agua trés vezes ao dia. Adolescente:
Demdnio da Poeira uma vez por dia. Adulto: Sugestio uma vez por dia. Adulto
maduro: Controlar Temperatura trés vezes por dia em um raio de 3 metros por
categoria etdria. Antigo: Controlar os Ventos uma vez por dia. Grande wyrm:
Convocar Djint uma vez por semana. O dragdo normalmente pede para o
djinn realizar alguma tarefa, e, apesar de servir liviemente, os dragdes sé
ordenardo que entrem em combate sob circunstincias extremas, pois o réptil
poderia ficar desanimado e embaracado se o djinn fosse morto.

HABITAT/SOCIEDADE: Sao encontrados em climas dridos e quentes,
variando de desertos arenosos a estepes secas. Adoram o calor intenso e
seco, e gastam a maior parte de seu tempo aquecendo-se ao sol. Seus covis
sdo grandes cavernas, e seus territorios possuem diversos pontos onde po-
dem aquecer-se ao sol e agarrar incautos viajantes para uma conversa. Sao
muito socidveis, e mantém boas relagdes com seus vizinhos, outros dragdes
de latdo e esfinges. Sao pais dedicados, se seus jovens forem atacados, tenta-
rdo matar o inimigo usando o escaldante Sopro-de-Dragio e suas imunida-
des. Por dividirem o mesmo tipo de clima, os dragdes de latdo e os azuis sdo
inimigos. Em confronto corporal; o de latdo tem desvantagens, porque o
Sopro-de-Dragdo do azul tem maior raio de agdo.

ECOLOGIA: Os dragdes de latio podem comer qualquer coisa, mas
consomem pouco alimento, pois podem adquirir os nutrientes necessarios
do orvalho da manha, podendo ser vistos erguendo plantas com suas lon-
gas linguas, muito cuidadosamente.

Idade Comp. do Corpo Comp. da Cauda CA Sopro-de-Dragso Magias Arcanas/Divinas PM Tipodo Tesouro Valor em XP
1 12 05-1 3 2d4+1 Nenhuma Nenhuma MNenhum 4,000
2 4 13 2 4442 Nenhuma Nenhuma Nenhum 6,000
3 &7 *6 1 643 MNenhuma Nenhuma Menhum 8000
4 74 i8] 0 fdd+4 1 Nenhuma 1/2H 11,000
5 912 B-10 -1 10d4+5 11 15% H 13.000
6 1216 10-13 -2 12d4+6 21 2% H 4000
7 16-19 13-16 -3 14d4+7 ¥ o 5% H 15.000
B 18923 16-19 -4 lod4+8 32/1 3 a2 17.000
9 2327 1922 5 18d4+9 33/11 35% Hx2 18.000
10 73 2225 Bl 20d4+10 43/21 s Hx2 15.000
u 3137 25-28 7 2244411 44/22 45% Hx3 20000
12 37-41 2831 B Mdd+12 54/32 50 Hx3 21.000
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AGAO DE BRONZE

DRAGOES METALICOS

CLIMA /TERRENO:

Subterrdneos, beira de lagos e do mar em
areas tropicais, subtiopicais ¢ temperadas

FREQUENCIA: Muito rara
ORGANIZACAQ: Solitaria ou cla
PERIODO DE ATIVIDADE: Qualquer

DIETA: Especial
INTELIGENCIA: Fxcepcional (15-16)
TESOURCO: Especial
TENDENCTA: Justa
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1 (2-5)

CA: -2 [basc)
MOVIMENTO: 9, Vn 30 (C), Nd 12
DADOS DE VIDA: 14 (basc)

TACOD: 8 (base)

N* DE ATAQUES: 3 + especial
DANO/ATAQUE: 1-8/1-8/4-24
ATAQUES ESPECIAIS: Especial

DEFESAS ESPECTAILS: Varidvel
PROTECAQ A MAGIA: Varidvel

TAMANHO:
MORAL:
VALOR EM XT';

(s drag@es de bronze so inquisitivos, e gostam muite de humanos e

A {15 metros base)
Fandtico (17 base)
Variavel

semi-humanos, Adoram Metamorfosear-se em animais pequenocs e amigdveis
para, sem interferir, observar as atividades dessas racas. Gostam de desafios
simples, como enigmas. S0 fascinados pela prética da guerra e se unirdo a
urn exéreito se a causa for justa e o pagamento, bom.

A0 nascerem suas escamas s30 amarelas, tingidas com *ve_rde mostran-
do somente uma tendéncia ao bronze. A medida que vai chegando a idade
adulta, a cor das escamas muda lentamente, tomando um matiz rico de bron-
ze, que vai escurecendo enquanto o dragdo envelhece. Dragdies muito anti-
gos possuirdo um toque de azul escuro em sua cor, como o tom das velhas
armaduras e estdtuas de bronze. Eles tm seu priprio idioma, falam uma
lingua comum a todos os dragdes benevolentes e 16% dos filhotes tém a
habilidade de se comunicar com qualquer criatura inteligente. A chance de
se possuir cssa habilidade aumenta em 5% por categoria ctarla.

COMBATE: Os dragdes de bronze ndo gostam de matar criaturas de
inteligéncia animal, preferindo suborna-las ou forcd-las a sairem de seu ter-
ritério usando Repulsie. Ao confrontarem oponentes inteligentes, usarfo sua
habilidade de Percepcio Extra-sensorial para descobrirem as intengfes do ad-
versario. Atacando, cegario seus oponenles com uma Muralha de Névos, ¢
entao investirdo contra eles. Voando, agarrarao seus oponentes; e lutando
sob a dgua,usardo Ar Liguide para manter o poder efetivo de seus Sopros-de-
Dragio e para espantar os oponentes naturalmente aquéticos. Contra bar-
cos ou navios, convocardo uma tempestade, ou golpear com a cauda para
esTnagar O Casco.

SOPRO-DE-DRAGAQ/HABILIDADES ESPECIAIS: Essa espécie tem
dois tipos de Sopro-de-Dragdo: um surto de raios elétricos, com compri-

lidades magicas como em §° nivel, mais os modificadores de combate.

Ao nascerem, jé tém a habilidade de Respirar na Agun, podem Falar com
Aninis livremente ¢ sio imunes 3 eletricidade. Com a idade, ganham os
sezuintes poderes adicionais: Jovem: Criar Alimentos e Metamorfosear-se wes
vezes ao dia. (Cada vez que o dragdo tomar uma nova forma serd um vso
voltar & forma original ndo serd considerado.) Adolescente: Muralha de Né-
voa uma vez por dia. Adulto: Perceppdo Extra-sensorial trés vezes ao dia. Adul-
to maduro: Ar Liguido trés vezes ao dia em um raio de 3 melros por categoria
etaria do dragdo. Antigo: Convocar Clima uma vez por dia.

HABITAT/SOCIEDADE: Os dragdes de bronze gostam de estar proxi-
mos das dguas profundas, doces ou salgadas. 530 bons nadadores, e visitam
essas dguas para refrescarem-se, cagar pérolas ou tesouros de navios afun-
dados. Preferem cavernas que possuam somente acesso submarino, mas
mantém seus covis secos. Eles ndo pdem ovos, dormem ou guardam lesou-
ros embaixo da dgua. Adoram os mamiferos aqudticos, especialmente golfi-
nhos ¢ baleias, que fornecem informagdes sobre dos navios que esses dra-
gdes adoram pilhar, e dos grandes tubardes. Odeiam piratas, quebrando ou
destruindo suas embarcagtes.

mento de 30 metros e 1,5 de largura, ou uma nuvem de gés de Repulsio de 6
metros de comprimento, 9 de largura e 9 de altura. Criaturas atingidas pelo
gds deverdo testar sua resisténeia a Sopro-de-Dragdo, ou fugirdo por 2 mi-
nutos para cada categoria etdria, mais 1d6 minutos. As atingidas pelo raio
elétrico recebem dano, e devem testar sua resisténcia a Sopro-de-Dragdo
para cvitar metade do efeito. Fsses dragdes recitam magia ¢ usam suas habi-

ECOLOGIA: Dragoes de bronze alimentam-se de plantas aquaticas e
de uma ampla variedade de comida marinha; gostam especialmente de car-
ne de tubardo. Ocasionalmente, podem comer uma pérola, €, como os ou-
tros dragdes, sdo capazes de comer praticamente qualquer coisa, se necessa-
rio, Criaturas anfibias malignas (particularmente os sahuagim), que podem
invadir seus covis, sdu seus maiores nimigos.

Idade Cump. da Corpo Comp. da Cauda CA Sopro-de-Dragio Magias Arcanas/Divinas [y Tipo do Tesouro Valorem XP
1 15 1-3 1 218+ Nenbum Nerhuma Menbum 6.000
" 5-8 3 a 4df+2 MNenhum Menbiama Menhum 8.000
3 &-10 &0 -1 Gl B3 Nenhum Menhuma Menhum 10.000
4 10-13 9-11 2 RdB-+4 1 INerthuima EST
5 1314 1113 B 10d8-3 i1 1% L5
i 16-149 13-16 -4 12d8:0 . 21 251 H. 5T
7 19.22 Ta-18 A 14d8+7 22 Y 1L ST
& 2225 1521 -fi Lol 22141 35 H,. 5 Tx2
9 2324 21-24 -7 18d8+5 2227011 U L1 5, Tx2
) 29-33 24.27 - B +11 22121 /21 45% H.5 T2
11 33-36 27-30 4 4R+ ptelie b e ) (MG 1L 5, T3
12 36-40 3033 -0 s L 22221 /22 S H. 5 Tx3

Lr B 4



DRAGOES METALICOS

DRAGAO DE COBRE

CLIMA /TERRENO: Morros e montanhas aridas e temperadas
FREQUENCIA: Rara
ORGANIZACAO: Solitaria ou cla
PERIODO DE ATIVIDADE: Qualquer
DIETA: Especial
INTELIGENCIA: Alta (13-14)
TESOURO: Especial
TENDENCIA: Honrada
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1 (2-5)

CA: 1 (base)
MOVIMENTO: 9, Vn 30 (C), P13
DADOS DE VIDA: 13 (base)

TACO: 9 (base)

N" DE ATAQUES: 3 + especial
DANO/ATAQUE: 1-6/1-6/5-20
ATAQUES ESPECIAIS: - Especial
DEFESAS ESPECIAIS: Varidvel
PROTECAO A MAGIA: Varidvel
TAMANHO: A (11 metros base)
MORAL: Elite (16 base)
VALOR EM XP: Varidvel

Os dragdes de cobre séo brincalhdes incorrigiveis, piadistas e muito
enigmaticos. 530 muito orgulhosos e maus perdedores, apesar de serem ga-
nhadores razodveis. Comportam-se de uma forma mesquinha e dvida, e tém
um jeito quase neutro quando ha riquezas envolvidas. Ao nascerem, suas
escamas possuem uma coloragio marrom, corada, com um toque de cobre.
Quando a criatura atinge o grau de jovem adulto, as escamas vio se tornan-
do mais finas e acobreadas, assumindo um tom suave de cobre, e, ao tornar-
se venerdvel, assumem um tom esverdeado. Eles possuem seu préprio idio-
ma, falam uma lingua comum a todes os dragdes benéficos e 14% dos filho-
tes tém a habilidade de se comunicar com criaturas inteligentes. A chance de
se possuir essa habilidade aumenta em 5% por categoria etdria.

COMBATE: Gostam de irritar e ofender seus oponentes, esperando que
isso’0s faga irem embora, ou agirem de forma estiipida. No inicio de um
encontro, o dragdo ird saltar de um lado do oponente para o outro, aterris-
sando em superficies inacessiveis ou verticais. Se ndo houver locais assim,
ele ird crid-los com o tempo, usando Moldar Rochas, Mover Terra e Muralha de
Rocha. Um dragéo de cobre zangado ird enlamear seus oponentes usando
Pedra em Lama, e forcard as criaturas que sairem da lama a voltar. Uma vez
que o oponente esteja preso, o dragdo ird esmagd-lo com uma Muralha de
Rocha ou agarra-lo e levd-lo para cima. Quando estiver lutando com opo-
nentes aéreos, ird atrai-los para desfiladeiros rochosos, onde usaré sua habi-
lidade de Patas de Aranha para fazé-los manobrarem errado e colidirem con-
tra as muralhas rochosas.

SOPRO-DE-DRAGAO/HABILIDADES ESPECIAIS: Seus Sopros-de-
Dragdo sdo uma nuvem de gas de Lentidio com 9 metros de comprimento, 6
de largura e 6 de altura, ou um jorro dcido de 20 metros de comprimento e
1,5 de largura. Criaturas atingidas pelo gds devem fazer um teste de resistén-
cia a Sopro-de-Dragdo ou ficardo lentas por 3 minutos para cada categoria
etdria. Criaturas atingidas pelo dcido deverdo testar sua resisténcia a Sopro-
de-Dragdo para escapar 4 metade do dano. Um dragdo de bronze pode reci-
tar magia ou usar habilidades mégicas como em 7° nivel, mais seus
modificadores de combate.

Ao nascerem, j& possuem Patas de Aranha e s&o imunes ao dcido. Com o
tempo, ganham as seguintes habilidades especiais: Jovem: Neutralizar Vene-
nos trés vezes por dia. Adolescente: Moldar Rochas duas vezes por dia. Adul-
to: Esquecer uma vez por dia. Adulto maduro: Pedra em Lama uma vez por
dia. Antigo: Mover Terra uma vez por dia. Grande wyrm: Muralha de Rocha
uma vez por dia. Um dragéio de cobre pode pular 30 metros para frente ¢
para os lados, alcancando uma altura de 6 metros no vértice do salto, e tam-
bém pode saltar 6 metros para cima e para a frente.

HABITAT/SOCIEDADE: Gostam de planaltos ou montanhas secas e
rochosas. Eles fazem seus covis em tocas estreitas, e obstruem a entrada
usando Moldar Rochas ou Mover Terra. Em seus covis, constréem labirintos
intrincados, sem teto, o que lhes permite voar ou saltar sobre as criaturas
aprisionadas. Apreciam o raciocinio, e deixardo criaturas boas ou neutras
em paz, se elas puderem lhes contar um boa piada, uma historia engracada
ou um enigma que ainda néo tenham ouvido. Esses seres ficam aborrecidos
com criaturas que ndo riem de suas piadas, ou que nao aceitem brincadeiras
e excentricidades com bom humor.

ECOLOGIA: Dragdes de cobre sdo cagadores determinados. Podem
devorar praticamente tudo, até minerais metalicos. Entretanto, apreciam
escorpides gigantes e outra criaturas venenosas gigantes. O sistema digesti-
vo do dragéo consegue eliminar o veneno sem perigo algum. No entanto, os
venenos injetados afetam-nos normalmente.

Idade Comgp. do Corpo Comp. Da Cauda CA Sopro-de-Draglo Magias Arcanas/Divinas PM Tipo do Tesouro Valorem XP
1 13 05-2 2 2d6+1 Nenhuma Nenhuma Nenhum 5.000
2 35 24 i 4d6+2 Nenhuma Nenhuma Nenhum 7.000
3 54 46 0 6d6+3 Nenhuma Nenhuma Nenhum 9,000
4 &1l 649 1 8db+4 1 Nenhuma 1/2H,5 11000
5 11-15 912 2 10d6+5 2 10% H,5 14.000
3 15-18 1215 3 12d6+6 3 15% H5 15.000
7 15822 1518 4 1ddb+7 31 W% H,5 16,000
8 1226 1821 5 16d6+8 32/1 25% HoBx2 17.000
9 26-30 224 % 184649 33/2 0% H, 52 19,000
10 034 2427 7 20d#+10 331/3 5% H,5x2 21.000
1 M 27-30 -5 246411 332/32 A% H, 5x3 22,000
12 3044 3-33 9 24d6+12 3321/33 45% H, 53 23,000
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DRAGAO DOURADO

DRAGOES METALICOS

CLIMA/TERRENO: Qualquer
FREQUENCIA: Muito rara
ORCANIZACAO: Solitdria ou cl3
PERIODO DE ATIVIDADE: Qualquer

DIETA; Especial
INTELIGENCIA: Génio (17-18)
TESOURO: Especial
TENDENCIA: Tusta
QUANTIDADE /ENCONTRO: 1 (2-3)

CA: -4 (base)
MOVIMENTO; 12, Vn 401, P13, Nd 12 (15)
DADOS DE VIDA: 16 (base)

TACO: 5 {com 16 DV)

N DE ATAQUES: 3 + especial
DANO/ATAQUE: 1-10/1-10/6-36 (6d6)

ATAQUFS FSPECIAIS:
IDEFESAS FSPECIAIS:
PROTECAO A MAGIA:
TAMANHO:

MORAL:

VALOR EM XP:

Lspecial

Varidvel

Varidvel

A (16 metros base)
Fanatico (17-18)
Variavel

Os dragdes dourados sao sabios, judiciosos e benevolentes. Odeiam in-
justicas e pessoas que agem de forma traigoeira e sordida, Ao nascerem,
possuem escamas de coloragio amarela e escura, com manchas douradas,
que amwumentam a medida que o tempo passa. Eles tém seu préprio idioma,
falam uma lingua comum aos dragdes benéficos e 18% dos filhotes possuem
a habilidade de se comunicar com criaturas inteligentes. A chance de se pos-
suir a habilidade aumenta em 5% para cada categoria etdria.

COMBATE: Dragbes dourados parlamentam antes de combater. Quan-
do estiverem conversando com criaturas inteligentes, usarfo Defectar Ment-
vas e Detectar Gemas, para ganharem superioridade na conversa. Em comba-
le, essas criaturas usam Béngio e bonus de sorte. Os dragdes mais antigos
usam ecsse bonus no inicio de cada dia, se a duracio da magia for de um dia
ou mais. Usam muitas magias, e suas férmulas favoritas sdo Sono, Névoa
Félidn, Lentidio, Escudo de Fogo, Névon Mortal, Globo da Invuilnerabilidade, Bola de
Fogo ¢ Labirinto.

SOPRO-DE-DRAGAOQ/HABILIDADES ESPECIAIS: Possuem dois ti-
pos de Sopro-de-Dragio: um cune de chamas de 18 metros de comprimento,
L5 de largura na boca do dragao e 9 de largura na base ou uma nuvem de
gds de cloro concentrado, com 13 metros de comprimento, 12 de largura e 9
de altura. Criaturas atingidas por qualquer um dos Sopros-de-Dragio de-
wvem testar sua resisténcia para reduzirem o dano & metade.

Os dragdes dourados recitam magias e usam suas habilidades mégicas
como cm 1% nivel, mais modificadores de combate. Ao contrario dos outros
dragies, eles recebem wm freinamento formal em magia. Além disso, possu-
em seus proprios grimoires, sempre cheios de magias dteis.

Ao nascerem, j4 dominam a habilidade natural de Respirar na Agua, po-
dem Falar com Animais e sio imunes a fogo e gds. Também podem
Melamovfosear-se trés vezes ao dia, Cada mudanca de forma conta como um
uso, mas voltar para sua forma original, nao. A forma natural dos dragoes
dourados possui um par de asas. Apesar disso, eles podem escolher uma
forma sem asas para facilitar a natagao, ganhando velocidade mais alta, Em
sua forma com asas pode voar numa velocidade de 6 (manobrabilidade E).

Com a idade, esscs répteis ganham os seguintes poderes adicionais: Jo-
vem: Béngio trés vezes ao dia. Adolescente; Detectar Mentiras trés vezes por
dia. Adulto: Convocar Animais uma vez por dia. Adulto maduro: Bénus de
Sorte uma vez por dia. Antigo: Missio uma vez por dia e Detectar Gemas lrés

-vezes por dia. {Isso capacita o dragio a saber o mimero e o tipo das gemas

preciosas num raio de 10 metros, duragao 1 minuto,)

O poder do bonus de sorte dos dragdes adultos é usado para ajudar
aventureiros que lutam pelo bem e pela bondade. Com um toque, o dragio
consegue encantar uma gema para fazé-la trazer sorte. Enquanto o réptil
carregar essa pedra, ele e qualquer criatura boa num raio de 3 metros para
cada categoria etdria receberao um bénus de +1 em todas as resistdncias e
testes similares, como se tivessem uma pedra da sorte. Se o dragdo der essa
pedra para outra criatura, somente quem estiver usando o item ganhard o
bonus, e o encantamento durard 3 horas para cada categoria ctiria, mais 1-
3 horas.

HABITAT/SOCIEDADE: Os dragges dourados podem morar em qual-
quer lugar. Seus covis ficam em locais retirados, e sempre sio feitos de rocha
solida, como cavernas e castelos. Possuem guardas leais, que vio desde ani-
mais que vivem no mesmo ambiente a gigantes das tempestades, ou bondo-
sos gigantes das nuvens,

ECOLOGIA: Podem se alimentar com qualquer coisa, embora prefi-
ram pérolas e pequenas gemas. Os que recebern essas joias de criaturas be-
néficas ou neutras se sentirdio inclinados a respeitar os autores da doagao,
desde que ela ndo tenha sido feita com o propdsito de obter vantagens,

Idade Camp.do Corpo Corap. da Canda CA Sapro-de-Thagay Magias Arcanas/Uivinas P Tipodo Tesouro Valor em XP
1 24 23 -1 241241 MWenhuma Wenhuma Menhum 8000
2 ety 349 2 1242 enliurma Menfninz Merbnm 4000
3 G-13 912 -3 fdi2+3 Nenbuma MNenhuma Menhum 11000
i 1314 1215 B Sdld+i 1 Menhumz ERT 13000
& 1620 13-18 -3 w1245 2 K HBT 13.000
£ A2 1821 4 12d12+4 e 4% HET 18000
7 2425 2125 ¥ 11247 222 4545 H BT 19,000
8 2832 25-74 3 ipd12+4 223241 Bl H.E Tx2 2004000}

o) 3235 2033 4 L1244 2222272 554 H, K, Tx2 22,000
i 3t-40) 3330 -0 12410 232222/22 alf H.E. Tx2 234008
Il -4 3641 -11 22d12+11 22222223/232 65 ILE,Tx3 24000
12 -4 4044 -1z 212412 2222221 222 A H.R Tx3 25015
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DRAGOES METALICOS

DRAGAO DE PRATA

CLIMA /TERRENO: Montanhas e nuvens tropicais, subtropicais
£ e temperadas
FREQUENCIA: Muito rara
ORGANIZACAQ: Solitdria ou cla
PERIODO DE ATIVIDADE:  Qualquer
DIETA: Especial
INTELIGENCIA: Excepcional (15-16)
TESOURO: Especial
TENDENCIA: Justa
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1 {2-5)
CA; -3 (base)
MOVIMENTO: - 9, Vn 30 (C), P13
DADOS DE VIDA: 15 (base)
TACO: 5 (com 15 DV)
N°® DE ATAQUES: 3 + especial
DANO/ATAQUE: 1-8/1-8/5-30 (5d6)
ATAQUES ESPECIAIS: Especial
DEFESAS ESPECIATS: Varidvel
PROTECAO A MAGIA: Variavel
TAMANHO: A (15 metros base)
MORAL: Fandtico (17-18)
VALOR EM XP: Varidvel

Os dragpes de prata sio bondosos e prestativos. Ajudardo criaturas benéfi-
cas, se suas necessidades forem genuinas, Esses répteis normalmente assumem
a forma de velhinhos bondosos, ou lindas damas, quando associados a pessoas.

Ao nascer, as escamas dos dragdes de prata sio de cor cinza azulada,
com brilho prateado. A medida que ele vai se tornando adulto, elas vio
clareando e ficam prateadas, Os dragdes adultos, ou mais velhos, tém esca-
mas tdo delicadas que individualmente elas sdo quase invisiveis. Vistos de
longe, eles parecem ter sido esculpidos no mais puro metal.

Os dragdes de prata possuem seu proprio idioma, falam uma lingua
comum a todos os dragbes benéficos e 16% dos filhotes possuem a habilida-
de de se comunicar com qualquer criatura inteligente. Chance que aumenta
em 5% para cada categoria etdria.

COMBATE: Os dragdes de prata ndo sdo violentos, e evitam combates,
a nao ser quando diante de um grande mal, ou quando ameagados por ad-
versdrios agressivos. Se necessdrio, usam Queda Sugve para deter qualquer
objeto langado contra eles. Da mesma forma, usam Muralha de Névoas ou
Controlar o Clima para cegar e confundir seus adversarios antes de atacar
corpo a corpo. Irados, esses répteis vio usar o poder de inverter a gravidade
para fazer com que seus oponentes flutuem indefesos, agarrando-os no ar.
Quando enfrentam oponentes aéreos, os dragdes de prata irdo esconder-se
nas nuvens (muitas vezes criando-as com a habilidade de Controlar o Clima,
em dias de céu limpo) e permanecerdo ali, usando para isso Andar em Nu-
vens, e saltando para o ataque num momento de vantagem.

SOPRO-DE-DRAGAO/HABILIDADES ESPECIAIS: Possuem dois H-
pos de Sopro-de-Dragdo: um cone de frio de 25 metros de comprimento, 1,5
de largura na boca do dragao e 9 de largura no fim, ou uma nuvem de gés
paralisante de 15 metros de comprimento, 12 de largura e 6 de altura. Cria-
turas atingidas pelo gés deverdo testar sua resisténcia a Sopro-de-Dragao
ou ficardo paralisadas durante 1 minuto por categoria etaria, mais 1-8 mi-
nutos. Criaturas atingidas pelo cone do frio devem fazer um feste de resistén-
cia a Sopro-de-Dragdo para cortar 0 dano pela metade. Os dragdes de prata
recitam magias e usam suas habilidades méagicas como em 6° nivel, mais

modificadores de combate.

Ao nascer, todo dragdo de prata ¢ imune ao frio, e pode Metamorfosear-se
trés vezes ao dia. Toda nova forma deve ser considerada como um uso, mas
retornar a forma original, ndo. Dragdes de prata também poderdo Andar em
Nuuens. Isso o capacita a fratar as nuvens como se fossem chéo solido. Essa
habilidade funciona continuamente, mas poderd ser desativada, se ele assim
desejar. Com a idade, 0s dragdes de prata ganham os seguintes poderes adicio-
nais: Jovem: Queda Sugve duas vezes por dia. Adolescente: Muralha de Névoa
uma vez pot dia. Adulto: Controlar os Ventos trés vezes por dia. Adulto maduro:
Controlar o Clima uma vez por dia. Antigo: Inverter a Gravidade uma vez por dia.

HABITAT/SOCIEDADE: Os dragoes de prata preferem covis altos, lo-
calizados nos picos das mentanhas, distantes de qualquer coisa, ou nas nu-
vens entre 0s picos. Quando o covil ficar em uma nuvem sempre haverd
uma drea encantada, com um chao sélido, para abrigar seus ovos e tesouros.

Os dragdes de prata tendem a preferir a forma humana a sua prépria, e
muitas vezes possuem companheiros mortais. Freqiientemente eles fazem
amizades profundas entre esses. As vezes o dragdo revela sua forma e volta a
viver em seu estilo de vida original, a0 menos por algum tempo.

ECOLOGIA: Os dragoes de prata preferem a comida humana, e podem
alimentar-se dela indefinidamente. Esses dragdes, por viverem no mesmo tipo
de ambiente que os drages vermelhos, geralmente entram em conflitos com os
répteis malignos. Duelos entre essas duas espécies tendem a ser furiosos e mor-
tais, embora os dragdes de prata geralmente levem vantagem devido a sua capa-
cidade de trabalhar em grupo, além de muitas vezes possuirem aliados humanos.

Idade Comp. do Corpo Comp. da Cauda CA Sopro-de-Dragio Magias Arcanas/Divinas ™M Tipo do Tesouro Valor em XP
1 35 12 1] 2d10+1 Nenhuma Nenhuma Nenhum 7.000
x 549 24 1 4d10+2 Nenhuma Nenhuma Nenhum 8.000
3 913 45 2 6d1+3 Nenhuma Nenhuma Nenhum 10.000
4 13-16 57 -3 Bdl0+4 2 Nenhuma E.R 12.000
5 16-19 749 -4 101045 22 25% H,R 14.000
6 15-22 9-10 5 12d1046 221 30% H.R 17.000
4 22-26 1011 -6 14D10+7 212 35% H,R 18000
8 2629 11-13 7 16d10+8 222112 i H, Rx2 19.000
9 2932 13-15 A 18d10+9 2222722 45% H,Rx2 21.000
10 3236 15-16 49 20d10+10 22221/221 0% H, Rx2 22.000
1 36-40 16-18 =10 22d10+11 222224222 55% H, Rx3 23.000
12 40-44 18-20 -11 HMdio+12 222221/2222¢ 6% H, Rx3 24.000
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DRAGAO MARROM

CLIMA /TERRENO:

Qualquer deserto/clima drido

FREQUENCIA: Muito rara
ORGANIZACAO: Solitéria ou cld
PERIODO DE ATIVIDADE: Qualquer
DIETA: Especial
INTELIGENCIA: Alta (13-14)
TESOURO: Especial
TENDENCIA: Neutra (egofsta)
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1 (2:5)

CA: 2 (base)
MOVIMENTO: 12, Ev 4
DADOS DE VIDA: 14 (base)

TACO: 7

N° DE ATAQUES: 3 + especial
DANO/ATAQUE: 1-4/1-4/3-30
ATAQUES ESPECIAIS: Ver abaixo
DEFESAS ESPECIAIS: Varidvel
PROTECAO A MAGIA: Ver abaixo
TAMANHO: A (16 metros base)
MORAL: Fanatico (17-18)
VALOR EM XP: Varidvel

Os dragbes marrons, também conhecidos coma dragdes do deserto,

migraram do deserto de Raurin e agora sic muito freqiientes nas ruinas a
leste de Mulhorand. Sdo ferozes e, apesar de inteligentes, véem os seres
humanos como alimento, achando peculiar conversar com uma refeigao.
Nifo podem voar.

A coloragio dos dragdes marrons € semelhante a das areias do deserto,
variando de marrom escuro, quando filhotes, até o quase branco, quando
grande wyrms. Eles possuem pequenas garras feitas para escavar, e bocas
grandes e largas. Suas escamas lembram o couro animal, e ndo chegam a ser
tao resistentes como as dos outros dragdes.

Os dragfes marrons tém um idioma proprio, e falam a lingua dos dra-
gdes azuis. Ha 5% de chance de que um deles tenha o poder de se comuni-
car com qualquer criatura inteligente.

COMBATE: Os dragdes marrons preferem escavar profundas trinchei-
tas na areia, ¢ esperar para emboscar suas presas assim que elas aparece-
rem. Eles tém 90% de chance de ouvir uma criatura média andando nas
areias do deserto, a uma distancia de até 150 metros.

Os dragbes marrons rompem as areias desérticas sem barulho, impon-
do uma penalidade de -5 nos testes de surpresa de seus oponentes. Os rép-
teis mais antigos usam ilusbes ou Inwisibilidade para melhorar o efeito.

Quando agarram uma presa, escondem-na em seus covis para comé-
las quando lhes for mais conveniente.

Seu Sopro-de-Drago ¢ um poderoso jato de 4cido, que parte em linha
reta de sua boca e atinge 18 metros de comprimento, Todas as criaturas atin-
gidas devem testar sua resisténcia a Sopro-de-Dragdo para evitar metade do
dano. Os dragdes marrons usam o écido quando enfrentam grandes grupos
ou tropas, mas ndo contra oponentes montados, uma vez que encaram os
cavalos como boa comida, e ndo tao dificil de se capturar como 0s humanos.
Eles podem recitar magias como magos de 8" nivel.

Esses répteis do deserto nascem imunes ao édcido e aos efeitos do calor
desértico. Podem viver em ambientes sem ar quase que indefinidamente.

Com a idade, ganham os seguintes poderes adicionais: Jovem: Criar Areia

para cobrir suas tocas. Adolescentes: Criar Agua uma vez por dia. Adultos:
Recitar Tempestade de Areia (magia de Mulhorand) uma vez por dia. Venerd-
veis: Convocar um elemental da Terra de 12 DV. Grande wyrm: Desinfegragdo
uma vez por dia.

HABITAT/SOCIEDADE: Os dragoes marrons sdo encontrados nos de-
sertos, proximos a dreas habitadas. Normalmente vivem em tocas, a aproxi-
madamente 300 metros de profundidade na areia, onde escavam varias cé-
maras. Eles mantém a estrutura familiar por um curto periodo de tempo.
Todos os pais encontrados estio num estégio adulto maduro. Muitos deles
nio acasalam, e sequer mantém companheiros.

Humanos sdo 0s maiores inimigos dos dragdes marrons, cagando-os
em busca de tesouros e do couro. Os dragoes azuis também atacam 0s mar-
rons. As batalhas entre essas duas espécies sao lenddrias por sua ferocidade.
O povo que vive nos desertos ¢ muito curioso a respeito dos dragdes mar-
rons, e seu folclore diz que os azuis sdo mais malignos que os marrons.

ECOLOGIA: Os dragbes marrons sio capazes de digerir qualquer tipo
de mineral para se sustentar durante longos periodos de tempo. Entretanto,
a carne ¢ a sua dieta favorita, e para eles a came de cavalos uma fina iguaria.

Idade Comp. do Corpo Comp. da Cauda CA Sopro-de-Dragio Magias Arcanas/Divinas ™ Tipo do Tesouro Valor em XP
1 26 25 5 2d6+2 Nenhuma MNenhima Nenhuem 2.000
2 69 &9 4 4d6+4 Nenhuma Nenhuma Menhum 4.000
3 913 10-12 3 odb+o Nenhuma Nenhuma Nenhum 6.000
4 1317 12-15 X B+ 1 Nenhuma Nenhum 8.000
5 17-20 12-18 1 10d6+10 2 A% 1/2H 10,000
b 20-24 18-21 1} 12d6+12 3 5% H 11000
7 24-28 2125 -1 14d6-+14 31 e H 12.000
B H-n 519 -2 16d6+16 32 5% H 16.000
9 32-36 -3 -3 18d6+18 33 0% Hx2 18.000
10 36-40 33-36 -4 20d6+20 331 5% Ha 19.000

a 4045 36-40 5 22d6+22 332 5% Ha 20,000
12 4549 4044 4 246424 3321 55% Ha 21.000
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DRAGAO DAS NUVENS

M

CLIMA/TERRENO: Montanhas e nuvens tropicais, subtropicais
e temperadas
FREQUENCIA: Muito rara
ORGANIZACAO: Solitdria ou cld
PERIODO DE ATIVIDADE:  Qualquer
DIETA: Especial
INTELIGENCIA: Génio (17-18)
TESOURO: Especial
TENDENCIA: Neutra
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1 (2-5)
CA: 0 (base)
MOVIMENTO: 6, Vn39(C), P13
DADOS DE VIDA: 14 (base)
TACD: g
N° DE ATAQUES: 3 + especial
DANO/ATAQUE: 1-10/1-10/3-36
ATAQUES ESPECIAILS: Especial
DEFESAS ESPECIAIS: Varidvel
PROTECAO A MAGIA: Varidvel
TAMANHO: A (20 metros base)
MORAL: Fanatico (17)
VALOR EM XP: Varidvel

Os dragoes das nuvens sao criaturas reclusas, que néo gostam de intru-
s0s. Eles raramente conversam mas, se persuadidos a fazé-lo, tendem a ser
taciturnos e reservados. Esses répteis ndo tém nenhum respeito por criatu-
ras que ndo conseguem voar sem a ajuda de magia ou coisas semelhantes.

Ao nascer, suas escamas 3o de um tom prateado, quase branco, mas tingidas
de vermelho nas pontas. A medida que o tempo passa, os tons vermelhos e prate-
ados se fundem num alaranjado semelhante a0 pr-do-sol. A partir do estagio

adulto maduro, o alaranjado torma-se mais profundo, assumindo um matiz de Os dragdes das nuvens sao imunes a frio. Eles podem assumir (ou abando-
ouro avermelhado que substitui quase que inteiramente o prateado anterior. nar) uma forma coesa, semelhante a uma nuvem, sempre que desejarem, uma

Os dragdes das nuvens tém seu proprio idioma, falam uma lingua co- vez por rodada. Nessa forma, eles tém 75% de chance de se verem confundidos
mum a todos os dragdes neutros e 17% dos filhotes conseguem se comuni-  com nuvens normais, sua CA ¢ melhorada em -3, a resisténcia & magia melhora
car com qualquer criatura inteligente. A chance do dragdo possuir essa ha-  em 15% e eles voam a uma velocidade de 12 (EM A). Os dragdes das nuvens
bilidade aumenta em 5% por categoria etdria. conseguem usar magjas e habilidades naturais mesmo na forma de nuvem,

embora ndo possam atacar fisicamente ou usar Sopro-de-Dragao.

Com a idade, os dragdes das nuvens ganham os seguintes poderes adi-
cionais: Muito jovem: Névoa Sdlida duas vezes por dia. Jovem: Névoa Fétida
duas vezes por dia. Adolescente: Criar Agua duas vezes por dia (afetando,
no méximo,3 mil litros de dgua). Adulte: Obscurecimento trés vezes por dia.
Adulte maduro: Convocar Relimpagos duas vezes por dia. Antigo: Convocar o
Clima duas vezes por dia. Muito antigo: Controlar o Clima duas vezes por dia.
Ancido: Controlar os Ventos duas vezes por dia.

HABITAT/SOCIEDADE: Os dragbes das nuvens moram em ilhas de nu-
vens mégicas, onde existe pelo menos um pequeno pedaco de chio firme para
potem 0s Ovos e guardarem os tesouros. Embora muito raramente, esses répteis
também moram sozinhos (95% de suas vidas) em escarpas envoltas em nuvens.

COMBATE: A probabilidade de um dragdo das nuvens decidir evitar o
combate (assumindo a forma de nuvem), é igual a de resolver atacar. Quan-
do estio atacando, essas criaturas usam seu Sopro-de-Dragdo para disper-
sar os adversarios, e entdo lancam Névoa Solida, para em seguida usarem
suas habilidades de manipular o clima de forma a cegar e desorientar os
oponentes. Se estiverem muito irritados, irdo conjurar tempestades com
magias de Controlar o Clima, e convocar relimpagos. Eles gostam de usar
Névoa Fétida e Controlar os Ventos contra inimigos voadores.

SOPRO-DE-DRAGAQ/HABILIDADES ESPECIAIS: O Sopro-de-Dragdo
dos dragdes das nuvens é um jato de ar gelado com 42 metros de comprimento, 9
de altura e 9 de largura. Criaturas atingidas por esse sopro gelado sofrerdo dano
devido ao frio e aos cristais de gelo liberados. Além disso, todos os seres que sejam
pelos menos 3 classes de tamanho, ou mais, menores que 0 dragao serao arremes- ECOLOGIA: Como todos os dragdes, os répteis das nuvens podem se
sadas, rolando para trés por 1d4 metros, mais 1 metro por categoria etdria. Perso- alimentar de praticamente tudo. No entanto, parece que subsistem principal-
nagens que se agarrarem a objetos s6lidos ndo serdo arremessados, a ndo ser que mente de dgua da chuva, granizo e, ocasionalmente, pedagos de prata.

falhem no teste de Forga; criaturas com garras, ventosas, etc,, podem evitar o efei- Por viverem no mesmo tipo de ambiente, os dragdes das nuvens podem
to do Sopro-de-Dragiio se estiverem fixadas a uma superficie adequada. entrar em conflito com dragdes de prata. Apesar de sua inteligéncia, eles nor-

Um dragio das nuvens pode recitar magias e usar suas habilidades malmente perdem os combates, devido ao segundo tipo de Sopro-de-Dragao
mégicas como no 6” nivel, mais os modificadores de combate. dos répteis de prata, além da habilidade deles em reunir tropas aliadas.

Idade Comp. do Corpo Comp. da Cauda CA Sopro-de-Dragdo Magias Arcanas/Divinas PM Tipo do Tesouro Valor em XP

1 48 13 3 2dp+2 Menhiima Nenhuma Menhum 3.000

2 812 35 2 36+ Nenhuma Nenhuma Nenhum 6,000

3 1217 57 1 Ad6+6 Nenhuma Nenhuma Nenhum B.000

4 7-21 79 0 Sde+8 1 Nenhuma 1/2R,T 11,000

5 21-26 911 1 6610 11 25% RT 13.000

6 26-31 1113 o 7d+12 21 0% R T 14.000

7 31-3 1315 3 Bdb1d 22 35% R.T 15.000

8 3640 15-18 4 9d6s16 - 32/1 % RTXZ 17.000

9 4045 18-20 5 10d6+18 33/11 45% RTXZY, 18,000

10 4550 2022 % 11d6+20 43/21 50% RTXZ 19.000

1 50-55 125 7 126422 44/22 55% R,T,X Zx2 20000

12 55-61 2528 8 13d6+24 54/32 6% R T.X Zx2 21000
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" DRAGAO DAS PROFUNDEZAS
m

CLIMA/TERRENO: Cavernas e subterrineos em montanhas e
: colinas
FREQUENCIA: Rara
ORGANIZACAO: Solitério ou cla
PERIODO DE ATIVIDADE: Qualquer
DIETA: Camivora
INTELIGENCIA: Excepcional (15-16)
TESOURO: Especial
TENDENCIA: Cruel
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1 (2-5)
CA: 0 (base)
MOVIMENTO: 12, Vn 30 (C), Ev 6, Nd 9
DADOS DE VIDA: 14 (base)
TACD: 7 (base)
N* DE ATAQUES: 3 + especial
DANO/ATAQUE: 3-12/3-12/3-24
ATAQUES ESPECIAIS: Ver abaixo
DEFESAS ESPECIAIS: Variavel
PROTECAO A MAGIA: Varidvel
TAMANHO: I (7 metros base)
MORAL: Fanatico (17-18)
VALOR EM XP: Varidvel
Esses dragdes sdo pouco conhecidos na superficie. Cagam em Underdark.
Astutos e pacientes, tém como prioridade sua sobrevivéncia. Depois dedi-
cam-se & caga. Eles acumulam e escondem tesouros em vérios locais prote-
gidos com armadilhas e magias. Os dragdes das profundezas sio capazes
de usar a maior parte dos itens magicos.
Quando nascem, tém uma cor marrom, escamas macias e sio incapazes
de mudarem de forma. Permanecem no local do nascimento até se tornarem

mestres em uma das outras formas da espécie — serpente ou verme gigante,
alado, e a forma humana (ou drow).

COMBATE: Os dragdes das profundezas escavam e lutam usando suas
poderosas garras, que conseguem até despedacar rochas. Adoram cacar e
lutar usando as presas nas terriveis cavernas de Underdark, valendo-se para
iss0 de suas varias formas. Como serpentes, a criatura tem CA 6, MV 9, Vn
24 (D), Nd 11, perdendo o direito a atacar com as garras, mas ganhando um
ataque de esmagamento (jogada de ataque necessaria, dano 3d8 por roda-
da, impedindo o movimento, a utilizacio de magias e causando uma pena-
lidade de -1 no ataque e na CA da vitima).

Na forma humana, o dragéo tem CA 10, MV 12, Nd 12, e o dano causado
€ determinado pelo tipo de arma ou magia utilizada. Ele poderd, em forma
humanéide, usar armadura, mas o item serd sempre destruido na mudanca
de forma (causando no dragio um dano de 2d4 pontos). Os dragdes das
profundezas podem se transformar em qualquer criatura humanéide que te-
nha tamanho semelhante a0 de um humano. Ele tem 66% de chance de conse-
guir copiar a aparéncia de uma pessoa, ¢ fazer-se passar por ela.

Seu Sopro-de-Dragéo é um cone de gds que corréi a pele, com 15 metros
de comprimento, 12 de largura e 9 de altura. Criaturas atingidas deverdo tes-
tar sua resisténcia a Sopro-de-Dragdo para evitar metade do dano (se tiverem
pele seca e exposta, a resisténcia sofrerd uma penalidade de -2). Roupa, metal
e madeira ndo serdo afetados. Couro é tratado como pele seca e exposta.

Os dragdes das profundezas recitam magias como em 9° nivel, ajusta-
dos por seus modificadores de combate. Eles nascem com infravisao, Visde
da Verdade e habilidades infaliveis de Defectar Magia. Sdo imunes a Encarta-

mentos, Sono e Imobilizagdo, e nao sofrem os efeitos de calor e frio intensos (-3
em cada dado do dano, até o minimo de 1 ponto de vida por dado).

Com a idade ganham os seguintes poderes adicionais: Muito jovem:
assumir a forma de serpente trés vezes por dia. Jovem: assumir a forma
humandide trés vezes por dia. Adolescente: capacidade de assumir cada
uma das formas anteriores mais uma vez por dia, regeneracio de 1d4 pon-
tos por turno. Adulto: regeneragio de 1d4 pontos a cada seis rodadas, Movi-
mentacio Livre quando quiser. Adulto maduro: regeneragio de 1d4 pontos a
cada quatro rodadas, Levitagdo trés vezes por dia. Antigo: Pedra em Lama e
Telecinésia trés vezes por dia. Muito antigo: Mover Terra trés vezes por dia.
Venerivel: Criar Passagens e Desintegracio duas vezes por dia. Wyrm: um uso
adicional de cada um dos poderes ganhos desde o estagio antigo; Moldar
Rochas duas vezes por dia, Compreender Idiomas uma vez por dia. Grande
wyrm: Repulsdo trés vezes por dia, afetando todas as criaturas, exceto os
dragdes; um uso adicional de Moldar Rochas e Compreender Idiomas.

HABITAT/SOCIEDADE: Os dragdes das profundezas perambulam por
Underdark, promovendo grandes exploragdes, O mais comum é que sejam
encontrados em covis bem-defendidos, usando seus poderes para tornarem
as cavernas préximas inacessiveis & maioria das criaturas. Eles normalmen-
te trabalham com os drows.

ECOLOGIA: Podem comer praticamente qualquer coisa, embora prefi-
ram carne de molusco, peixes, kuo-toas e aboletes. Eles véem 0s mantores e
os devoradores de mentes como perigosos rivais em Underdark. Evitam lu-
tar, enfrentar ou roubar outros de sua espécie.

Categoria de Idade Comp. do Corpo Comp. da Cauda CA Sopro-de-Dragio Magias Arcanas/Divinas FM Tipo do Tesouro Valor em XP
1 Filhote 053 13 3 2d8+1 Nenbum Nenhuma «Nenhum 3.000
2 Muito Jovem 36 35 2 4842 Nenhum Nenhuma Nenhum 5.000
JJovem 68 59 1 6d8+3 Nenhum Nenhuma Nenhum 6.000
4 Adolescente 811 91 0 BdBd Nenhuma H,Q 8.000

5Jovem Adulto 11-16 1i-14 -1 10cd8+5 Z 5% H, QOx2,E 10.000
6 Adulto 16-20 417 2 12d8+6 21 3o H, 3, E, 5 12.000
7 Adulto Maduro 20-24 17:20 -3 144d8+7 32 5% Hx2, Qx4, E, S 14.000
8 Antigo 2428 20-23 4 16848 4211 40% Hx2, 04, E, 5, T 16,000
9 Muito Antigo 2831 2325 5 1BdB+5 422/2 45% Hx3, 05, E. 5. T 17.000
10 Venerdvel 31-34 5-26 ] 20d8+10 4321/21 50% H3,QESTU 18.000
11 Wyrm 3437 26-28 - 22d8+11 4332/32 55% Hx3, QES T UV 19,000
12 Grande Wyrm 3740 28-30 -8 24d8+12 43321/331 60% HQESTUV.XZ 20,000
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DRAGAO DE MERCURIO

CLIMA/TERRENO: Montanhas temperadas e tropicais
FREQUENCIA: Muito rara
ORGANIZACAOD: Solitdria ou cla
PERIODO DE ATIVIDADE: Qualquer

DIETA; Onivora
INTELIGENCIA: Alta (13-14)
TESOURO: Ver abaixo
TENDENCIA: Honrada
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1 (2-5)

CA: -1 (base)
MOVIMENTO: 15, Vn 36 (C), P1 3
DADOS DE VIDA: 11 (base)

TACD: 9 (base)

N" DE ATAQUES: 3 + especial
DANO/ATAQUE: 2-8/2-B/2-20
ATAQUES ESPECIAIS: Ver abaixo
DEFESAS ESPECIAIS: Varidvel
PROTECAQ A MAGIA: Ver abaixo
TAMANHO: [ (7 metros e meio base)
MORAL: Fandtico (17-18)
VALOR EM XP: Varidvel

Os dragdes de merciirio sdo criaturas rapidas e dotadas de alta
mancbrabilidade, com corpos pequenod em relagio as longas caudas. Ape-
sar de sua tendéncia para o bem, esses seres sido muito extravagantes e ca-
prichosos, mudando de atitude e decisdo fregiientemente.

Ao nascer, os dragbes de mercirio possuem escamas em um tom prata
fosco. Com a idade, elas véo ficando cada vez mais brilhantes, ganhando
um acabamento polido semelhante ao de um espelho, no estagio adulto.
Qualquer luminosidade, especialmente a luz do sol, produz um brilho ofus-
cante ao refletir nas escamas do réptil.

Os dragdes de merciirio falam o idioma dos dragdes benéficos, mas muito
rapido, existindo uma chance de somente 75% de entender o que dizem.

COMBATE: Os drages de merciirio sdo to imprevisiveis em combate
como em qualquer outra situagao. Eles podem parlamentar, atacar instanta-
neamente ou até fugir. Nunca atacardo criaturas com tendéncia para o bem,
a menos que severamente provocados. Sempre que possivel se utilizardo de
magias no combate, e, como sdo muito criativos, elas serdo usadas de um
modo inesperado e inovador, para conquistar vantagem no combate.

Além do Sopro-de-Dragdo e dos ataques usados por todos os drages,
0s dragdes de merciirio podem curvar as brilhantes membranas de suas asas,
a fim de reflefir e concentrar a luz existente (que pode ser tao difusa como a
luz da lua cheia) num feixe luminoso de brilho deslumbrante. que pode ser
dirigido para um inimige por rodada, ndo podendo usar sua pancada com a
asa, e 0 oponente deverd testar sua resisténcia & magia ou ficard cego por
um periodo de 1d4+1 rodadas. Se essa técnica nio for usada como arma, os
dragdes podem fazer do feixe de luz uma espécie de holofote.

Seu Sopro-de-Dragdo é um raio de luz amarela e brilhante, com 1,5 metro
de largura e que se estende por 18 metros em linha reta, a partir da boca do
dragdo. Qualquer criatura atingida pelo raio receberd dano por calor (resis-
téncia a Sopro-de-Dragdo paraescapar & metade do dano). O calor do raio é
tdo intenso que inflama os objetos combustiveis que falharem no feste de
resisténcia a fogo magico.

Dragdes de mercirio podem recitar magias e usar suas habilidades
magicas como em 10° nivel, alem dos modificadores de combate. Ao nascer,
os dragdes de merciirio sdo imunes a fogo e a formas mégicas de cegueira, e
também recebem um bonus de +3 na resisténcia a ataques baseados em luz.
Com a idade, ganham os seguintes poderes adicionais: Jovem: Reflexio do
Olhar & vontade. Adolescente: Reflexos trés vezes ‘por dia. Adulto:
Metamorfosear-se duas vezes por dia, Antigo: Telecinésia duas vezes por dia.
Wyrm: Projetar Imagem uma vez por dia.

HABITAT/SOCIEDADE: Os dragdes de merciirio sio solitérios por
natureza. Seu jeito de ser ¢ livre, divertido e geralmente irresponsavel. Ape-
sar disso, se uma fémea ficar gravida, os instintos protetores do macho vém
a tona. Sao muito protetores em relagdo aos seus filhotes, chegando a dar a
vida para salvd-los. Os filhotes normalmente ficam com seus pais até o estd-
gio adolescente.

Por sua natureza imprevisivel, muitas vezes irracional, esses seres qua-
se nunca se relacionam com outras criaturas que vivam na mesma drea,
Devido a esse fato, quando resolvem sair de casa eles dependem totalmente
das armadilhas, méagicas e mecanicas para defender seus covis.

ECOLOGIA: Os dragdes podem alimentar-se de praticamente tudo,
embora prefiram comer minerais metalicos. Apesar desses répteis ndo pos-
suirem ataques de veneno, sua carne é altamente venenosa.

Categorio de idade Comp. Do Corpo Comp. Da Cauda CA Sopro-de-Dragio Magias Arcanas/Divinas M Tipo de Tesouro Valor em XP
1 Filhote 12 12 Z 2d8+1 MNenhum MNenhuma Nenbum 1.400
2 Muito Jovem 24 24 1 4d8+2 Nenhum Nerihuma Nenhum 3,000
3 Jovem 46 6 ] Adf+3 Menhum Nenhuima Nenhum 5.000
4 Adolescente &7 -8 -1 Bi+4 1 1R 1/2H £.000
5 Jovem Adulto 78 e -2 10d8+5 11 15% H 10.000
6 Aduiltn B9 910 -3 12d8+6 211 it H 11.000
7 Adulto Maduro 810 1611 -4 14d8+7 222 25% H 12,000
§ Antigo 101 n-12 -5 16d8+8 3211 30 H, L 14.000
9 Muito Antigo 11412 12-13 B 15d8+9 3322 35% H.I 15.000
10 Venerdvel 1213 13-14 7 20d8+10 33321 Ll Hx2,1 16.000
11 Wyrm 1314 14-15 5 2d8+11 333221 S0% Ha2, LX 17.000
12 Graride Wyrm 14-15 1516 4 24d8+12 3333221 0% Hx3, 1, T,X 18.000
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DRAGAO DAS BRUMAS

CLIMA/ TERRENO: Florestas, beiras de lagos e de mar, bancos
de areia em rios tropicais e subtropicais
FREQUENCIA: Muito rara
ORGANIZACAO: Solitéria ou cla
PERIODO DE ATIVIDADE: Qualguer
DIETA: Especial
INTELIGENCIA: Excepcional (15-16)
TESOURO: Especial
TENDENCIA: Neutro
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1 (2-5)
CA: - 1 (base) ou -2 (base)
MOVIMENTO: 12, Vn 39 (C), Nd 12
DADOS DE VIDA: 11 (base)
TACD: 9 (base)
N* DE ATAQUES: 3 + especial
DANO/ATAQUE: 2-5/2-5/2-24
ATAQUES ESPECIAIS: Especial
DEFESAS ESPECIAIS: Varidvel
PROTECAO A MAGIA: Varidvel
TAMANHO: A (16 metros base)
MORAL: Campedo (16 base)
VALOR EM XP: Variavel
Os dragdes das brumas sao solitarios e filoséficos. Sua atividade prefe-
rida é ficar sentado, quieto, e pensando. Odeiam ser interrompidos, e nio
gostam de conversar.
Ao nascer, suas escamas sdo de um brilho azul claro, assumindo depois
um matiz acinzentado com reflexos prateados, que brilham sob o sol.
Os dragdes das brumas tém seu proprio idioma, falam uma lingua co-
mum a todos os dragdes neutros, e 15% dos filhotes tém a habilidade de se

comunicar com qualquer criatura inteligente. A chance de se possuir essa
habilidade aumenta em 5% por categoria etdria.

COMBATE: Os dragdes das brumas tentam evitar os combates, assu-
mindo a forma de bruma. Se forcados a lutar, rapidamente usardo usar o
Sopro-de-Dragdo, assumindo em seguida a forma de bruma e ocultando-se
no vapor, de onde lancam ataques mégicos.

SOPRO-DE-DRAGAO/HABILIDADES ESPECIAIS: Seu Sopro-de-

Dragdo ¢ uma nuvem de vapor escaldante com 18 metros de comprimento,
9 de altura e 9 de largura. Criaturas em contato com esse vapor devem testar
sua resisténcia a Sopro-de-Dragdo para evitar metade do dano. Se néo hou-
ver vento e o ar estiver parado, o vapor continuard suspenso por 1d4 + 4
rodadas; na segunda rodada, o vapor se condensa em uma neblina espessa,
que cega as criaturas que respiram ar por 1d4 rodadas, infligindo, também,
3d4 pontos de dano de afogamento por rodada a vitima, até que ela saia de
dentro da nuvem (um sucesso no feste de resisténcia a Sopro-de-Dragio evita
o0s dois efeitos).

Um dragdo das brumas pode recitar magias e usar suas habilidades
magicas como em 6” nivel, além dos modificadores de combate.

Os dragdes das brumas sdo imunes a fogo e calor. Podem assumir uma
forma coesa semelhante & névea, quando quiserem, uma vez por rodada.
Nessa forma, o réptil terd uma chance de 75% de ser confundido com nebli-
na comum, sua CA melhora em -3 e a protecio 4 magia aumenta em 15%.
Os dragdes das brumas continuam podendo usar suas magias e habilidades
naturais quando transformados em névoa, embora nao possam atacar fisi-
camente ou usar Sopro-de-Dragao, e a velocidade de voo cai para 9 (EM A).

Com a idade, ganham os seguintes poderes adicionais: Muito jovem:
Respirar ma Agua duas vezes por dia. Jovem: Muralha de Névoas duas vezes
por dia. Adolescente: Criar duas vezes por dia (afetando um mdximo
de 3 metros cuibicos). Adulto: Controlar os Ventos trés vezes por dia. Adulto
maduro: Muralha de Vento duas vezes por dia. Antigo: Névoa Sélida duas ve-
zes por dia. Muito antige: Predizer o Clima duas vezes por dia. Ancido: Ar
Liguido duas vezes por dia.

HABITAT/SOCIEDADE: Os dragdes das brumas vivem proximos a,
quedas d'dgua, cachoeiras, linhas da costa ou onde a chuva ¢ abundante e
freqiiente. Seus covis normalmente sdo cavernas naturais, ou grutas imidas
e brumosas. Moram em florestas, e é comum que entrem em conflito com
dragdes verdes, ressentindo-se muito contra tentativas de intimidagdo ou
dominagao; normalmente gastam muitos meses tentando, sem sucesso, evi-
tar os avangos dos dragdes verdes — até perderem a paciéncia e se langarem
numa campanha para destrui-los ou afugentd-los. Do mesmo modo, os que
moram proximos a costa podem ter dragdes de bronze como vizinhos. Es-
ses, entretanto, raramente acabam por entrar em conflito com os dragbes
das brumas, j& que ambas as espécies apreciam a paz e a soliddo.

Os dragdes das brumas sdo solitdrios, e 90% dos encontrados estardo
sozinhos. Se encontrados em grupo, serdo sempre pais e filhotes.

ECOLOGIA: Os dragdes das brumas podem se alimentar de praticamen-
te qualquer coisa, incluindo drvores e lama. No entanto, se sustentam prima-
riamente de goticulas ou neblina natural. Esses seres muitas vezes repousam
em lugares brumosos, ou com névoa, pensando e se expondo a umidade.

Categoria de Idade Comp. do Corpo Comp. daCauda . CA Sopro-de-Dragio Magias Arcanas/Divinas PM Tipo do Tesouro Valor em XP
1 Filhote 6 25 4 2dé+1 Nenhuma MNenhuma Menhum 3000
2Muito Jovem &4 59 3 Sdé+2 Nenhuma MNenhuma Nenhum 5000
3jovem 9-13 913 2 4dé+3 Menhurma Nenhuma Menhum 7. 000
4 Adolescente 1317 1315 1 Sder-d 1 MNenhuma Y& 10,000
5 Jovem Adulto 1720 15-18 0 b5 11 25% XYL 12,000
6 Adultn 20-24 18-21 =1 Tdtr6 21 30 XY Z 13.000
7 Adulto Maduro 2428 =25 -2 B 7 22 3% XY Z 14000
B Antigo 28-32 5-29 -3 Sde+B 32/1 4006 XY, &x2 16000
9 Muito Antigo ; 32-36 29-33 B 10d6+9 33/11 457 XY Zx2 17.000
10 Venerdvel 36-40 33-36 5 11de+10 43/21 500G XY £x2 18.000
11 Wyrm 40-45 36-40) -6 12dé+11 44/22 55% XY Zx3 19.000
12 Grande Wyrm 4548 ' 40-44 -7 13d6+12 54/32 B XY Zx3 20,000
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DRAGOES DAS SOMBRAS

CLIMA /TERRENO: Ruinas e subterrineos néo-drticos; plano
: das sombras

FREQUENCIA: Muito rara

ORGANIZACAO: Solitdria ou cla

PERIODO DE ATIVIDADE: Noturno (qualquer no planc da

sombras)

DIETA: Especial

INTELIGENCIA: Génio (17-18)

TESOURO: Especial

TENDENCIA: Cruel

QUANTIDADE/ENCONTRO: 1 (2-5)

CA: ' -4 (base)

MOVIMENTO: 18, Vn 30 (D), P13

DADOS DE VIDA: 12 (base)

TACO: 9 (base)

N° DE ATAQUES: 3 + especial

DANO/ATAQUE: 1-6/1-6/3-18

ATAQUES ESPECIAIS: Especial

DEFESAS ESPECIAIS: Variavel

PROTECAO A MAGIA: Vari4vel

TAMANHO; I (6 metros base)
MORAL: Campedo (16)
VALOR EM XP: Varidvel

s dragoes das sombras sdo astutos e malignos, instintivamente esper-
tos e nada propensos a correr riscos. Durante toda a vida, esses répteis tém
escamas franshicidas. Dessa forma, quando vistos a distdncia, se parecem
com um monte de sombras. Eles tém seu préprio idioma, e falam a lingua
comum a todos os dragdes malignos. Além disso, 17% dos filhotes conse-
guem se comunicar com qualquer criatura inteligente. A chance de se pos-
suir essa habilidade aumenta em 5% por categoria etéria.

COMBATE: Os dragdes das sombras preferem atacar a partir de escon-
derijos, normalmente usando Invisibilidade ou ocultando-se nas sombras. Eles
também usam ilusdes e visdes para confundirem seus oponentes. Os mais
antigos adoram o poder que tém de ndo serem detectados.

SOPRO-DE-DRAGAO/HABILIDADES ESPECIAIS: Seu Sopro-de-
Dragdo é uma nuvem de escuriddo com 12 metros de comprimento, 9 de
largura e 6 de altura. As criaturas em contato com a nuvem ficardo cegas por
uma rodada e perderdo 3/4 (arredonde para cima) de sua energia vital; se
bem-sucedida no teste de resisténcia a Sopro-de-Dragdo, a vitima reduz a per-
da para 1/2 (arredondado para cima). A perda de energia vital dura um
niimero varidvel de turmos, mostrado na tabela abaixo. O uso de uma Prote-
ciio ao Plano Negativo evita essa perda de energia. Um personagem que caia a
nivel 0, ou menos, estard em coma pelo tempo de duragio da nuvem.

Um dragdo das sombras recita magias e utiliza suas habilidades mégi-
cas como em 6° nivel, mais modificadores de combate. Nascem imunes a
dreno de energia e com a habilidade de esconderem-se nas sombras, com
40% de chance de sucesso; aumentando em 5% por categoria etdria, até um
maximo de 95%. Com a idade, ganham as seguintes habilidades adicionais:
Adolescente: Reflexos trés vezes por dia (1d4+1 imagens). Adulto: Porta
Dimensional duas vezes por dia. Antigo: Esconder Itens trés vezes por dia.

Venerével: Andar nas Sombras uma vez por dia. Grande wyrm: Criar Sombras

trés vezes por dia. (Essa habilidade capacita o dragdo a criar uma massa de
sombras com raio de 100 metros e duragio de 1 hora. Qualquer luminosidade,
normal ou magica, serd anulada & medida que penetrar na drea. As criaturas

——

capazes de esconderem-se nas sombras podem ocultar-se, mesmo que ob-
servadas diretamente. Dragdes das sombras e outras criaturas do plano das
Sombras podem se mover e atacar normalmente enquanto estiverem escon-
didos nessa escuriddo, como se estivessem protegidos por uma Invisibilidade
Melhorada. Dissipar Magias, bem-sucedida, ird banir essas trevas.)

HABITAT/SOCIEDADE: Os dragdes das sombras odeiam tanto a
luminosidade intensa como a total escuriddo, preferindo uma mescla de lu-
zes difusas e sombras escuras e profundas. No plano Material Primirio, seus
covis sempre serdo locais pouco iluminados, com uma luz soturna durante
a maior parte do dia. Preferem ruinas antigas, onde podem se esconder no
subsolo quando o sol esta brilhando, e ainda podem encontrar sombras na
superficie durante o crepiisculo e a madrugada. No plano das Sombras vi-
vem em florestas densas, castelos fortificados ou labirintos subterraneos. Nos
dois planos, preferem morar proximos a outras criaturas que possam alertd-
los sobre intrusos ou vitimas potenciais, e normalmente mantém um relaci-
onamento cooperativo com tais criaturas. Os dragdes das sombras adoram
gemas opacas e escuras, tendo uma preferéncia especial por pedras negras.
Também guardam itens mégicos que produzam sombras, usando-os para
criar massas de sombra em 4reas iluminadas ou completamente obscuras.

ECOLOGIA: Os dragdes das sombras se alimentam de qualquer coisa,
mas sua comida favorita é carnica, e muitas vezes eles cacam somente pelo
prazer do esporte, matando e guardando as vitimas até que seus cadédveres
apodrecam e se tornem “apetitosos”. Também gostam de comer coisas con-
geladas, encharcadas ou plantas envenenadas com sal.

Categoria de Idade Comp. do Corpo Comp. da Cauda CA Sopro-de-Dragiio Magias Arcanas/Divinas M Tipo do Tesouro Valor em XP
1 Filhote 0,51 051 1 1dd+1 MNentum 5 Nerhum 4.000
2 Muito Jovem 14 18 2 1d4+2 Nenhum 10% Nenhum 6,000
3ovem &6 34 i 2d4+1 Nenhum 15% Nenthum B.000
4 Adolescente 68 46 4 2442 2 %o 1/2H,5 10,000
5 Jovem Adulto 810 67 5 3dd+1 22 5% H,5 11.000
& Achalto 10-11 749 6 3di+2 222 3% H,5 13. 000
7 Adulto Maduro 1-13 %10 -7 4dd+l 2222/1 5% H.5 15.000
8 Antigo 13-15 n-12 -8 4dd+2 222322/2 4% H, 5x2 17.000
9 Muito Antigo 1517 1213 5 5dd+1 222222/3 45% H,5x2 19.000
10 Venerdvel 17-18 1315 10 5d4+2 4222212/31 50% H, Sx2 20,000
11 Wyrm 18-20 15-16 -1 bdd+1 442222/32 55% H, 53 21060
12 Grande Wyrm 20 1617 12 Gadd+2 444222/33 6% H, 53 220600
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DRAGAO DE ACO

CLIMA /TERRENO: Cidades temperadas (raramente em colinas,
planicies, e florestas temperadas)
FREQUENCIA: Muito rara
ORGANIZAGAO: Solitaria
PERIODO DE ATIVIDADE:  Qualquer
DIETA: Especial
INTELIGENCIA: Supra (19-20)
TESOURO: Especial
TENDENCIA: Ordeira (justa)
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1
CA: . 0 (base)
MOVIMENTO: 9, Vn 30 (D), Nd 6
DADOS DE VIDA: 11 (base)
TACQ: 9 (base)
N° DE ATAQUES: 3 + especi
DANO/ATAQUE: 1-10/1-10/3-30
ATAQUES ESPECIAIS: Especial
DEFESAS ESPECIAIS: Varidvel
PROTECAO A MAGIA: Varidvel
TAMANHO: 1 (8 metros base)
MORAL: Fanatico (17-18)
VALOR EM XP: Varidvel

Os dragdes de ago adoram ter companheiros humanos e semi-huma-
nos, preferindo viver em meio & correria e bagunca das grandes cidades.
Eles normalmente posam de sébios, estudiosos, magos ou outros tipos de
intelectual.

Ao nascerem, tém escamas de um tom azul acinzentado, com brilho
metélico. Quando atingem a maturidade suas escamas clareiam lentamen-
te, chegando a um tom lustroso, como ago polido. Sob forma humana, eles
tém os cabelos de cor cinza metdlica, assim como os olhos, unhas e, as vezes,
um anel ou outra jéia.

Dragoes de aco falam o seu préprio idioma, comum a todos os dragoes
neutros e 19% dos filhotes tém a habilidade de se comunicar com qualquer
criatura inteligente. Essa chance aumenta em 5% por categoria etaria.

COMBATE: Os dragbes de ago preferem um didlogo cheio de respostas
“infeligentes” ao combate fisico. Se for¢ados, normalmente come¢am a luta
com um golpe stibito de magia, evitando o corpo a corpo. Quando seria-
mente machucados ou ameacados, essas criaturas retomam a forma réptil e
usam o Sopro-de-Dragdo, langando-o contra cada adversario com quem pla-
nejem entrar em combate. Tentam manter os inimigos dentro da nuvem do
Sopro até que ela perca sua poténcia.

Seu Sopro-de-Dragdo ¢ uma nuvem ctibica de gés toxico, que a fera
consegue controlar, fazendo-a do tamanho que quiser, pequeno ou grande,
até 0 maximo descrito na tabela a seguir (as arestas do cubo). Criaturas que
entrem no cubo deverdo testar sua resisténcia a Sopro-de-Dragdo com uma
penalidade de -2, ou morrerdo instantaneamente. O gas € rapidamente ab-
sorvido pela pele, assim como serd letal se inalado. Cobrir a pele exposta
com gordura ou graxa oferece alguma protecao (a penalidade na resisténcia
serd ignorada). Vitimas que passem pela resisténcia sofrem o dano indicado
na tabela. Se ndo houver correntes de ar, o gés ficard ativo no ambiente por
duas rodadas.

Os dragdes de ago sdo imunes a todos o0s venenos, podem Metamorfosear-
se cinco vezes ao dia. Cada mudanga para uma nova forma serd considera-
da um uso, mas voltar a forma original, nao. Eles sdo imunes a magias arcanas

de 1" a 4° circulos, e podem recitar magias e usar suas habilidades especiais
como em 8° nivel, mais modificadores de combate. Com a idade, ganham os
seguintes poderes adicionais: Jovem: Truque 2 vezes por dia. Adolescente:
Amizade 1 vez por dia. Adulte: Enfeiticar Pessons 3 vezes por dia. Adulto ma-
duro: Sugestdo 1 vez por dia. Antigo: Cativar 1 vez por dia.

HABITAT/SOCIEDADE: Os dragdes de ago gostam das habitagdes
humanas bem construidas, ou cofres onde possam proteger seus tesouros,

Os dragdes de aco preferem a forma humana, e sempre estao com com-
panheiros mortais. Sio muito curiosos quanto a arte, cultura, politica e his-
toria humana e semi-humana. Procuram manter sua identidade real secreta,
mas sio capazes de reconhecer os de sua espécie, mesmo que
metamorfoseados.

ECOLOGIA: Esses dragdes preferem a comida humana. Ao contrédrio
dos outros, que mudam de forma, eles ndo podem viver de uma alimenta-
¢do assim indefinidamente, precisando alimentar-se o suficiente para sus-
tentar seu tamanho natural. Uma ou duas vezes por més o réptil tem que
sair da cidade e cagar em regites selvagens. O dragao explica suas ausénci-
as de um modo légico, tendo em vista sua “identidade secreta” humana.

Os dragdes de ago normalmente odeiam as criaturas cadticas que pro-
curam destruir a vida nas cidades, ou acabar com seu campo de caga. Nas
cidades, eles ndo hesitam em repreender os encrenqueiros, Ou usam suas
habilidades especiais para acabar com criminosos. Em regides selvagens,
eles preferem formas mais rdpidas de justica.

Categoria de Idade Comp. do Corpo Comp. da Cauda CaA Magias Arcanas/Divinas ™ Tipo do Tesouro Valorem XP
1Filhote 0, 53 0,51 3 4m/1d4+1 Nenhuma 25% Nenhum - 1,400
2 Muito Jovern 35 1-3 2 6m/2d4 Nenhuma k1 Menhum 2,000
3Jovem 56 34 1 Brn/2d 441 Nenhuma . MNenhum 5. 000
4 Adolescente 69 44 0 9m/3dd 4 4 ER 7. 000
5 Jovem Adulto 910 &7 -1 11m/3dd+1 44 45% H.R 9. 000
b Adulto 012 749 -2 12m/4d4 444 Sl H,R 11, 000
7 Adulto Maduro 1213 : @10 3 1dm/4dd-+1 4444 5% H,R 12,000
B Antigo 1315 10-:12 4 15m/5d4 44444 B0 H, Rx2 16. 000
9 Muito Antigo 1517 12-13 B 17m/5dd4+1 444444 66% H, Rx2 17. 000
10 Veneravel 17-19 13-15 4 18m/6d4 5444442 T H, Rx2 18. 000
11 Wyrm 19-21 15-16 7 im /6dd+1 554444722 75% H,Rx3 19.000
12 Grande Wyrm 21-22 16-18 ) Zlm,/7d4 555444/2212 i H, Rx3 20. 000
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DRAGAO AMARELO

CLIMA /TERRENO: Desertos
FREQUENCIA: Muito rara
ORGANIZACAO: Solitdria
PERfODO DE ATIVIDADE: Qualquer
DIETA: Onivora
INTELIGENCIA: Muita (11-12)
TESOURO: Ver abaixo
TENDENCIA: Cruel
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1 (1-4)

CA: 0 (base)
MOVIMENTO: 12, Vn 30 (C)
DADOS DE VIDA: 13 (base)
TACO: 7 (base)

N° DE ATAQUES: 3 + especial
DANO/ATAQUE: 1-8/1-8/2-16
ATAQUES ESPECIAIS: Ver abaixo
DEFESAS ESPECIAIS: . Variavel
PROTECAO A MAGIA: Ver abaixo
TAMANHO: A (11 metros base)
MORAL: Campedo (15-16)
VALOR EM XP: Varidvel

Apesar da existéncia dos dragdes amarelos ter sido prognosticada pelos
sébios (baseando-se na teoria das cores primérias), o primeiro espécime foi
descrito somente hd 5 anos. Essas sio criaturas solitirias e reservadas, que,
ao invés de ir A caga, preferem repousar enquanto esperam que a presa caia
em uma de suas armadilhas cuidadosamente preparadas.

Ao nascerem, os dragoes amarelos tém escamas lisas e curtidas. A me-
dida que envelhecem, as escamas tornam-se mais resistentes e claras, mui-
tas vezes chegando a cor de areia. As escamas possuem a textura da areia,
trazendo, assim, um acabamento fosco. Mesmo dentes e garras tém o mes-
mo acabamento. Nenhuma parte dos drag6es amarelos ird brilhar no sol,
denunciando sua localizagdo.

Os dragdes amarelos tém idioma proprio, diferente dos de outros dra-
gbes malignos. Eles néo se interessam em conversar com oufras racas, e por-
tanto ndo aprendem outro idioma.

COMBATE: Apesar de preferirem lograr e enganar a combater, e em-
boscar a atacar, esses monstros amarelos sio guerreiros astutos e ferozes.
Mesmo em condigdes onde o combate direto é inevitdvel, irdo usar magias e
habilidades naturais para confundir, enganar e distrair os oponentes.

A tAtica de caca favorita dos dragdes amarelos é escavar um buraco em
forma de cone, e entdo esconder-se no fundo da vala, deixando somente
olhos e narinas & vista, Quando uma criatura cair na depressao a fera move-
r4 as asas, fazendo que as paredes do buraco desabem. Assim, a presa entra
por sua boca. Um dragio amarelo pode recitar magia e usar suas habilida-
des mégicas como em 8° nivel, mais os modificadores de combate.

Seu Sopro-de-Dragdo é um jato cortante de ar, em alta velocidade mis-
turado com areia. Ele afeta um drea de 15 metros de comprimento, 12 de
largura e 6 de altura, Criaturas atingidas pelo jato deveréo fazer um feste de
resisténcin a Sopro-de-Dragdo para evitarem metade do dano. Qualquer que
seja o resultado do teste, a vitima deverd fazer uma segunda jogada de da-
dos; se falhar, ficaré cega por 1d4+1 rodadas, devido a agdo abrasiva da
areia nos olhos.

Os dragdes amarelos sdo imunes a fogo e calor, e podem recitar Siféncio

com trés metros de raio quando quiserem. Com a idade, eles ganham os
seguintes poderes adicionais: Jovem: Criar ou Destruir Agua trés vezes por
dia. Adolescente: Deminio da Poeira trés vezes por dia. Adulto: Invisibilidade
Melhorada duas vezes por dia. Antigo: Muralha de Ventos trés vezes por dia.
Wyrm: Dreno de Energia Tempordrio trés vezes por dia.

HABITAT/SOCIEDADE: Esses monstros amarelos adoram desertos,
preferindo as 4reas desoladas. Eles se sentem mais confortaveis quando as
temperaturas atingem 40° ou mais, embora possam facilmente sobreviver as
temperaturas geladas da noite. Esses drages, dividem, eventualmente, di-
vidir 0 mesmo territrio com dragdes de latdo, o que gera conflitos.

Os dragdes amarelos sdo solitdrios e mesquinhos, e ndo aceitam a com-
panhia de nenhuma outra criatura, nem mesmo outros de sua espécie. Ou-
tros dragdes amarelos so sdo admitidos em seus territorios para acasalar, o
que normalmente é um evento raro. Imediatamente depois do rito de
acasalamento os drages se separam. As mies educam os filhotes, mas ndo
irdo dar suas vidas para protegé-los de inimigos. Os jovens dragdes deixam
as maes quando chegam & adolescéncia. Seus maiores inimigos sao 0s dra-
goes de latio, que cagam criaturas menores.

ECOLOGIA: Apesar de se alimentarem com qualquer coisa, 0s dragdes
amarelos preferem carne fresca. Os (semi)humanos séo considerados uma
fina iguaria, assim como ovos gorados dos dragdes de latdo. (Os dragbes
amarelos raramente desfrutam dessa dltima delicia).

Idade Comp. do Corpo Comp. da Cauda CA Magias Arcanas/Divinas ™ Tipo do Tesouro Valor em XP
1 12 0,51 3 2d4+1 Nenhuma MNenhum 2. 000
2 5 14 2 4dd+2 Nenhuma Menhuma Nenhum 3.000
3 511 &7 1 6dd+3 MNenbnma Nenhuma Nenhum 5. 000
4 11-13 i 74 0 B4 Nenhuma Nenhuma E 7. 000
5 1316 9-12 -1 10d4+5 1 Nenhuma E 0.5 9. 000
& 16-19 1214 2 12d4+6 11 o i E 0.5 11. 000
7 1921 416 -3 14d4+7 21 107 E QS 12.000
8 21-24 16-19 -4 16d4+8 221 15% E, 0, 5x2 13,000
9 %427 19:21 -5 18d4+9 222 A% E, O;5x2 14. 000
10 279 21-4 - 20d4+10 2221 25 E,O,5x2 15. 000
1 2052 2426 '3 22dd+11 2222 3% E, O,5x3 16, 000
12 3235 26-28 ] 244412 22211 5% E, O, Sxd 17. 000
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TARTARUGA-DRAGAO

CLIMA TERRENO: Aguas doces ou salgadas de clima
subtropical e temperado

FREQUENCIA: Muito rara

ORGANIZAGAC: Solitaria

PERIODO DE ATIVIDADE: Qualquer

DIETA: Carnivora

INTELIGENCIA: Muita (11-12)

TESOURO: B,R,S TV

TENDENCIA:* Neutra

QUANTIDADE/ENCONTRO: 1

CA: 0

MOVIMENTO: 3, Nd9

DADQS DE VIDA: 12-14

TACO: 12DV: 9;13-14:. DV 7

N® DE ATAQUES: 3

DANO/ATAQUE: 2-12/2-12/4-32

ATAQUES ESPECIAIS: ( Sopro-de-Dragdo, emborcar navios

DEFESAS ESPECIAIS: Nenhuma

PROTECAO A MAGIA: Nenhuma

TAMANHO: A (9 m, didmetro do casco)

MORAL: Fandtico (17)

VALOR EM XP: 12 dados de vida: 10. 000

13 dados de vida: 11. 000
14 dados de vida: 12. 000

A tartaruga-dragdo € uma das criaturas aquéticas mais belas, intimidadoras
e temidas. Sua mandibula e Sopro-de-Dragio sio armas mortais, e a capacida-
de de emborcar navios fazem-na muito temida por marinheiros que navegam
em lugares de grande volume de dgua, seja nos rios ou no mar.

Quando elas vém & tona, normalmente sdo confundidas com reflexos do
sol ou da lua na dgua. Seus cascos dsperos e de cor verde escura sio da mesma
tonalidade que as dguas profundas ondes esses seres vivem e se defendem, e
os reflexos prateados que cobrem a carapaga imitam a danga de luzes que se
vé em lugares onde existe uma grande quantidade de dgua. As patas e a cau-
da dessas tartarugas sdo de um tom verde claro salpicado com reflexos doura-
dos. A coloragéio da cabega ¢ similar & das patas e cauda. A cabega ostenta,
ainda, alguns espinhos dourados com cartilagem verde escura. A carapagca
das tartarugas-dragdo pode chegar a 9 metros de diimetro, e um espécime
adulto pode chegar a 12 metros de comprimento da cabeca & ponta da cauda.
Essas tartarugas falam um idioma préprio e muito sofisticado.

COMBATE: Apesar de serem confundidas com reflexos de luz na dgua,
essta ilusdo néo é mantida por muito tempo. As tartarugas-dragao séo ferozes
combatentes, e normalmente atacam qualquer criatura que invada seu territo-
rio, ou que lhes pareca uma refeicdo em potencial. Em combate, na maioria
das vezes (90%), atacardo primeiro com suas poderosas garras e dentes. A
carapaca dd as tartarugas uma excelente protegio, embora, na maior parte do
tempo, desnecessdria, principalmente depois que a tartaruga ataca.

A carapaca também fornece a tartaruga-dragio uma arma para atacar
0s Navios que ousam cruzar seu territério sem permissdo. Submergindo o
quanto achar necessdrio, a fera ird esperar que o navio passe por sobre seu
corpo, e entdo subird préximo & superficie, usando seu grande volume para
emborcar o alvo. Navios com menos de 6 metros de comprimento serdo
emborcados pelo ataque 95% das vezes, e os de 6 a 18 metros de compri-
mento serio emborcados apenas 50% das vezes; aqueles com mais de 18
metros virardo somente 20% das vezes em que forem atacados. Os navios
nio emborcados irdo resistir a todo dano recebido.

Em combate, quando nem as mordidas nem sua capacidade de embor-
car parece capaz de derrotar o inimigo, essa tartaruga ird usar seu Sopro-de-
Dragdo. Ela soprard uma nuvem de vapor escaldante que cobre uma 4rea
de 18 metros de comprimento, 12 de largura e 12 de altura. Esse ataque
causa de 20 a 120 pontos de dano (20d6), e personagens e criaturas que
passarem no feste de resisténcia a Sopro-de-Dragdo escapardo & metade do
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dano. Como os dragdes, seus primos, as tartarugas-dragdo podem usar o
mortal Sopro-de-Dragéo trés vezes ao dia.

HABITAT/SOCIEDADE: As tartarugas-dragdo sdo criaturas extrema-
mente solitdrias, que preferem viver em grandes e desoladas cavernas sub-
terrineas ou submarinas, acessiveis somente pela dgua. Essas cavernas sio
muito dificeis de se encontrar, mas se os aventureiros chegarem até l4, irdo
encontra-la repleta de tesouros de todos os tipos, vindos dos navios que a
criatura afunda, e que ela protegerd com sua vida.

Seus territérios sio bem-definidos, e estendem-se por mais de 125 qui-
|6metros quadrados de massa de dgua desobstruida. Uma criatura dessas s6
serd vista no territério de outra quando na estagdo do acasalamento, época
em que os machos lutardo mortalmente pelo seu par. Essa hostilidades entre
eles é 0 que reduz a quantidade de tartarugas.

Marinheiros experientes reconhecem facilmente o territorio de uma de-
las, e, normalmente, fardo os mais extravagantes sacrificios aos monstros
que controlam as dreas por onde passam rotas importantes ou lucrativas.

ECOLOGIA: As tartarugas-dragdo sdo camnivoras e devorardo qualquer
criatura, incluindo humanos e outras tartarugas-dragdo, para satisfazerem
seu apetite. Peixes grandes sdo o alimento preferido, e podem ser vistas mer-
gulhando até o fundo e espreitando no solo sob as dguas de um lago ou do
mar enquanto esperam por esses peixes. Quando esse alimento anda escasso,
ouve-se falar de tartarugas que usam seus Sopros-de-Dragdio para matar gran-
des revoadas de aves marinhas, comendo-as quando caem na dgua.

Conflitos entre essas criaturas e ragas aquiticas inteligentes ocorrem
normalmente, como com os locathah e sereias, devido & competigio pelos
mesmaos habitats ou cavernas. Como seus primos terrestres, as tartarugas-
dragdo séo consideradas traiqoeiras e mesquinhas ao lidar com seres que
entram em seus territorios. Com a carapaga das tartarugas-dragio podem-
se fazer escudos e armaduras. Devido a sua forca, e a resisténcia natural da
tartaruga ao préprio Sopro-de-Dragdo, essas protegbes ganham um bénus
de +1 a sua taxa de defesa, além de adicionar a resisténcia & ataques com
fogo ou vapor um bénus de +4.



DRAGONETE, DRAGAO-FADA

CLIMA /TERRENO: Florestas temperadas, s icais e tropicais
FREQUENCIA: Muito rara
ORGANIZACAO: Solitdria ou cla
PERIODO DE ATIVIDADE:  Qualquer

DIETA: Herbivora
INTELIGENCIA: Génio (17-18)
TESOURO: ST.U

TENDENCIA: Honrada
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1-6 4
CA: 5 (1 quando invisivel)
MOVIMENTO: 6, Vn 24 (A)

DADOS DE VIDA: Ver abaixo

TACO: 17

N® DE ATAQUES: i

DANO/ATAQUE: 1-2

ATAQUES ESPECIAIS: Sopro-de-Dragdo, magias
DEFESAS ESPECIAIS: Invisibilidade
PROTECAO A MAGIA: Ver abaixo

TAMANHO: D (50 em de comprimento)
MORAL: Resoluto (11)

VALOR EM XP: 3. 000

Uma versdo cadtica dos pseudodragdes, vivem em florestas densas e
pacificas, e levam a vida sendo brincalhdes e travessos, fazendo piadas e
dando risadas.

Os dragoes-fada assemelham-se a miniaturas de dragdo, sendo mais
magros, com longas caudas e asas de borboleta. Suas cores variam como o
espectro, mudando com a idade entre o vermelho dos filhotes e o negro dos
grande wyrms (ver tabela). O couro das fémeas tem um matiz dourado, que
brilha a luz do sol; os machos tem um prateado.

Todos os dragbes-fada podem se comunicar telepaticamente com ou-
tros membros da espécie a uma distancia de até 3 quilémetros. Eles tém seu
préprio idioma, mas também falam os dos sprites, pixies, elfos, passaros e
animais que vivam nas proximidades de sua érea.

COMBATE: Os dragdes-fada conseguem tornar-se invisiveis, e podem
atacar, recitar magias ou usar seu Sopro-de-Dragdo nesse estado. Eles ata-
cam como monstros de 4 dados de vida, a mordida causando 1-2 pontos de
dano. A maioria dos dragdes-fada (65%) usa as magias arcanas como um
mago do nivel indicado na tabela; 35% usam magias divinas das seguintes
esferas: Animal, Vegetal, Elemental e Clima. Praticamente as magias sio es-
colhidas conforme a travessura que irdo realizar. As duas magias mais usa-
das por eles séo Respirar na Agua e Lendas e Histérias; outras favoritas incluem
Ventriloguismo, Servo Invisivel, Esquecer, Sugestiio, Distorgiio de Distdncia, Desejo
Restrito, Obscurecimento, Ampliar Animais e Animar Pedras.

Os dragdes-fada normalmente iniciam seus ataques tornando-se invisi-
veis e usando seu Sopro-de-Dragio, uma nuvem de 50 centimetros de dia-
metro de gds euférico. Uma vitima que falhe no teste de resisténcia ficars num
estado de éxtase euférico pelos préximos 3d4 minutos (rodadas). Durante
esse periodo, o agressor serd incapaz de atacar, e sua CA piorard em 2. Ape-
sar de incapaz de atacar, a vitima podera ficar consciente do que estd ocor-
rendo se for bem-sucedida num teste de Inteligéncia (jogar em 1d20 um ni-
mero menor do que a Inteligéncia) a cada rodada; se falhar no teste, a vitima
perderd completamente o interesse no que estiver ocorrendo durante o efei-
to do'Sopro.

Os dragoes-fada evitam ao méiximo os combates, e ndo machucam nin-
guém intencionalmente, a néo ser que acuados ou defendendo suas tocas,
Se atacados, entretanto, eles se mostram corajosos defénsores que, ajudados
por sprites e pixies aliados, lutam até os oponentes fugirem.

HABITAT/SOCIEDADE: Os dragdes-fada fazem suas tocas nos bura-
cos de drvores altas, de preferéncia préximos a lagos ou cachoeiras, pois
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adoram nadar e mergulhar. Esses seres normalmente vivem em companhia
de grupos de pixies ou sprites.

Embora a maioria de suas travessuras é espontanea, meses de prepara-
¢ao podem anteceder uma peca espetacular. Uma dentincia sutil, como o
tilintar de pequenos sinos de prata, alerta as vitimas em potencial da pre-
senca de dragées-fada invisiveis.

ECOLOGIA: Os dragdes-fada se alimentam de frutas, vegetais, nozes,
raizes, mel e sementes. Eles adoram especialmente pastéis de fruta, e sio
conhecidos por percorrerem grandes distncias em busca de uma torta de
maca fresca.

Categoria PV Cor Protegio  Nivel Nivel
Idade 4 Magia de magia de magia
arcana divina
1 Filhote 1-2  vermelho  10% 1 1
2 Muito jovem 34 vermelho- 16% 2 3
alaranjado
3 Jovem 5-6 laranja 24% 3 4
4 Adolescente 7-8  laranja- 32% 4 6
: amarelado
5 Jovem adultoe’ 9-10 amarelo 0% 5 7
6 Adulto 11-12  amarelo-  48% 6 8
esverdeado
7 Adulte maduro 13-14  verde 56% 7 9
8 Antigo 15-16  verde- 64% 8 10
azulado
9 Muito antigo  17-18 azul 72% 10 11
10 Veneravel 19-20 azul-violeta 80% 12 12
11 Wyrm 21-22  violeta 88% 14 13
12 Grande wyrm 23-24  negro 96% 16 14



DRAGONETE, REPTIL DE FOGO

CLIMA /TERRENO: Montanhas e colinas de clima temperado
FREQUENCIA: Rara
ORGANIZACAO: Familiar
PERIODO DE ATIVIDADE: Dia

DIETA: Carnivora
INTELIGENCIA; Semi (2-4)
TESOURO: Nenhum
TENDENCIA: Neutra
QUANTIDADE/ENCONTRO:  2-8

CA: - 5

MOVIMENTO: 6, Vn 18 (C)
DADOS DE VIDA: 4

TACO: 1T

N° DE ATAQUES: 1
DANO/ATAQUE: 2-8

ATAQUES ESPECIAIS: Sopro-de-Dragao
DEFESAS ESPECIAIS: Nenhuma
PROTECAO A MAGIA: Nenhuma
TAMANHO: P (1 metro de comprimento)
MORAL: Mediano (9)
VALOR EM XP: 420

Embora freqiientemente confundidos, a primeira vista, com jovens dra-
goes vermelhos, os répteis de fogo ndo sdo to inteligentes, nem tdo podero-
s0s, quanto seus primos. Eles responderdo com chamas a quaisquer estimulos.

Esses pequenos dragonetes, de aproximadamente 1 metro de compri-
mento e pouco mais de 50 centimetros de altura, se parecem com dragdes
vermelhos em miniatura, embora suas escamas sejam menores e mais
translicidas que as dos répteis vermelhos jovens. O couro do dragonete tre-
me e tilinta, embora quase que imperceptivelmente, e é multicolorido, com
tons de malva e burgundi espalhados sobre o vermelho inicial. Suas asas
batem lentamente, mesmo quando a criatura estd no solo. Dessa maneira, o
lagarto igneo produz vento para si, 0 que espanta os insetos. Uma onda de
calor quase imperceptivel sempre é emanada pelo réptil de fogo.

COMBATE: Se um réptil de fogo for perturbado, existe 50% de chance
dele atacar. Usard, primeiramente, o Sopro-de-Dragio (fogo), que pode ser
usado cinco vezes ao dia. Esse fogo tem a forma de um cone que parte do
bico do dragonete, com alcance de 9 metros, e no final se abre em um cireulo
com didmetro de 3 metros, causando 2-16 pontos de dano em todas as cria-
turas atingidas (resisténcia a Sopro-de-Dragdo para evitar metade do dano).
As garras do réptil de fogo ndo sdo usadas em combate, e sua mordida cau-
sa 2-8 pontos de dano.

O sangue dos répteis de fogo queima ameacadoramente no ar, pois ha
uma alta concentragdo de fdsforo em suas veias. De fato, o Sopro-de-Dragéo
dessas criaturas é um jato de sangue fosforico expelido voluntariamente.
Devido ao poder inflamdvel de seu sangue, armas como borddes e clavas
sd0 menos perigosas que aquelas que causam perda de sangue na criatura.
Qualquer oponente bem-sucedido num ataque perfurante ou cortante con-
tra o dragonete deve fazer um teste de resisténcia a Sopro-de-Dragdo ou rece-
ber 1-2 pontos de dano por fogo.

Em combate aéreo, esses répteis preferem atacar por baixo ou por trés,
pois o calor gerado por seu cotpo e pelo Sopro-de-Dragdo ird se emanar
naturalmente para cima, muitas vezes atrapalhando a movimentagao de
criaturas que necessitam de correntes de ar para voar ou planar. Os répteis
de fogo irdo simplesmente golpear oponentes menores em suas sensiveis
barrigas, na esperanca de atordod-los, fazendo-os cair para morte.

HABITAT/SOCIEDADE: Os répteis de fogo séo criaturas familiares.
Um casal desses dragonetes divide o mesmo covil, que geralmente é uma
pequena prateleira ou concavidade, entre ou sobre um grupo de rochas sa-
lientes. Normalmente, de seis a oito ovos sdo postos no inicio do verdo e
entdo vigiados pela dupla, que os mantém aquecidos com seus corpos. Os
ovos demoram normalmente 60 dias para chocar. Os filhotes aprendem a
soltar Sopro-de-Dragdo antes mesmo de voar, e sio mais irritadi¢os que os
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adultos, soltando fogo muitas vezes por dia no covil ou nas proximidades.
O primeiro véo ocorre mais ou menos 60 dias apés 0 nascimento.
Os pais sédo muito protetores em relagio ao covil, devido acs filhotes.

Apesar desses répteis normalmente se afastarem a uma distincia méxima
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de 2 a 3 quildmetros do ninho, eles podem patrulhar um raio duas vezes
maior, quando se trata de proteger as criangas.

Os répteis de fogo deixam seus pais no inicio da primavera seguinte 20
nascimento, voando por muitos quilometros até encontrar um lagario igneo
de outro sexo, com quem manterdo casa e familia. Os raros combates de
acasalamento sio espetacularmente aterrorizantes, embora um dos machos
fuja antes da luta se tornar fatal.

Eles ndo guardam tesouros, pois ndo tém o cuidado necessdrio para
extrair os 0ssos e objetos de todos aqueles que derrotam.

ECOLOGIA: Comparados com seus primos, esses répteis de fogo tém
um ciclo de vida curto, de 75 a 100 anos.

Seu sangue pode ser preservado em estado liquido dentro de um
vasithame fechado hermeticamente, ou sob a dgua ou outro liquido inerte.
A substincia é usada como uma bomba, semelhante a um frasco de dleo
com fogo, ou para fazer armas flamejantes. Por exemplo: espadas molhadas
com esse sangue tornam-se imediatamente espadas flamejantes por irés a
seis rodadas. O calor repentino e intenso sobre a lamina, no entanto, cria
uma chance cumulativa de 2% por rodada da espada quebrar com o impac-
to de cada golpe, durante o periodo em que estiver em chamas. Se a espada
ndo quebrar, quando as chamas se extinguirem ela voltard ao normal como
se nada tivesse acontecido,

O sangue desses monstros queima mesmo em suas veias, criando o ca-
lor que normalmente emana dessas criaturas. Para o sangue se inflamar deve
existir uma grande quantidade de oxigénio, e esta é a razdo do leve, mas
constante, bater de asas do dragonete, Se privado de ar, ele ird morrer sufo-
cado na metade do tempo que uma criatura do mesmo tamanho levaria.



DRAGONETE, PSEUDODRAGAO

CLIMA/TERRENO: Florestas e cavernas temperadas e
subtropicais

FREQUENCIA: Muito rara

ORGANIZACAQ: Solitdria

PERIODO DE ATIVIDADE: Dia

DIETA: Onivora

INTELIGENCIA: Média (8-10)

TESOURO: - Q(x10)

TENDENCIA: Neutra (Bondosa).

QUANTIDADE/ENCONTRO: 1 (50% de chance de ter 1-8 nos ninhos)

CA: 2

MOVIMENTO: 6, Vn 24 (B)

DADOS DE VIDA: 2

TACH: 19

N* DE ATAQUES: 1 :

DANO/ATAQUE: 1-3 + especial

ATAQUES ESPECIAIS: Ferrido venenoso

DEFESAS ESPECIAIS: Poder de camaledo

PROTECAO A MAGIA: 35% :

TAMANHO: D (50 em de comprimento)

MORAL: Campedo (15)

VALOR EM XP: 420

Os pseudodragdes séo uma espécie de pequenos lagartos voadores, que
habitam as florestas densas e selvagens. Essas divertidas e pacificas criatu-
ras possuem poderes magicos que podem ser partilhados com os outros, e
por esse motivo, muitos membros dessa espécie normalmente séo procura-
dos como companheiros.

Os pseudodragdes parecem miniaturas de dragdes vermelhos, possuin-
do escamas delicadas e dentes e chifres muito afiados, Sua cor é vermelha-
amarronzada. Sua cauda mede, aproximadamente, 50 centimetros de com-
primento, € serrilhada e muito flexfvel.

Essas criaturas se comunicam através de uma forma limitada de telepa-
tia. 5e um deles escolhe um humano como companheiro, poderd transmitir
4 pessoa 0 que estd vendo e ouvindo, a uma distincia de até 250 metros.
Esses seres também podem vocalizar sons, como um ronronado (prazer),
silvo (surpresa indesejada), gorjeio (desejo) ou rugido (raiva).

COMBATE: Pseudodragdes podem dar poderosas mordidas com seus
dentes pequenos e afiados, embora sua principal arma seja o ferrdo na pon-
ta da cauda, que movem-se rapidamente e atacam com +4 na jogada de
dados. Qualquer vitima atingida pelo ferrdo deverd testar sua resisténcia a
veneno ou ficar num estado de catalepsia por 1-6 dias. A vitima parecerd
morta, mas ao final do efeito do veneno acordard sem ferimentos (75% de
chance} ou morrerd (25% de chance).

Os pseudodragdes tém a habilidade de mudar sua cor de acordo com o
ambiente, semelhante ao poder dos camaledes. Conseguem se mesclar a
qualquer ambiente florestal, com uma chance de 80% de se tornarem
indetectédveis para criaturas incapazes de ver objetos invisiveis. Esses
dragonetes tém infravisdo de 20 metros e podem enxergar objetos invisiveis.

Um pseudodragio é protegido contra magia, e pode transmitir essa pro-
tecdo para seu companheiro humano por contato fisico (eles gostam de
empoleirar-se sobre a cabeca de seus companheiros, ou ficar enrolados nos
ombros e nas costas dos mesmos). :

HABITAT/SOCIEDADE: Estas criaturas moram em buracos ou caver-
nas, no interior de densas florestas.

Eles raramente escolherdo humanos ou semi-humanos como compa-
nheiros, pois muitos véem os pseudodragdes como animais de estimacéo;
o0s dragonetes, por sua vez, garantirio que o engano seja corrigido. Existem
dois modos de se tornar companheiro de um pseudodragdo: um deles é
usando magia para convocd-los (Conjurar Familiar). A outra é achar um
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pseudodragdio numa aventura, e persuadi-lo a tornar-se seu companheiro.
O pseudodragdo que estiver procurando por um companheiro ird seguir os
candidatos por dias, silenciosamente, lendo seus pensamentos telepatica-
mente e julgando se seus pensamentos e obras sdo bons ou maus. Se o can-
didato achado for de boa indole, o pseudodraggo ird apresentar-se para ele
como um companheiro de viagem e observard sua reagdo. Se o candidato
parecer arrebatado de felicidade e prometer cuidar muito bem do pequeno
réptil, esse monstro ird aceitéd-lo. Caso contrério, ird embora.

A personalidade de um pseudodragdo tem sido descrita como felina, A
criatura deseja oferecer seus servigos em ftroca de alimentagio, cuidados e
muita atencio. As vezes, ele serd arrogante, exigente e demonstrard uma
certa ma-vontade em ajudar. Para conseguir a total cooperagio de uma cri-
atura dessas, seu companheiro deverd agradd-la ao méximo, fazendo-a se
sentir como se fosse a coisa mais importante do mundo. No entanto, se for
mal-tratado ou insultado o dragonete ird embora — ou, pior ainda, fard
bagunca e pregard pecas nos momentos mais inesperados. Esses seres ndo
gostam de crueldades, e nunca servirdo a pessoas brutais e barbaras.

ECOLOGIA: Embora onivoros, eles preferem comer carne. Sua dieta
consiste primariamente de roedores e pequenos passaros, alimentando-se
ocasionalmente de frutas e sementes. Quando selvagens, sdo solitdrios,
protegendo seus pertences pessoais dentro dos ninhos. Eles se retinem para
procriar uma vez ao ano, no inicio da primavera. Quando encontrar grupos
com mais de uma diizia de pseudodragdes, ndo ¢ incomum. Apés o
acasalamento, machos e fémeas se separam; as fémeas pdem ovos marrons
em conjuntos de quatro a seis, que quebram no meio do verdo, e criam os
filhotes sozinhas. Esses dragonetes hibernam durante o inverno, e os filho-
tes saem do ninho na primavera, para acasalar.

Os pseudodragdes vivem por um periodo de 10 a 15 anos. Assim como
os dragdes, seus primos, eles se sentem atraidos.por objetos brilhantes. Seus
ovos séo vendidos por até 10.000 pecas de ouro; e um filhote é vendido por
até 20.000 pegas de ouro.



DRAGONE

CLIMA /TERRENG: Colinas de clima quente tropicais e
temperadas e desertos

FREQUENCIA: Muito rara

ORGANIZACAO: Solitdria

PERIODO DE ATIVIDADE: Do crepisculo & alvorada

DIETA: Carnivora

INTELIGENCIA: Baixa (5-7)

TESOURO: B,S,T

TENDENCIA; Neutra

QUANTIDADE/ENCONTRO: 1

CA: 6 (voando), 2 (no solo)
MOVIMENTO: 15, Vn 9 (E)

DADOS DE VIDA: 9

TACO: 11

N°® DE ATAQUES: 3

DANO/ATAQUE: 1-8/1-8/3-18
ATAQUES ESPECIAIS: Rugido

DEFESAS ESPECIAIS: Nenhuma
PROTECAO A MAGIA: Nenhuma
TAMANHO: M (1m e meio até as costas)
MORAL: Campedo (15)
VALOR EM XP: 2. 000

Possuindo algumas das mais perigosas qualidades de um ledo e de um
dragdo de latdo combinadas, os dragones sdo cagadores ferozes e mortais,
além de representar uma ameaga aos que viajam por regides de climas quen-
tes. De longe, um dragone parece um ledo gigante, com um par de pequenas
asas , em suas costas. Olhando detalhadamente, outras diferengas entre um
dragone e seu ancestral felino tornam-se aparentes. Além das resistentes es-
camas cor de latio, muito semelhantes as dos dragdes de latdo, eles tém
jubas mais grossas, e feitas de pélo dspero. Essas criaturas dispdem de gar-
ras e presas imensas. Falam seu préprio idioma, apesar de conhecerem tam-
bém o dos dragges de latdo e das esfinges.

COMBATE: Os dragones fazem o primeiro ataque com as garras frontais,
infligindo 1d8 pontos de dano cada, e com as terriveis presas, infligindo 3dé
pontos de dano. Isso basta para matar a maioria das criaturas que o monstro
encontra. Se entrar em combate com oponentes especialmente perigosos, ou
se ferido numa luta com algum oponente mais fraco, ele usard um rugido
mortal que causa fraqueza (devido ao medo) em todas as criaturas a até 35

ymetros do monstro (a ndo ser que a vitima seja bem-sucedida num feste de

resisténcia 4 paralisagdo. Aqueles que resistirem ao rugido ndo serdo afetados,
mas quem falhar perde 50% de sua Forga por 2d6 rodadas. Os que estiverem
a menos de 9 metros do dragone no momento do rugido ficardo surdos por
2d6 rodadas. Sucesso no teste de resisténcia ndo evita a surdez, e todas as criatu-
ras afetadas dessa forma ndo conseguirdo ouvir nenhum som, lutando com
uma penalidade de -1 nas jogadas de ataque (devido & desorientagdo).

O rugido de um dragone é semelhante a um Sopro-de-Dragdo, s6 podendo
ser usado trés vezes ao dia. Criaturas dentro do alcance do rugido deverdo
testar resisténcia ao medo cada vez que ouvirem o som, Durante o periodo de
2d6 rodadas que a surdez durar, a criatura ndo precisara de testar sua resisténcia.

Apesar das asas do dragone serem (teis apenas por curtos periodos de
tempo, sustentando a criatura por 1-3 turnos de cada vez, ele ird uséd-las
eficientemente em combate. Se qualquer criatura tentar investir contra o
dragone, ou cercd-lo, ele simplesmente levantard v6o até encontrar uma
posigdo mais segura. O monstruoso felino tenta evitar o combate aéreo, pois
¢ muito lento e ndo tdo dgil como a maioria das criaturas voadoras. Ele po-
derd lutar com garras e presas enquanto estiver voando. Seu rugido ¢ tio
mortal no ar como na terra.

-
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HABITAT/SOCIEDADE: Os dragones preferem morar em colinas ro-
chosas e desertos, fazendo de grandes cavernas naturais seus covis, e guar-
dando ps pequenos montes de tesouro, retirados de aventureiros mortos,
em pilhas espalhadas no ninho. Seus territérios normalmente sio muito gran-
des, pois esses seres vivem em dreas isoladas.

Dragones ndo procuram sequer a companhia de outros de sua espécie,
e s0 sdo encontrados aos pares durante o curto periodo de acasalamento, no
final do outono. Eles pdem ovos, assim como seus ancestrais répteis, e s6 um
ovo é produzido a cada ano por casal.

A fémea cuida do filhote por um ano. Depois, ela e o filhote serdo rivais
caso se encontrem.

O fato é que os dragones convivem com muito poucas criaturas, e sao
considerados ameaga pela maioria das espécies. Mais do que tudo na vida,
eles querem ser deixados em paz e sozinhos para cagar.

ECOLOGIA: Os dragones preferem para suas refeicdes animais de re-
banho, como cabras. Isso se deve ao fato desses animais nio se defenderem
tdo ferozmente como os humanos. 56 comem humanos, se nenhuma outra
caca estiver disponivel. S

Dragones ndo sdo necessariamente agressivos com estranhos, e a fama
de devorador irracional de viajantes indefesos é mais fruto da ignoréincia do
que um fato comprovado. Entretanto, um dragone sempre ird atacar criatu-
ras que invadam seu covil, ou que ameacem seu territério. Criaturas que
ndo representem ameaga ao covil, ou que apenas passem pelo territério,
normalmente serdo deixadas em paz. Devido a sua baixa inteligéncia, os
dragones nao véem diferenga entre um inofensivo viajante e um problema-
tico colonizador.



CLIMA/TERRENO: Bosques de carvalho retirados
FREQUENCIA: Muito rara
ORGANIZACAO: Solitdria
PERIODO DE ATIVIDADE: Qualquer

DIETA: Herbivora
INTELIGENCIA: Alta (13-14)
TESOURO: M (x 100), Q (x 10)
TENDENCIA: Neutra
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1 oul-6

CA: 9

MOVIMENTO: 12

DADOS DE VIDA; 2

TACO: 19

N DE ATAQUES: 1
DANO/ATAQUE: 1-4 (faca)
ATAQUES ESPECIAIS: Enfeiticar
DEFESAS ESFECIAIS: Ver abaixo
PROTECAO A MAGIA: 50%

TAMANHO: M (1 metro e meio de altura)
MORAL: Resoluto (12)
VALOR EM XP: 975

As driades sdo lindas e inteligentes sprites de drvores, tdo enganosas
quanto atraentes. 56 podem ser vistas quando surpreendidas, ou se quise-
rem se mostrar.

Suas estranhas feigdes sdo semelhantes aos rostos das elfas. Flas tém os
0ssos da face grandes e olhos de cor dmbar, violeta ou verde escura. A cor
dos cabelos e pele muda de acordo com a estagiio do ano, dando-lhes uma
camuflagem natural. Durante o outono, os cabelos serdo dourados ou ver-
melhos; a pele torna-se mais escura do que o tom bronzeado normal, che-
gando quase ao matiz do cabelo. Isso a torna capaz de confundir-se com as
folhas da estagdio. No inverno, tanto a pele quanto o cabelo tornam-se bran-
cos como a neve, deixando a driade com a aparéncia a uma muther muito
bela, provavelmente de descendéncia élfica. Durante o veriio ou primavera,
entretanto, ninguém consegue confundir uma driade de uma elfa. Nessas
épocas do ano, sua pele assume um bronzeado leve, e seus cabelos tornam-
se verdes como as folhas dos carvalhos  sua volta.

Sempre se vestem de modo simples. A cor das roupas € a dos bosques
de carvalhos durante a estagio corrente. Flas tém seu préprio idioma, mas
falam o dos elfos, pixies e sprites, e podem falar a lingua das plantas.

COMBATE: As driades sdo criaturas timidas e pacificas. Raramente
carregam armas, embora possam trazer facas para usar como ferramenta.
As.driades sabem como usar essas armas em uma luta, mas s6 fardo isso se
forem seriamente ameagadas.

Elas tém a habilidade de langar uma poderososa magia de Enfeiticar Pes-
soas trés vezes por dia (embora s6 uma vez por rodada). Essa magia é tio
poderosa que os alvos deverdo testar suas resisténcia & magia com uma pe-
nalidade de -3. A drfade sempre usard esse poder se seriamente ameagada,
visando o atacante que mais puder ajudd-la contra os préprios camaradas.
no caso dos elfos s6 como tltimo recurso, devido 4 protegio natural daquela
raga contra esse tipo de magia.

O uso da habilidade de Enfeiticar Pessoas ndo se limita a situactes de
combate; se a drfade encontrar um macho com Carisma acima de 16, ela
tentard enfeitica-lo. A vitima de suas atencdes serd levada para a casa da
driade, onde servird como eseravo amoroso. Existe uma chance de 50% de
que as vitimas enfeiticadas e capturadas nunca retornem. Se escaparem do
feitico da driade, s6 o fardo passados 1d4 anos da captura.

Esses espiritos das drvores possuem outros dois poderes muito iteis
para sua defesa. A ndo ser que surpreendida, a driade ter4 a habilidade de
literalmente andar dentro das drvores e entdo abrir uma Porta Dimensional
para o carvalho de que faz parte. Elas também conseguem Falar com Plantas
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(como na magia divina do 4” circulo de mesmo nome). Isso dé & driade a
capacidade de conseguir informagdes sobre grupos de viajantes préximos a
sua arvore, e até de usar a vegetagdo para atrapalhar atacantes em potencial.

HABITAT/SOCIEDADE: Algumas lendas alegam que driades sio as
almas animadas de carvalhos muito antigos. Sendo ou nio essa a realidade,
é verdade que elas estio ligadas a um grande carvalho durante toda sua
vida e ndo poderdo, por qualquer motivo, distanciarem-se de seu carvalho
mais de 360 metros. Se uma criatura for além dessa distincia, ela enfraque-
cerd e morrerd em 6d6 horas, a ndo ser que volte para casa. Os carvalhos das
driades nao irradiam magia, mas se alguém descobre a casa de uma delas,
passa a ter grande poder sobre ela. Uma driade recebe todo dano infligido
ao carvalho em que vive. Qualquer ataque feito contra essa drvore, provoca-
rd na ninfa uma necessidade frenética de defender sua propriedade.

Apesar de serem seres solitrios, até 6 delas poderdo ser encontradas
em um mesmo lugar, embora esse seja um acontecimento raro. Isso na ver-
dade demonstra que existe um grande niimero de carvalhos com driades a
uma distincia de 100 metros uns dos outros, e que as trilhas das driades se
cruzam. Essas criaturas podem ajudar umas as outras, embora nunca for-
mem uma sociedade ou algo assim. Qualquer tesouro obtido pelos espiritos
dos carvalhos serd guardado dentro do carvalho em que vivem, e do qual
fazem parte o ouro e as gemas que sdo o tesouro da driade quase sempre sdo
presentes de aventureiros enfeiticados.

Essas sprites das drvores sabem que sdo muito temidas por humanos e
semi-humanos devido a seus poderes de enfeiticar. Dessa forma, as driades
86 se relacionam com estranhos em raras ocasides. Entretanto, se forem abor-
dadas com cuidado, elas poderdo ajudar os aventureiros, até mesmo conse-
guindo informagdes titeis. Driades conhecem muito bem a drea em que vivem.

ECOLOGIA: As driades sdo protetoras da floresta e do bosque em que
residem. Qualquer agdo que prejudique a area, especialmente a vida vege-
tal, serd encarada com muito pouca tolerdncia.



'ANAO

e T R e R B e L e B e i o R R E e S e o e

DAS COLINAS DAS MONTANHAS
CLIMA/TERRENO: Colinas rochosas ~ Montanhas de
de clima subdrtico clima subdrtico a
a subtropical subtropical
FREQUENCIA: Comum Comum
ORGANIZACAQ: Clas Clas
PERIODO DE ATIVIDADE: Qualquer Qualquer
DIETA: Onivora Onivora
INTELIGENCIA: Muita (11-12) Muita (11-12)
TESOURO: M (x5) M (x5)
TENDENCIA: Justa Justa
QUANTIDADE/ENCONTRO:  40-400 40-400
CA: 4 (10) 4 (10)
MOVIMENTO: 6 6
DADOS DE VIDA: 1 141
TACOD: 20 19
N" DE ATAQUES: 1 1
DANO/ATAQUE: 1-8 (arma) 1-8 (arma)
ATAQUES ESPECIAIS: Ver abaixo Ver abaixo
DEFESAS ESPECIAILS: Ver abaixo Ver abaixo
PROTECAO A MAGIA: Ver abaixo Ver abaixo
TAMANHO: P para M M (1m e 50 em ou +)
MORAL: Elite (13-14) Elite (13-14)
VALOR EM XF: 175 270

Os andes sio semi-humanos muito nobres que vivem sob a terra constru-
indo grandes cidades e empreendendo grandes guerras contra as forgas do
caos e do mal. Eles tém muito em comum com as rochas e gemas com que
adoram trabalhar, pois todos sdo duros e teimosos. Um ditado popular diz
que é mais facil uma pedra chorar do que fazer um ando mudar de idéia.

Com uma altura variando de 1,2 a 1,5 metro, e pesando de 65 a 85 qui-
los, 0s andes normalmente séo robustos e musculosos. Tém bochechas rosa-
das e olhos claros. A pele normalmente é muito bronzeada, ou de uma cor
marrom escura. Seus cabelos sdo negros, cinzentos ou castanho-escuros,
desleixadamente compridos, embora nunca a ponto de atrapalhar, de qual-
quer modo, a visdo. Esses seres gostam de longas barbas e bigodes.

As vestimentas normalmente sdo simples e funcionais, preferindo cores
como o marrom terra. Esses trajes sdo considerados toscos pelas outras ra-
¢as, especialmente humanos e elfos. Os andes usualmente adornam suas
roupas com uma ou mais jéias, mas nunca de grande valor ou muito osten-
tosas. Embora apreciem gemas e metais preciosos, andes consideram de mau
gosto ostentar riqueza.

Devido & robustez da raga, eles adicionam 1 a seus pontos de Constitui-
¢do originais. Entretanto, por serem um povo solitirio que tende a desconfi-

ar de estrangeiros e de outras racas, os andes subtraem 1 de seus pontos -

originais de Carisma. Sua expectativa média de vida é de 350 a 450 anos.
Os andes acham muito 1til aprender tanto os idiomas de seus aliados
como o de seus inimigos. Portanto, além de seus préprios idiomas, eles nor-
malmente falam a lingua dos gnomos, goblins, kobolds e orcs, assim com o
idioma comum, que é freqiientemente usado no comércio com outras ragas.

COMBATE: Os andes sdo guerreiros corajosos e tenazes, mas dotados
de muito pouca afinidade com a magia. Eles ndo as usam ou treinam como
arcanos, embora possam tornar-se sacerdotes, assim como usar as magias
divinas. Por causa disso, eles ganham um bénus especial em todas as resis-
téncias contra varinhas, cajados, bastdes magicos e contra magia, além de
um bénus de +1 para cada 3 pontos e meio de Constituigdo em suas resistén-
cias a ataques magicos, Confira a Tabela 9 do Livro do Jogador para conhecer
esses bonus.

A natureza ndo-magica da raca também pode causar problemas se um
ando tentar usar algum item que ndo tenha sido criado especificamente para
sua classe, havera uma chance de 20% de ocorrer um mau funcionamento
por parte do objeto. Por exemplo, se um guerreiro ando estiver usando uma
bolsa do espaco infinito existird uma chance de 20%, para cada vez que o
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item for usado, da bolsa nio funcionar corretamente. Essa chance também
serve para varinhas, cajados e bastoes, anéis, amuletos, pogdes, trombetas,
jbias e itens genéricos. Apesar disso, 0s andes tém se especializado em certos
tipos de itens magicos, devido a sua natureza militar. Esses objetos, especifi-
camente armas, escudos, armaduras, cinturdes e manoplas, ndo estio sujei-
tos a mau funcionamento quando usados por andes de qualquer classe.

Assim como acontece com magia, eles também sdo resistentes a subs-
tancias toxicas. Devido & Constituicdo excepcional dos filhos da raca, todos
os andes tém um bonus de +1 para cada 3 pontos e meio de Constituigio em
festes de resisténcia conira venenos.

Ao longo dos milénios em que os andes tém vivido no interior da terra,
a raga desenvolveu uma série de pericias e habilidades especiais para tornar
a sobrevivéncia mais ficil. Todos possuem uma infravisio que lhes permite
enxergar a até 20 metros no escuro. Quando em subterranecs, podem dizer
quase tudo sobre onde estdo se estudarem cuidadosamente as imediacoes.
Quando estdo a uma distincia maxima de 3 metros daquilo que procuram,
eles conseguem descobrir o tipo e a entrada de uma passagem (1 a 5 em
1d6), um nove tinel em construgio (1 a 5 em 1d6), passagens ou camaras
secretas (1 a 4 em 1d6), e armadilhas feitas na pedra (1 a 3 em 1d6). Eles
também podem determinar a profundidade a que estdo (1 a 3 em 1d6) quan-
do quiserem.

Durante o tempo em que viveram sob a terra os andes desenvolveram
um 6dio intenso contra as criaturas malignas que normalmente encontra-
vam. Por isso sempre adicionam 1 em suas jogadas de ataque contra orcs,
meio-orcs, goblins e robgoblins. A pequena estatura dos andes ¢ uma vanta-
gem contra ogros, trolls, ogros magos, gigantes e litas; essas criaturas sem-
pre perdem 4 pontos de suas jogadas de ataque contra andes, devido a dife-
renca de tamanho, assim como ao treinamento que eles recebem para lutar
contra adversarios grandes.

Os exéreitos de andes sdo muito organizados e extremamente bem dis-
ciplinados. As tropas ands normalmente vestem cotas-de-malha e escudos
quando em batalha. Usam diversas armas; de qualquer forma, as armas de
um exército desse povo sdo machado e martelo (20%), espada e langa (20%),
espada e besta pequena (15%), espada e arma de haste (10%), machado e
besta pesada (10%}), machado e maga (10%) ou martelo e pique (10%).
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Para cada quarenta andes encontrados, um serd o guerreirode2%a 6"
nivel que estard liderando o resto (jogue 1d6 para determinar o nivel; se sair
1, considere 2° nivel). Se existirem 160 ou mais andes, além dos lideres have-
rd ainda um guerreiro de 6° nivel (um comandante) e um de 4° nivel (um
tenente) no controle das tropas. Se houver duzentos andes ou mais, existira
um guerreiro/sacerdote com a habilidade de guerreiro de 3" a 6° nivel, e
poderes de sacerdote de 4” a 7°. Se o exército de andes tiver 320 ou mais
integrantes, os seguintes lideres de alto nivel estardo comandando as tropas:
um guerreiro de 8° nivel, um de 7°, um guerreiro de 6°/sacerdote de 7° e dois
guerreiros/sacerdotes de 4° nivel,

Os comandantes das tropas ands estardo usando armaduras simples e
carregando escudos. Além disso, tém uma chance de 10% por nivel de guer-
reiro de possuir alguma armadura ou arma mégica. Os guerreiros/sacerdo-
tes também terdo uma chance de 10% por nivel de sacerdote de possuir
algum item magico especifico de sacerdotes (ndo sujeito a mal
funcionamento).

Se encontrado em sua terra, esse exéreito terd, além dos lideres descritos
acima, 2d6 guerreiros de 2° a 5° nivel (determinar nivel com 1d4+1), 2d4 e
guerreiros/sacerdotes de 2° a 4° nivel (em cada classe). O niimero de anis é
igual a 50% do de andes adultos, e o niimero de criangas € igual a 25% do de
andes adultos. As ands também sdo treinadas para combate.

HABITAT/SOCIEDADE: Normalmente construidas em volta de minas
lucrativas, as cidades ands sdo belos e grandes complexos escavados na ro-
cha solida. Essas cidades demoram séculos para se completar. Uma vez ter-
minadas, no entanto, passam-se milénios antes que precisem de algum re-
paro. Tropas guardam as cidades de forma permanente, e as vezes (60% de
chance) os andes usam animais como guardas, sendo 2d4 ursos marrons
(75% de chance) ou 5d4 lobes (25% de chance).

As sociedades anas séo organizadas em clas. Um cla ando ndo ird real-
mente se fixar em uma cidade ou mina antes de encontrar um posto avanga-
do onde possa comegar um negécio. Os clds normalmente fixam préximos
um aos outros, pois necessitam de matéria prima para seu trabalho. Esses
clis sdo competitivos, embora normalmente ndo lutem um contra o outro.
As cidades ands so fundadas quando uma quantidade suficiente de clas
chega a um tnico lugar.

Cada cla normalmente se especializa em um oficio ou prética em parti-
cular; 0s jovens aprendem logo cedo com os mestres o negécio da familia.
E j4 que os membros dessa raga vivem por muito tempo, o aprendizado
dura vérios anos. Os andes consideram a politica e o servi¢o militar como
um tipo de artesanato altamente especializado; assim, tanto os politicos como
0s soldados tém de treinar e aprender por muito tempo antes de serem con-
siderados profissionais.

Para pessoas de outras ragas, a vida nessas cidades pode parecer tio rigi-
da e imutavel quanto a rocha de que as construgdes sdo feitas. E, de fato, assim
é que as coisas funcionam. Acima de tudo, os andes apreciam a lei e a ordem.
Esse amor a estabilidade provavelmente é fruto do seu longo periodo de vida
, pois eles véem as coisas feitas de madeira e de outros materiais apodrecendo
enquanto otempo passa. Ento, ndo é surpresa que esses seres apreciem obje-
tos imutdveis, e que trabalhem continuamente, aperfeicoando e aprimorando
seus artefatos para que os itens sejam belos e resistentes ao tempo. Para uma
anao, a terra 6 algo que se deve amar devido a sua estabilidade; o mar, por sua
vez, recebe desprezo e temor, pois é um simbolo de mudanga,

Os andes também prezam a riqueza, jd que tesouros sdo coisas que po-
dem ser aproveitadas para sempre (ou quase). Todos os tipos de metal pre-
cioso, especialmente ouro, sdo muito apreciados pelos andes, assim como 0s
diamantes e outras gemas. Eles nio gostam de pérolas, pois essas j6ias lem-
bram o mar. Os andes acreditam, entretanto, que é de mau gosto ostentar
riqueza. Assim, os metais e gemas sao contados em segredo, para néo ofen-
der ou tentar 0s vizinhos.

A maioria das outras ragas vé os anfes cOmo um povo ganancioso e
irritadigo, que prefere a umidade de uma caverna a luz de um lugar aberto.
[sso & parcialmente verdade, pois o povo ando tem pouca paciéncia com 08
humanos e outras racas de vida curta. Os andes também desconfiam dos
elfos, consideranda-os pouco sérios e reprovando o tempo que aquele povo
gasta em atividades consideradas frivolas e fiiteis. Os andes, entretanto, tém
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sido vistos na companhia de humanos e elfos em tempos de crise, formando
aliangas e tratados comerciais duradouros.

Os andes ndo tém dividas quanto a seus sentimentos em relagéo as
ragas malignas que vivem sob a terra, odeiam, ores, goblins, gigantes malig-
nos e drows. As terriveis criaturas de Underdark normalmente temem os
andes, também, pois o povo baixote e resoluto é um incansédvel combatente
do mal o do caos. Essa é uma meta dos andes: travar uma guerra constante
e amarga contra seus inimigos do subsolo até vé-los destruidos.

ECOLOGIA: Uma vez que a maior parte de sua cultura é baseada em
criar coisas da terra, essas criaturas produzem grandes quantidades de itens
iiteis e de valor comercial. Sdo mineiros experientes, e embora raramente
vendam os metais preciosos e as pedras ndo-lapidadas que descobrem, eles
ja foram vistos vendendo excedentes desse tipo de matéria prima a comuni-
dades humanas proximas as suas cidades. Os andes também sdo 6timos en-
genheiros e mestres construtores, embora trabalhem quase que exclusiva-
mente em rochas.

A maioria do material vendido pelos andes € de tima qualidade. Mui-
tos dos clas sdo dedicados a profissdo de ferreiro, ourives e lapidador. Seu
artesanato possui sempre um alto valor, devido aoc refinado acabamento.
Em comunidades humanas, tais produtos custam 20% a mais do que simi-
lares feitos por homens. Muitas pessoas pagam de bom grado altos pregos
por espadas ou armaduras feitas por andes.

ANOES DAS MONTANHAS

Semelhantes a seus primos, os andes das montanhas preferem viver sob
elas Normalmente sdo um pouco mais altos que os da colinas (chegando a
até 1,5 metro) e mais robustos (tendo assim 1+1 DV). Eles normalmente exi-
bem um tom de pele e cabelo mais claro que o dos seus primos. Em batalha,
seus exércitos preferem o uso da langa (méximo de 30%) ao da besta (20% no
méximo), 0 que os distingue dos exércitos dos andes das colinas. Essas cria-
turas tém os mesmos interesses e inclinagbes que seus primos, embora sejam
mais isolados que o povo das colinas, e as vezes encaram até mesmo outros
andes como estrangeiros. Andes das montanhas vivem pelo menos 400 anos.
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Derro Duergar
CLIMA /TERRENO: Qq/subterraneo  Subterrineo
FREQUENCIA: Muito rara Muito rara
ORGANIZACAO: Tribal Tribal
PERIODO DE ATIVIDADE: Noite Qualquer
DIETA: Onivora Onivora
INTELIGENCIA: Muita a génio ~ Meédia a génio (8-18)

(13-18)
TESOURO: Ver abaixo M, Q Covil: B (s6

magico), F
TENDENCIA: Cruel Vil (egofsta)
QUANTIDADE/ENCONTRO: 3-30 2-9 ou 201-300
CA; 5 ou 4(8) 4
MOVIMENTO: 9 6
DADOS DE VIDA: 3 (ver abaixo) 1+2
TACD: 17 (ver abaixo) 19
N® DE ATAQUES: lou2 1
DANO/ATAQUE: Pela arma Pela arma
ATAQUES ESPECIAIS: Ver abaixo Ver abaixo
DEFESAS ESPECIAIS: Ver abaixo Resisténcia ¢/ bonus
de +4

PROTECAQ A MAGIA: 30% Nenhuma
TAMANHO: P{lme20cm} P(lme20cm)
MORAL: Resoluto (12) Elite (13)
VALOR EM XI 975 e mais 420

2DV +4 650

3DV +6 975

4DV + 8 1. 400

Os derros sao uma raga degenerada com estatura semelhante & dos andes.
Por muitas eras tém se escondido em Underdark, mas hd mais ou menos 500
anos foram descobertos pelos devoradores de mentes, e pelos drows. Os
derros sdo conhecidos por sua crueldade marcante. Diz-se que vivem para
duas coisas: testemunhar a lenta e humilhante morte dos semi-humanos da
superficie e, principalmente, dos humanos; e perverter a sabedoria para seus
negros objetivos.

Os derros sdo pequenos. A pele tem cor branco azulado, e os cabelos
(sempre retos) sio de um tom amarelo livido ou bronzeado. Os olhos, des-
providos de pupilas, brilham. As feiches fazem os andes se lembrarem dos
humanos, e vice-versa. Os derros tém pele aspera, com tufos de pélo em
muitas partes do corpo. A maioria deles veste roupas desleixadas, feitas da
pele de criaturas subterrineas. Suas armaduras sic de couro batido, com
cobre e latdo. Os lideres vestem armaduras resistentes, feitas de couro de
criaturas muito mais resistentes que o gado comum.

COMBATE: Os derros tém maior Destreza dentre os humandides (nor-
malmente 15-18), e sua CA sempre deverd ser ajustada de acordo. Normal-
mente um grupo de derros é equipado com armas e magia. Todos carregam
uma pequena arma ornamental, as secaris, que podem ser tratadas como
um tipo de adaga.

Metade dos derros carregam uma besta pequena de repetigio (alcance
maximo de 12; 2 tiros por rodada; capacidade de seis quadrelos). Os besteiros
derros normalmente cobrem seus quadrelos com veneno. Se quiserem sim-
plesmente matar a presa, usam um veneno que causa dano adicional de 2dé
{nenhum dano adicional se a criatura for bem-sucedida na resisténcia). Mas,
se quiser prolongar a agonia do alvo, o ser usard um veneno com o mesmo
efeito de uma Raio de Enfraquecimento.

Os derros carregam 25% deles um fauchard-gancho, uma grande arma
de haste (+ de Zmetros) que causa 1d4 pontos de dano por empalamento, e
pode desequilibrar uma criatura média ou de tamanho menor 25% das ve-
zes. A criatura demorard uma rodada para recuperar o equilibrio.

Outros derros (50%) usam somente um broquel com pontas. Esse pe-
queno escudo melhora sua CA em 1 contra qualquer oponente. Se armado
com uma ponta central, ele podera ser usado como uma segunda arma (sem
penalidades, devido & grande Destreza dos derros) causando 1d4 pontos de
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dano por empalamento. Os derros também usam aklys-gancho, um peque-
na e pesada clava que podera ser arremessada causando um dano de 1d6
pontos de dano por esmagamento. E amarrada por umia grossa tira de cou-
ro, podendo assim ser recuperada facilmente. Gragas ao gancho, 0 aklys
pode desequilibrar um oponente com uma chance em oito (1 em 1d8). Esses
derros sio considerados bravos por seus seguidores, e sao recompensados
com as raras armaduras pesadas (CA 4).

Os outros 10% dos derros sio os filhos e filhas dos lideres. Usam arma-
duras pesadas e sdo treinados no uso de langas. Eles usam broquéis (com
pontas) quando ndo carregam a lanca com as duas maos,

Para cada trés derros encontrados, um terd 4 dados de vida, Para cada
seis, um terd 5 dados de vida. Se dez ou mais forem encontrados, haverd um
lider de 7 dados de vida com um tenente de 6 dades de vida. Se os persona-
gens encontrarem 25 derros, eles estardao acompanhados por oito derros de
4 dados de vida, quatro de 5 dados de vida, um de 6 dados de vida, e um de
7 dados de vida. Os lideres sempre usam armaduras pesadas e carregam
uma arma muito bem feita (ocasionalmente mdgica).

Se 20 ou mais derros forem encontrados, eles estardo acompanhados
por um savant e dois aprendizes. Um savant derro pode usar qualquer tipo
de item ou arma magica, e conhece 1d4 + 5 das seguintes magias, aprendi-
das ao acaso: Manipular Chamas, Globo Antimagia, Piscar, Névoa Mortal, Percep-
¢do Extra-sensorial, Caleidoscipio Hipnotice, Tempestade Glacial, Invisibilidade, Levi-
tagdo, Luz, Relimpago, Criar ltens Efémeros, Paralisagio, Repulsdo, Magia das Som-
bras, Patas de Aranha, Ventriloguismo, Muralha de Névoas, Muralha de Energia.
Esses savants tém de 5 a 8 dados de vida, e carregam dois ou trés itens
mdgicos 1teis. Normalmente os itens sdo pogoes, qualquer tipo de pergami-
nho, anéis de resisténcia, invisibilidade, proteqéo e de armazenar magias,
qualquer varinha, corseletes de couro batido +1, escudos, armas com bénus
magico de até +3, braceletes de defesa, broches de protegao, mantos da pro-
tegdo e coisas assim. Os savants também conseguem instintivamente ter Com-
preensio de Linguagens e podem Ler Magigs. Sao capazes de agir como sabios
em uma de suas trés dreas de estudo.

Os aprendizes de savant sabem somente de um a trés magias, tém de 4
a 7 dados de vida, s6 um campo de estudo, e um item mdgico simples.

Em combate, lutam com asticia, usando tdticas. Eles atrapalham os
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magos e sacerdotes para que nao usem magia, e infligem danos minimos,
até eventualmente matar seus oponentes. Os savants usam seus poderes
para confundir e frustrar, coisa que acham melhor do que simplesmente
matar. Os derros tém uma infravisao deficiente (alcance de 1 metro), embora
disponham de audigdo apurada (tratada como a pericia de lutar no escuro).

Os derros angariam escravos, e tenfam capturar oponentes inteligentes,
quando possivel.

HABITAT/SOCIEDADE: Os derros vivem em grandes complexos sub-
terrineos, mais préximos da superficie do que os kuo-tuas e drows, embora
menos do que goblins e trolls. Eles nunca se expdem diretamente a luz do
sol, que lhes causa nduseas. A luz solar matard um derro apés uma exposi-
¢do de muitos dias. Apesar disso, eles vao a superficie durante a noite, em
ataques contra humanos, seguindo os planos de seus savants.

Um derro nunca estard solitirio. Das fdticas de combate & escolha de
magias, eles demonstram uma mentalidade grupal. Um derro solitdrio € um
derro desesperado, querendo a qualquer custo voltar para casa.

As tribos dessas criaturas sempre terdo pelo menos 3d4 + 30 derros nor-
mais, além dos lideres. Os membros da comunidade serdo liderados pelos
savants (1-3) e por seus aprendizes (2-5). Obedecem sem questionar a qual-
quer ordem de seus savants lideres, até mesmo a comandos suicidas.

Nas tribos e comunidades de derros também sdo encontrados 5d6+10
escravos humanos. Se existir na tribo algum savant ou aprendiz que saiba
Enfeiticar Pessoas, cada escravo terd uma chance de 90% de estar enfeiticado.
Os derros odeiam os humanos mais que qualquer outra raga, e usam-nos
para a maioria das tarefas manuais e para procriagao.

Os derros nfo cultuam nenhum poder, mas os savants parecem amar a
sabedoria, e sejam cultuados por seus seguidores. Normalmente percorrem
seus territorios & procura de itens mdgicos, roubando-o0s ou, se necessdrio,
comprando-os de criaturas poderosas. Eles nao possuem 0 amor ao ouro
que é tio comum em seus parentes andes, e sabe-se que essas criaturas das
profundezas tém pago quantias exorbitantes por algumas poucas pogoes ou
itens magicos, mesmo desconhecendo as palavras de comando.

A cada periodo de mais ou menos 20 anos, os derro inicia grandes guer-
ras contra outras criaturas de Underdark. Essas guerras siao conhecidas pelo
nome genérico de Guerra Unificadora, e nenhum dos savants realmente es-
pera ser vencedor. Essa guerra é uma forma de eliminar as tribos mais fracas
de sua espécie, um ponto importante para a identidade racial, e uma chance
real de criar terror em Underdark. Os combates também servem para criar
rumores que os humanos certamente ouvirao, trazendo, assim, milhares de
pesquisadores e aventureiros a Underdark para investigar, e os derros sem-
pre ddo boas-vindas a novos grupos de escravos.

ECOLOGIA: Podem viver de uma dieta de fungos subterrineos, embo-
ra usem-nos somente como tempero, ¢ procurem por outros tipos de alimen-
to sempre que possivel. Um grupo de cagadores derros normalmente busca
grandes e perigosas presas para alimentar toda sua comunidade, preferindo
isso a coleta de pouca comida. Suas téticas de atormentar as presas antes de
maté-las nao sao usadas em cacadas. Eles também saem em ataques-surpre-
sa contra outras ragas para obter comida.

DUERGAR

Esses andes cinzentos sdo uma malévola raga de andes que vivem a
grandes profundidades no subsolo. Um duergar pode ser guerreiro, sacer-
dote, ladrdo, ou multiclasse: guerreiro/sacerdote, guerreiro/ladrao, sacer-
dote/ladrdo. Os ladroes duergars sdo hdbeis no uso de venenos. Parecem
anoes feios e macilentos, com pele e cabelos vatiando entre o cinza normal e
o cinza escuro. Eles preferem roupas de cores pardas, que ajudam na camu-
flagem. Nas tribos, eles normalmente usam jdias, embora muitas delas se-
jam feitas com pedras velhas e desgastadas.

A infravisdo dos duergars tem um alcance de 35 metros. Eles falam um
dialeto proprio, a linguagem subterrinea (uma lingua tradicional das cultu-
ras subterrdneas), e o codigo silencioso, usado por algumas criaturas do
subsolo. Os duergars mais inteligentes falam, também, outros idiomas.

COMBATE: Para cada quatro duergars normais encontrados fora de
suas tribos, haverda um com 2 dados de vida + 4 pontos de vida. Se um
grupo de nove for encontrado, eles terdo um tenente, com 3 dados de vida +
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6 pontos de vida ou 4 dados de vida + 8 pontos de vida liderando o grupo.

Os duergars normalmente usam as seguintes armas:

1° nivel: picareta, martelo, cota de malha e escudo; 2° nivel; picareta,
besta pequena, cota de malha e escudo; de 3° a 6° niveis: martelo, eepada
curta, armadura simples € escudo; de 7° a 9° nivel: martelo”, espada curta”,
armadura simples*, e escudo®; 3°-6°/3"-6" nivel sacerdotefladrdo: qualquer
utilizavel*/qualquer utilizivel*; 7°-9°/7°-9° nivel sacerdote/ladrdo: qual-
quer utilizdvel*/qualquer utilizdvel®,

* 5% de chance por nivel de ser um item magico; para multiclasse, adi-
cione a metade do nivel mais baixo (arredondado para cima) ao nivel maior
a fim de encontrar o multiplicador apropriado.

Existemn criancas duergars que ndo combatem.

A furtividade dos duergars impbe uma penalidade de -2 nos testes de
surpresa de seus oponentes. Esses anfes malignos sao surpreendidos so-
mente com um 1 em 1d10. Suas resisténcias a ataques mdgicos tém um bé-
nus de +4. Eles s30 imunes a venenos e a Paralisia e llusio/Visdo.

Todos os duergars possuem uma habilidade natural de Invisibilidade e
Expandir. Podem usar essas magias como magos de nivel igual a seus pontos
de vida. Um duergar se vale de Expandir tanto para aumentar como para
diminuir a si proprio, assim como tudo que estiver carregando e vestindo.

A luz solar afeta-os da seguinte forma: perdem a capacidade de causar
uma penalidade de -2 na surpresa dos oponentes, suas Destrezas diminuem
em 2, recebem uma penalidade de -2 nas jogadas de ataque e a resisténcia de
seus oponentes passa a ter um bonus de +2. Se o encontro ocorrer com o
duergar na escuridao, mas com seus oponentes na luz, tanto a surpresa como
a Destreza do ser maligno serdo normais, embora ele ainda receba uma pe-
nalidade de -1 em suas jogadas de ataque, e 03 oponentes ganhem +1 na
resisténcia. Os duergars ndo sdo afetados pelo brilho de tochas, lanternas,
armas magicas ou por Luz e Fogo das Fadas.

Existe uma chance de 10% dos duergars estarem acompanhados por
2d4 steeders gigantes, usadas como montarias (ver aranhas).

HABITAT/SOCIEDADE: As sociedades duergars sio semelhantes as
das outras culturas ands, embora a vida seja muito mais dura devido ao
ambiente hostil existente nas profundezas da terra. Eles ndo se aventuram
na superficie, exceto durante a noite ou em dias nublados. Um duergar pode
viver até 400 anos.



ELEMENTAIS, INFORMACOES GERAIS

Elementais sdo criaturas inteligentes, cujo corpo é composto de um dos
quatro elementos basicos que formam o plano Material Primario - Ar, Terra,
Fogo, ou gua. Vivem, normalmente, em um dos Planos Internos Elementais,
e sdo encontrados no plano Primdrio se convocados por meio de magia.
Cada elemental precisa adotar um corpo, formado pelo elemento que repre-
senta. Ainda que existam outros seres mais poderosos e inteligentes nos pla-
nos elementais, o elemental simples é o mais fdcil de se contatar e, portanto,
0 mais comumente convocado.

Sua natureza mdgica permite-lhes uma maior resisténcia a ataques so-
fridos no plano Primdrio. Elementais nao sio afetados por armas nio-mégi-
cas, ou por armas magicas com bénus menor que +2. Criaturas com nivel ou
dados de vida inferiores a 4, e sem habilidades mégicas, sdo igualmente
ineficazes contra tais criaturas (habilidades mégicas incluem poderes tais
como: Sopro-de-Dragéo, venenos, paralisagdo ou imunidade a ataques de
armas nao-mdgicas). Orcs, por exemplo, sdo inofensivos contra um elemental
convocado, a ndo ser que possuiam uma arma de bonus igual ou maior a +2,

Apesar de gozarem de protecio contra ataques ndo mdgicos no plano
Material Primdrio, os elementais compartilham, com a maioria das criaturas
convocadas ou extra-planares, de uma vulnerabilidade especifica a magias
de Protecfio ao Mal. Um elemental nédo pode atacar uma criatura sob a prote-
¢do desse tipo de magia, e precisa ficar fora do raio de protecio. No entanto,
ele estd livre para atacar a criatura, desde que nio a toque. Por exemplo: um
elemental do fogo pode atear chamas na area ao redor da criatura protegi-
da, e esperar que o fogo se alastre.

Cada um dos quatro tipos de elemental tem suas qualidades e defeitos,
métodos de ataque e de movimentagdo, dependendo do plano de origem.
Isso serd explicado individualmente, nas paginas que se seguem. No entan-
to, todos os elementais simples possuem uma caracteristica em comum: ba-
sicamente, sdo todos esttipidos. Sua baixa inteligéncia dificulta a resisténcia
contra convocagdes magicas. Mas sdo espertos o suficiente para saber que
ndo gostam de ser “arrastados” de seus lares e aprisionados no plano Mate-
rial Primdrio.

CONVOCANDO UM ELEMENTAL: H4 trés métodos bdsicos de se

convocar um elemental para este plano, e a forga desse ser depende do mé-
todo usado para conjuré-lo:

Conjurado por mMmagia ... 8, 12, 16, ou 21-24 dados de vida
Conjurado por cajado 16 dados de vida
Conjurado por artefatos de convOCagaO v.uvvwicvrivrisrrisesseanens 12 dados de vida

...............................................................

Obviamente, o tipo da magia arcana ou divina usada ird influir, e mui-
to, no que diz respeito ao tamanho do elemental neste plano (veja o Livre do
Jogador para maiores detalhes). A altura do elementa (em metros) serd igual
isa 1/3 de seu nimero de dados de vida; logo, o método usado para convo-
car a criatura determinard também o seu tamanho.

Cada uso individual de uma magia, cajado ou artefato para contatar os
planos elementais produzird um tinico chamado. Essa convocagio s6 serd
respondida pelos habitantes de um plano em particular uma vez ao dia. No
entanto, cada método de convocagio de elementais — magia, artefato ou
cajado — pode ser usado por uma pessoa para chamar um tnico tipo de
elemental simples por dia. Se um cajado for usado quatro vezes no mesmo
dia, por exemplo, todos os quatro tipos de elemental poderio ser chamados,
um por vez.

Um personagem usando mais de um tipo de convocagio acaba se cons-
tituindo na dnica excecdo & regra acima. Nesse caso, o conjurador pode cha-
mar um nimero de elementais do mesmo tipo igual ao nimero de métodos
usados. Isso significa que uma pessoa com um artefato e um cajado pode
convocat, por exemplo, dois elementais da terra. Por outro lado, uma pes-
soa com dois cajados continua podendo convocar apenas um elemental de
cada tipo por dia.

CONTROLANDO UM ELEMENTAL: Pelo fato de a criatura ficar furi-
osa ao ser convocada para este plano, € vital que o personagem se mantenha
concentrado na convocagdo. Ao chamar um elemental, a pessoa deve se
manter perfeitamente calma, e voltar toda sua atengdio para o controle da
criatura. Qualquer, mental ou fisica, resultard numa falha do controle assim
que a criatura chegar ao plano Material Primadrio. Elementais sem controle,
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que agem de acordo com a prépria vontade, sao chamados de independen-
tes. Se 0 grupo tiver sorte, um elemental independente ird voltar imediata-
mente para o seu plano de origem. Infelizmente, isso acontece apenas em
25% dos casos.

Na maioria dos casos, um elemental completamente sem controle atacara
pessoa ou grupo que o conjurou, destruindo no processo todos aqueles que
estiverem em seu caminho, e nao ha nada que o objeto de 6dio do elemental
possa fazer, exceto defender-se. A ira intensa ele sente por estar longe de seu
lar € o 1inico fato do qual os conjuradores podem estar certos. Isso porque a
permanéncia em nosso plano é dolorosa para qualquer elemental simples,
que sempre retorna ao seu plano de origem apds 3 turnos, contados a partir
do momento em que a criatura se liberta. Esse limite de 3 turnos é sempre
respeitado, tenha ou ndo o elemental destruido os responsiveis pela sua
dor.

Ha sempre, também, a chance de 5% por rodada (a partir da segunda)
no plano Material Primario do elemental quebrar o controle e atacar a pes-
soa que 0 convocou. Além disso, se a pessoa for ferida, morta ou perder a
concentracéo enquanto estiver controlando um elemental, a criatura passa-
rd a ser independente. O elemental ird atacar primeiro a pessoa que o convo-
cou e, em seguida, destruird qualquer coisa viva que venha a encontrar no
restante dos 3 turnos. 86 entdo ele voltard para o plano de origem. Um
elemental independente pode ser mandado de volta ao seu plano se for viti-
ma de uma Expulsdo, com apenas 50% de chance de dar certo.

Um elemental mantido sob controle permanecerd no plano Material
Primédrio apenas pelo tempo de duragdo da magia. Serd controlado a uma
distancia de até 30 metros por nivel da pessoa que o convocou, e poderd ser
mandado de volta pelo convocador assim que tiver cumprido suas tarefas.

ROUBANDO O CONTROLE DE UM ELEMENTAL: O controle sobre
um elemental conjurado pode ser roubado da pessoa que o convocou com
uma tentativa de Dissipar Magia, lancada especificamente contra o controle
magico exercido sobre a criatura (ndo no elemental em si, nem na pessoa
que o esta confrolando). A maioria das regras normais para dissipar magia
se aplicam (detalhes no Livro do Jogador). No entanto, em se tratando do con-
trole de um elemental, um resultado de 20 por parte da pessoa que estd
tentando a dissipagio significa que todo o poder exercido sobre a criatura
desapareceu, e o ser agora é independente.

Se o controle de uma criatura for roubado, o elemental seguird as or-
dens de seu novo mestre como se ele o tivesse convocado originalmente, Se
Dissipar Magia falhar, a criatura atingird imediatamente seu maximo de 8
pontos de vida por dado de vida, e a habilidade do conjurador em coman-
dar o elemental aumentara consideravelmente, tornando impossivel qual-
quer outra tentativa de assumir o controle. Além disso, o elemental reconhe-
ce como uma ameaga aquele que tentou roubar o controle da sua vontade.
Se a pessoa que estd comandando a criatura perder controle, o elemental ird
atacar imediatamente aquele que tentou roubar o poder — antes mesmo de
buscar vinganga contra o conjurador original.



ELEMENTAIS, AR E TERRA

Ar Terra
CLIMA/TERRENO: Qq/aéreo Qq/terreno
FREQUENCIA_: Muito raro Muito raro
ORGANIZACAO: Solitdrio Solitario
PERIODO DE ATIVIDADE: Qualquer Qualquer
DIETA: Ar Terra, metal, ou
gemas
INTELIGENCIA: Baixa (5-7) Baixa (5-7)
TESQURO: Nenhum Nenhum
TENDENCIA: Neutra Neutra
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1 1
CA: 2 2
MOVIMENTO: Vn 36 (A) 6
DADOS DE VIDA: 8,12, 0u 16 8,12, 0u 16
TACO: 4 8DV: 13 8DV: 13

12DV: 9 12DV: 9

16 DV: 5 16 DV: 5
N° DE ATAQUES: 1 1
DANO/ATAQUE: 2-20 4-32
ATAQUES ESPECIAIS: Ver abaixo Ver abaixo
DEFESAS ESPECIAIS: 56 ferido por armas 56 ferido por armas

+2 ou melhor +2 ou melhor
PROTECAO A MAGIA: Nenhuma Nenhuma
TAMANHO: Gal(25ma48m) Gal(24ma48)
MORAL: 8-12 DV: 8-12 DV:

Campedo (15-16) Campeéo (15-16)

16 DV: 16 DV:

Fandtico (17) Fandtico (17)
VALOR EM XP: 8 DV: 3.000 8 DV: 3.000

12 DV: 7.000 12 DV: 7.000

16 DV: 11.000 16 DV: 11.000

h: Dot

Elementais do ar podem ser conjurados em qualquer lugar a céu aberto
e onde haja vento. O elemental do ar simples aparece como uma nuvem
amorfa e cambiante, quando responde ao chamado do plano Material Pri-
mirio. Esses seres raramente falam, mas suas vozes podem ser ouvidas nos
estridentes silvos de um tornado ou nos murmiirios agudos de uma tempes-
tade & meia-noite.

COMBATE: Embora os elementais do ar ndo sejam diretamente tangi-
veis para criaturas de planos que ndo o seu, podem atacar oponentes usan-
do uma lufada de vento, forte e direcionado, que, como um gigantesco soco,
causa 2-20 pontos de dano. A extrema rapidez com que essas criaturas se
movem torna-as especialmente titeis para combates em campo aberto ou
combates aéreos. De fato, a maestria que possuem sobre seu elemento lhes
concede uma grande vantagem quando lutam acima do solo. No embate
aéreo, esses seres ganham um bonus de +1 na jogada de ataque e +4 no
dano.

O mais temivel poder de um elemental do ar € a sua habilidade de se
transformar num tufdo, sempre que recebe ordens para tanto. Nessa forma,
ele se parece como um cone invertido de 3 metros de didmetro na base e 9
mefros no topo. A altura do tufdo depende dos dados de vida do elemental.
Um ser com 8 dados de vida produz um tufdo de 12 metros de altura; um de
12 dados de vida produz um tufio de 18 metros de altura; e um com 16
dados de vida produz um tufdo de 24 metros de altura. Demora 1 turno
para se formar ou dissipar o cone.

Esse redemoinho dura uma rodada de combate, sai girando, mata todas
as criaturas com menos de 3 dados de vida dentro da 4rea do cone e causa 2-
16 pontos de dano nas criaturas que ndo forem mortas imediatamente. Se
devido a obstrugdes no teto o ciclone falhar em alcangar sua altura méxima,
ele s6 poderd matar criaturas de 2 dados de vida, causando apenas 1-8 pon-
tos de dano nas demais.

Elementais da terra podem ser conjurados em éreas de terra ou pedra.
Esse tipo de elemental simples aparece no plano Material Primério como
um grande humandide composto por qualquer tipo de terra, pedras, metais
preciosos cu gemas que tenham sido usados para conjurd-lo. Ele apresenta
uma face fria e sem inexpressiva; seus olhos sdo como gemas brilhantes,

99

multifacetadas. Apesar de ter algo que lembre uma boca no rosto, o elemental
da terra raramente fala; no entanto, sua voz pode ser ouvida no siléncio de
ttineis profundos, no meio de terremotos ou no brandir do aco.

Apesar de viajarem muito devagar, eles sdo incansdveis no cumprimen-
to de suas ordens. Um elemental da terra pode se mover sob a superficie ou
em terrenos rochosos, sem penalidades de terreno ou Destreza. No entanto,
esses seres sdo incapazes de cruzar dgua. Diante um obstaculo desse tipo,
eles precisam contornar o local ou passar por baixo, pela terra sob o leito da
massa liquida. Elementais da terra preferem a segunda opgio, que nio os
afasta da linha reta em direcdo ao objetivo.

COMBATE: Essas criaturas tentam sempre lutar em terra firme, e rara-
mente sio enganados de forma a abrir mio dessa vantagem. Por causa da
sua grande ligagio com o solo e as pedtas, causam 4-32 (4d8) pontos de
dano sempre que atacam uma criatura em contato com o chao.

Eles também causam grande dano em construgdes fundadas sobre pe-
dra ou terra, fato que os torna extremamente 1iteis em invasdes a castelos e
outras construgbes fortificadas. Por exemplo: uma porta reforcada que nor-
malmente levaria algumas rodadas para ser posta abaixo, de acordo com os
métodos convencionais, serd facilmente esmagada por um elemental. Ele,
pode, inclusive derrubar uma pequena cabana em poucas rodadas.

A eficdcia de um elemental da terra contra uma criatura no ar ou na
dgua, no entanto, é limitada; o dano causado em uma criatura voando ou
nadando é reduzido em 2 pontos por dado (até um limite minimo de 1 pon-
to de dano por dado).



ELE MENTAIS, FOGO

E AGUA

Fogo Agua
CLIMA/TERRENGC: Qq terreno arido Grandes dreas de
dgua
FREQIIJENCIA: Muito raro Muito raro
ORGANIZACAO: Solitario Solitério
PERIODO DE ATIVIDADE: Qualquer Qualquer
DIETA: Qg combustivel Qg lquide
INTELIGENCIA: Baixa (5-7) Baixa (5-7)
TESOURD: Nenhum Nenhum
TENDENCIA: MNeutra Neutra
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1 1
CA: 2 2
MOVIMENTO: 12 6, Nd 18
DADOS DE VIDA: 8, 12, ou 16 8 12, ou 16
TACO: # DV 13 8DV 12

12 DV: 9 12 DV: 9

16 DV 5 16 DV: 7
N DE ATAQUES: 1 1
DANO/ATAQUE: 3-24 5-30
ATAQUES ESPECIAIS: Ver abaixo Ver abaixo
DEFESAS DSPECIALS: 56 ferido por armas 54 ferido por armas

+2 ou melhor +2 ou melthor
PROTECAO A MAGIA: Nenhuma Nenhuma
TAMANHO: Gal Gal
MORAL: 812 DV; 8-12 DV:

Campeao (15-16) Campedo (13-16)

16 DV, 16 DV:

Fandtico (17) Fanatico (17)
VALOR IM XP: B DV: 3.000 3 DV: 3.000

12 DV: 7.000 12 DV: 7.000

16 DV: 11.000 16 DV 11000

Elementais do fogo podent ser conjurados em qualquer local onde exis-
ta uma grande quantidade de chamas. Para criar um ambiente adequado a
conjuracdo de um desses seres, a fonte de fogo feita para abrigé-lo deve ter
no minimo 2 metros de difmetro, e suas chamas devem alcangar um altura
de 1,5 metro.

No plano Material Primdrio a criatura aparece como uma grande flama,
aparentando ter dois membros semelhantes a bracos, um de cada lado de
seu corpo. Esses "bragos” parecem se fundir com o corpo da criatura, para
em seguida reaparecerem nos flancos. Os tnicos tragos faciais de um
elemenial do fogo sio duas grandes chamas azuis que brilham no que seria
um rosto. Como os demnais elementais, eles raramente falam quando estdo
no plano Material Primério; no entanto, suas vozes podem ser ouvidas no
crepitar e no chiado de uma grande fogueira.

LOMEBATE: Pelo fato de odiarem ser conjurados a este plano, os
elementais do fogo tornam-se oponentes ferozes quando atacam suas viti-
mas, 0 que fazem de maneira direta e bestial, extraindo grande prazer do
ato de queimar as frdgeis criaturas e objetos do plano Material Primério até
as cinzas. Em combate, tais criaturas chicotelam com um de seus bracos,
causando 3-24 pontos de dano. Qualquer objeto inflamavel atingido pelo
elemental do fogo deverd testar sua resisténcia contra fogo mégico com su-
Cess0 ou comegard a ser consumido pelas chamas.

Esses monstros tém certas limitagdes no plano Material Primério. Eles
sfo incapazes de cruzar dgua ou qualquer liquido ndo-inflamavel. Muitas
vezes, a unica maneira que um poderoso grupo encontra de evitar a morte
certa nas mios de um elemental do fogo é um rapido mergulho em um lago
ou rlacho préximo.

Seres dotados de habilidades inatas de usar fogo, como o dragdo ver-
melho, tém alguma resisténcia intrinseca a ataques baseados nesse elemen-
to; logo, sofrem menos dano do ataque de um elemental do fogo. O elemental
subtrai 1 ponto de cada dado de dane que causar a esse tipo de criatura (até
o minimo de 1 ponto de dano por dado).

Flementais da dgua podem ser conjurados em qualquer drea que te-
nha uma grande quantidade de dgua, ou outro liquide aquoso. Pelo menos
30 metros ctibicos do liquido sdo necessérios para se criar wm ambiente ide-

al para o ser. Geralmente, uma grande poca jd serve a esse propésito, mas
uma grande quantidade de odres de vinho ou cerveja também funcionara.

O elemental da dgua aparece no plano Material Primdrio como uma
grande onda. Seus bragos assemelham-se a ondas menores, desprendendo-
se de ambos o3 lados do corpo. Os bragos balancam e fluem, tomando-se
mais longos ou curtos & medida que o elemental se move. Duas drbitas de
um profundo verde-marinho surgem  frente da onda, e servem como olhos.
Como todos os elementais simples, essas criaturas da dgua raramente falam
quando estio no plano Material Primério, mas suas vozes podem ser ouvi-
das no quebrar das ondas ou no uivo agudo de um redemoinho maritimo.

COMBATE: Fsse elemental € um adversdrio perigoso. Prefere lutar so-
bre vastas superficies de liquido, onde pode desaparecer sem ¢ menor avi-
so, fundindo-se & massa aquosa, e emergir surpreendentemente atrés de seu
oponente. Quando ataca, ele chicotela com um de seus grandes bracos em
forma de onda, causando 5-30 pontos de dano.

Elementais da dgua sdo uma séria ameaca a barcos que porventura cru-
zem seu caminho, pois pode, facilmente, virar uma pequena embarcagio (1
tonelada de barco para cada dado de vida), e parar ou retardar o avango de,
praticamente, qualquer embarcacio (1 tonelada de barco para cada ponto
de vida). Barcos que néo forem completamente detidos pela criatura serdo
retardados.

Embora esses elementais sejam mais eficientes em grandes dreas de su-
perficie aquética, eles podem ser chamados para uma batalha em terra fir-
me, desde que proxima a massa de dgua usada para conjurd-lo. No entanto,
a movimentagio de um desses seres em terra é a mais restrita, dentre todos
os tipos de elementais: ndo poderd ir além de 60 metros do local onde foi
conjurado, e 1 é subtraido do resultado de cada dado de dano que a criatura
venha a causar fora da dgua (até 0 minimo de 1 ponto de dano por dado).
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ELEMENTAL DO AR-SIMILAR

“.

Silfides Servos Aéreos
CLIMA /TERRENO: Grandes altitudes  Qualquer

ou topos de drvores (ver abaixo)
FREQUENCIA: Muito raro Muito raro
ORGANIZACAQ: Solitério Solitdrio
PERIODO DE ATIVIDADE: Qualquer Qualquer
DIETA: Onivoro Vento
INTELIGENCIA: Excepcional (15-16) Semi (2-4)
TESOURO: Qx10, X Nenhum
TENDENCIA: Bondosa Neutra
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1 1
CA: 9 3
MOVIMENTO: 12, Vn 36 (A) Vn 24
DADOS DE VIDA: 3 16
TACO: TE 5
N” DE ATAQUES: 0 1
DANO/ATAQUE: 0 8-32 (8d4)
ATAQUES ESPECIAIS: Ver abaixo Ver abaixo
DEFESAS ESPECIAIS: Ver abaixo 56 acertado por

armas +1 ou

melhor
PROTECAQ A MAGIA: 50% Nenhuma
TAMANHO: M (1,2-1,5m) G (2,4m)
MORAL: Elite (14) Elite (14)
VALOR EM XP: 2.000 9.000

Silfides sdo belas mulheres humandides com asas de libélula. Essas asas
medem aproximadamente 1,5 metro de comprimento, e sio transparentes,
claras, ou com manchas de cores brilhantes. Seus cabelos longos e reluzen-
tes podem ser de qualquer cor “normal”, ou azul, pirpura ou verde. Suas
roupas esvoagantes sdo robes transparentes, de cores que acentuam o tom
dos cabelos ou as asas.

Silfides sdo parentes préximas dos elementais do ar e de ninfas; talvez
sua origem se deva a uma miscigenagio entre ninfas & servos aéreos. Elas
falam a lingua comum e sua prépria linguagem musical. Sio amigdveis e
podem (20%) tornarem-se amigas de aventureiros, prestando-Thes alguma
ajuda em troca de um favor.

COMBATE: Esses seres se defendem usando apenas habilidades mégi-
cas. Uma silfide pode recitar magias como um mago de 7° nivel, e a espécie
costuma dar preferéncia a magias elementais do ar. Além disso, elas podem
se tornar invisiveis a vontade, e conjurar um elemental do ar uma vez por
semana.

HABITAT/SOCIEDADE: Silfides raramente tocam o chéo. Elas sdo en-
contradas em trénsito, e dificilmente sio vistas proximas a seus lares.

Os ninhos desses seres sao altamente personalizados, alguns feitos a
partir de qualquer material disponivel, outros elaboradamente esculpidos
em drvores altas ou montanhas. Silfides preferem guardar coisas leves e sim-
ples, tendo gemas e itens mdgicos como tesouro. Ocasionalmente trocam
suas riquezas por objetos mais leves, como tapegarias, seda ou almofadas.

Hé uma chance de 1% que um lar de silfide contenha um ovo ou bebé.
Todas as sflfides sdo fémeas e acasalam com machos humandides, preferin-
do os elfos. Aceitando, as vezes, um humano ou halfling como parceiro.
Passados 3 meses da concepcdo, a silfide bota um ovo perolado em um ni-
nho especial e conjura um elemental do ar para guardé-lo. Depois de 6 me-
ses, nasce uma bebé com pequenas asas vestigiais. A crianca cresce na mes-
ma velocidade que um bebé humano, ganhando habilidades mégicas aos 5
anos. O poder de voar estard totalmente desenvolvido aos 10 anos.

Silfides possuem a habilidade inata de Levitagiio; as asas sio usadas como
meio de propulsdo. Se as asas de uma dessas criaturas forem machucadas,
ela poderd apenas flutuar ou planar. Ataques de antimagia podem derrubi-
las, anulando o poder de levitar. Sflfides vivem aproximadamente 1.000 anos,
e mantém uma aparéncia jovem por toda a vida.

A cada 28 anos, todas as ninfas do ar se retinem em um grande conclave
para trocar itens, informagbes, rever amigas e dar as boas-vindas as jovens silfides.

ECOLOGIA: Silfides geralmente mantém distdncia das racas
humanéides mais mundanas, mas associam-se livremente com ninfas e
driades. Monstros aéreos, ocasionalmente, alimentam-se delas. Essas criatu-
ras também sdo ameagadas por humanéides machos perversos, que tentam
capturd-las para fins criminosos,

SERVO AEREO

Essa criatura € uma espécie nativa do plano elemental do Ar, assim como
dos planos Etéreo e Astral; tais seres podem ser convocados ao plano Mate-
rial Primdrio por clérigos.

Essas criaturas normalmente sdo invisiveis, mas se vistas em seu plano
de origem, lembram uma forma humanéide de fumaga azul e sem pernas,
com olhos vazios, um trago horizontal no lugar da boca e méos compridas
com apenas 4 dedos.

Servos aéreos geralmente tentam evitar combates em seu plano de ori-
gem. Possuem Forca 23 e atacam agarrando e estrangulando seus oponen-
tes, causando dano inicial com o golpe certeiro, e depois em cada rodada
subseqiiente, até que a vitima se solte. Um personagem com Forca Extraor-
dindria recebe uma chance percentual de se libertar igual & porcentagem
que tem acima de Forca 18, Criaturas com 18/00 ou mais de Forca liviam-se
facilmente. Criaturas com mais pontos de vida que o servo aéreo também
podem tentar se livrar do ataque. O servo imp6e uma penalidade de -5 &
jogada de surpresa de seus oponentes, sempre que estiver invisivel. O cléri-
g0 que convocar um deles serd atacado, a ndo ser que esteja sob o efeito de
uma Protegdio ao Mal; isso acontece porque os servos ndo gostam de ser con-
vocados. Dessa forma, o ser elemental completara qualquer tarefa para o
clérigo, exceto lutar, tao rapido quanto possivel. Se a criatura for impedida
de completar sua missdo, ela enlouquece e volta para matar o clérigo.

Servos aéreos sdo ndmades, e sentem-se atraidos por dreas de clima vi-
olento. Se tolhido por uma tempestade, hd uma-chance de 5% da criatura se
dividir em duas; essa € a (inica maneira pela qual se reproduzem. |

Servos aéreos precisam se alimentar com os ventos de seu plano de ori-
gem pelo menos uma vez por més, ou sofrem 1d8 de dano por dia além do
trigésimo.
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ELEMENTAIS DA TERRA-SIMILAR

#

Minerador Areia Viva

CLIMA /TERRENO: Qualquer subterrineo Temperado ou
tropical, areias
ou subterrineos

FREQUENCIA: Raro Raro
ORGANIZACAO: Cla Solitdrio
PERIODO DE ATIVIDADE: Escuridao Todos
DIETA: ! Onivoro Minerais
INTELIGENCIA: Média p/ Nenhuma

excepcional (8-16)
TESOURO: Ver abaixo Nenhum
TENDENCIA: Bondosa Neutra
QUANTIDADE/ENCONTRO: 5-20 1
CA: 3 3
MOVIMENTO: 9 12, Bv 6
DADOS DE VIDA: 4 4
TACO: 17 17
N° DE ATAQUES: 1 1
DANO/ATAQUE: Da arma +3 2-16
ATAQUES ESPECIAIS: Ver abaixo Nenhum
DEFESAS ESFPECIAIS: Ver abaixo Ver abaixo
PROTECAO A MAGIA: 25% Nenhuma
TAMANHO: P (1,2m) G (3m de didmetro)
MORAL: Mediano (10) Incerto (7)
VALOR EM XP: 1400 420

Mineradores sdo criaturas do plano elemental da Terra, apesar de al-
guns terem enormes minas nas regides mais profundas do plano Material
Primério. Vivem em lugares escuros e trabalham a pedra.

Mineradores sdo pequenos, e tém longos bragos e perrias. Suas maos e

largos sdo excelentes para segurar e manusear ferramentas para traba-
thar a pedra. Tém pele pélida e amarelada, com cabelos vermelhos ou casta-
nho-avermelhados. Sua carne é quase tdo dura quanto o granito. Os olhos
sdo grandes, desprovidos de pupila, e tém infravisdo de 35 metros.

COMBATE: Mineradores usam picaretas e marretas (trate como marte-
lo de batalha) para trabalhar e como armamento, e costumam estar equipa-
dos com quantidades iguais de ambas, Esses seres possuem uma Forca igual
a 18/50. Cada minerador pode recitar quatro Moldar Rochas e quatro O Confo
das Rochas por dia. Quatro mineradores podem se unir para criar uma Mura-
lha de Pedra como um mago de 16° nivel. Oito deles juntos podem conjurar
Pedra em Carne. Magias de grupo s6 podem ser recitadas uma vez ao dia por
grupo. Mineradores sdo imunes a petrificagao.

Quando enfrentam monstros de pedra como golens, gargulas ou galeb
dhurs, sio capazes de reduzi-los a cascalho: seus conhecimentos sobre pe-
dras permitem-lhes causar dano méximo em tais criaturas, mesmo com ar-
mas nao-magicas.

HABITAT/SOCIEDADE: Mineradores sdo criaturas basicamente bené-
volas e pacificas, que preferem ser deixadas em paz, odeiam luz forte e lu-
gares abertos, e rapidamente pedem a terceiros que apaguem suas tochas.
Seus lares sio construidos com intimeros pontos estratégicos que, bloquea-
dos com Muralhas de Pedra, rapidamente impedem o avango de intrusos. Cada
colénia possui de dez a quarenta individuos, com machos e fémeas em
mesmo niimero, e uma quantidade de jovens igual a 20-50% da de fémeas.

ECOLOGIA: O plano de origem dos mineradores é um tanto quanto
hostil, o que faz com que muitos migrem para o plano Material Primdrio,
onde tém poucos inimigos, em busca de uma vida melhor. Mineradores nao
costumam guardar grandes quantidades de tesouros; eles mineram coisas
para trocar com outros por comida ou servigos. Essas criaturas, as vezes,
criam objetos ornamentais simples, que ndo atrapalhem, para usar no dia a
dia. Um lar de mineradores costuma ter entre 50-100 gemas, mais 5-30 pra-
tos e utensilios trabalhados em pedras e metais preciosos. Esses itens nao
sio muito valiosos, sendo cotados a 150 po cada.

AREIA VIVENTE

Fssas criaturas sdo feitas de silicato, e origindrias do plano elemental da
Terra. Assemelham-se a grandes pilhas de areia, e podem variar de cor, mes-
clando-se com o meio. Areias viventes tém a mesma temperatura que o
ambiente ao redor e sdo imunes a Sono, Feitico, Imobilizar e outras magias ou
ataques que afetem a mente. Essas criaturas demarcam seus territérios com
divisas perceptiveis apenas para elas proprias, Ndo sdo agressivas, a menos
que provocadas, e apenas defendem o territério contra intrusos. Se alguém
invadir a 4rea, ela dard um bote, prendendo de um a dois oponentes de
tamanho humano; os oponentes sofrerdo penalidade no teste de surpresa se
forem atacados dessa forma. Se a areia vivente acerta o alvo, a vitima sera
incapaz de atacar ou defender-se por 1d4 rodadas. Areias viventes também
atacam batendo com pseudépodes abrasivos. Se um minimo de 10 galdes
de agua for jogado sobre um desses seres, 0 monstro seré afetado como por
uma Lentidio, e seus ataques passam a causar apenas metade do dano.

As areias viventes nao criam sociedades, e a incansavel defesa de seus
territorios jamais envolve cooperagio, mesmo que com outros membros da
mesma raga. Elas comem minerais e desprezam matéria organica, sempre se
afastando algumas centenas de metros do caddver de um intruso.

Essa criatura cresce até alcancar seu tamanho maximo de 3 metros de
diimetro, e entdo se reproduz através do desprendimento de esporos. Os
esporos de areia vivente caem do corpo do “pai” quando alcangam 5 centi-
metros de comprimento, e o territério de um adulto pode estar infestado
com centenas dessas pequenas criaturas, Quando um filhote alcanga 15 cen-
timetros de didmetro, ele sai a procura de seu proprio territorio; caso contra-
rio, sers cagado pelo préprio genitor. Um grupo de areias viventes imaturas
forma uma superficie de mosaico, com pequenos relevos no solo, que pode
confundir os menos avisados.

Areias viventes sdo de pouca importéncia em um ecossistema, consu-
mindo uma pequena fragio dos minerais em qualquer parcela de terra. Andes
procuram esses monstros na esperanca de achar uma rica jazida de algum
mineral. Dizem que tais criaturas sdo um excelente ingrediente para arga-
massa, mas eles proprios e alguns druidas nao aprovam essa pratica.
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ELEMENTAIS DO FOGO-SIMILAR

Salamandra Serpente de Fogo
CLIMA /TERRENO: Especial Fogos
FREQUENCIA: Raro Incomums
ORGANIZAGAO: Matilha Matilha
PERIODO DE ATIVIDADE: Todos Todos
DIETA: Onivoro Fogo
INTELIGENCIA: Alta (13-14) Semi (2-4)
TESOURO: F Q
TENDENCIA: vil Neutra
QUANTIDADE/ENCONTRO: 2-5 1-6
CA: 5/3 6
MOVIMENTO: 9 4
DADOS DE VIDA: 747 2
TACH 13 19
N° DE ATAQUES: 2 1
DANO/ATAQUE: 2-12, 1-6 {arma) 1-4
ATAQUES ESPECIAIS: Calor 1-6 Paralisagdo
DEFESAS ESPECIAIS: 56 ferido por armas Imunidade a fogo
+1 ou melhor
PROTECAO A MAGIA: Nenhuma Nenhuma
TAMANHO: M (2m P (0,5-1m
comprimento) comprimento)
MORAL: Elite (13) Resoluto (11)
VALOR EM XP: 2.000 120

Salamandras sdo nativas do plano elemental do Fogo, e prosperam em
lugares quentes. Séo criaturas malignas e cruéis que vém ao plano Material
Primério por razdes que sé elas conhecem.

A cabega e o dorso de uma salamandra tém a cor de cobre, e possuem
uma aparéncia humandide. Na maioria das vezes (80%), o aspecto é de um
homem, com barba e bigodes flamejantes. A versdo feminina possui cabelos
vermelho-fogo, esvoacantes. Os dois aspectos ostentam brilhantes olhos
amarelos, que as vezes tendem a um verde fluorescente, e carregam consigo
uma langa de ago, sempre polida.

Abaixo do torso, seu corpo é como o de uma grande cobra de coloragdo
alaranjada, escurecendo aos poucos até chegar ao vermelho escuro, que
aparece na ponta da cauda. Todo o corpo é coberto por espinhos que pare-
cem estar constantemente em chamas, mas nunca sdo consumidos.

COMBATE: A salamandra ataca na maior parte das vezes com sua lan-
¢a, que causa 1d6 pontos de dano, dobrado devido ao calor da arma. Ao
mesmo tempo, ela pode agarrar o oponente com a cauda de cobra, causan-
do um dano por esmagamento de 2d6 pontes, mais 1dé devido ao calor. Por
serem resistentes ao fogo ndo sofrem o dano de calor, mas continuam vulne-
réveis ao dano causado pela lanca e pela constricdo. Sdo afetadas por armas
mégicas, criaturas de natureza mégica ou por todos que possuam 4+1 ou
mais dados de vida. Imunes a qualquer tipo de ataque baseado em fogo e
magias de Seno, Feitigo e Imobilizar. Ataques baseados em frio causam 1 ponto
adicional de dano por dado. A cabega e a parte superior de uma salamandra
possui CA 5, enquanto a parte inferior possui CA 3.

A tética favorita desse monstro, é agarrar o oponente e joga-lo num
pogo em chamas. A vitima sofrerd o dano normal do contato com a
salamandra, aumentado por ter sido jogada no fosso incandescente.

HABITAT/SOCIEDADE: Nativas do plano elemental do Fogo, é possi-
vel que poderosos arcanos e clérigos dedicados de certas religides sejam
capazes de convoci-las, mesmo que por um curto periodo de tempo.
Salamandras odeiam o frio, sentindo-se confortdveis a temperaturas de 150C
ou mais. Elas podem suportar temperaturas mais baixas, mas apenas por
algumas horas. Seu habitat natural possui temperatura de 250°C, tipicamente.
Qualquer tesouro encontrado em tais lugares serd do tipo que suporta tama-

nho calor, comq espadas, armaduras, bastoes, joias e outros itens de metal.
Coisas de natureza combustivel, como velino, madeira, e metais frageis como
ouro e prata, além de liquidos que rapidamente evaporam nunca serdio vis-
tos no covil de uma salamandra.

Tendo uma disposigdo torpe e uma inclinagéo para o mal, elas respei-
tam apenas o poder, seja a habilidade de resistir ao calor que produzem ou
a capacidade de causar grandes quantidades de dano. Qualquer um que
ndo se enquadre nessas caracteristicas estard fadado a uma morte lenta e
dolorosa em meio as chamas. Hé rumores de que esses seres possuem uma
espécie de acordo com os efreeti.

Quando enconfradas no plano Primordial da Matéria geralmente estdo
incendiando florestas, em vulcGes e outras dreas de calor extremo. Elas
comumente vém ao plano Primordial por um propdsito e, estando no meio
de uma tarefa elas ndo sdo gentis quando interrompidas.

ECOLOGIA: O sangue incandescente da criatura é 1til na criagdo de
pogdes de resisténcia ao fogo, e o metal de suas langas pode ser usado na
criaciio de anéis de resisténcia ao fogo.

SERPENTE DEFOGO

Alguns sébios dizem que as serpentes de fogo séo salamandras em esta-
do larval. Essas serpentes variam suas cores entre o vermelho-sangue € o
laranja e sdo sempre encontradas no fogo. Alguns locais onde existem cha-
mas perenes contém 1d6 dessas criaturas; em locais pequenos, onde a cha-
ma é tempordria, como armadilhas de fogo e caldeirdes de dleo fervente,
pode haver apenas uma delas. O tnico tesouro que as serpentes #m sdo
gemas, que guardam ocasionalmente.

Como suas cores sio idénticas aquelas do meio em que vivem, essas
criaturas podem facilmente surpreender um oponente (penalidade de -4 no
teste de surpresa). A mordida causa 1d4 pontos de dano e injeta veneno. A
substincia causa paralisia na vitima por 2d4 tumnos, easo ocorra uma falha
no teste de resisténcia contra venenos. :
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ELEMENTAIS DA AGUA-SIMILAR

#

Nereida Vibora Aquosa
CLIMA /TERRENO: Aguas tropicais Quaisquer dguas
ou temperadas
FREQUENCIA: Muito raro Muito raro
ORGANIZACAO: Solitario Solitério
PERIODO DE ATIVIDADE: Qualgquer Qualquer
DIETA: Agua limpa Ver abaixo
INTELIGENCIA: Muito (12) Muito (11-12)
TESOURO: ; X IO, PeY
TENDENCIA: _ Qualquer cadtica Cruel
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1-4 13
CA: 10 4
MOVIMENTO: 12, Nd 12 12
DADOS DE VIDA: 4 343
TACO: 17 15
N DE ATAQUES: 0 0

DANQ/ATAQUE: ' 0

.« ATAQUES ESPECIAIS: Ver abaixo Afogamento
DEFESAS ESPECIAIS: Ver abaixo Ver abaixo

~ PROTECAO A MAGIA 50% Nenhuma

" TAMANHO: M (1,2-1,5m G (3m +

% de altura) comprimento)

MORAL: Resoluto (11) Elite (13)
VALOR EM XP: 975 420

Essas criaturas do plano elemental da Agua sio imprevisiveis e brinca-
Thonas. Metade delas sao inconsiantes, as demais tendem para o bem ou para
o mal. Usando disfarces, as nereidas conduzem os marinheiros a destruicao.

Na é&gua, essas ninfas dos mares sdo transparentes e indetectdveis 95%
das vezes, a nio ser quando sdo confundidas com espuma ou dguas-vivas.
Assim que entram em contato com o ar, assumenm uma forma humana; nor-
malmente, essa forma corresponde & de uma voluptuosa mulher loira e de
cabelos compridos, pele perolada e brilhantes olhos verdes. Sua voz, assim
como suas cangdes, sao sedutoras. Uma nereida sempre carrega consigo um
xale branco, com tons dourados, nas maos ou sobre sua cabeca e ombros. 5e
estiver somente entre mulheres, a nereida surgira na forma de um homem.
No entanito, as mulheres tém uma chance de 65% de ver através do disfarce.
Qualquer homem que encontre uma nereida ¢ incapaz de machuca-la (sem
teste de resisténcia),

COMBATE: Nereidas sdo capazes de cuspir veneno a uma distancia de
6 metros, cegando o alve por 2d6 rodadas se acertar. O veneno pode ser
lavado com agua. As jogadas de ataque, os testes de resisténcia e a CA da
vitima sio penalizados em 4 até que o efeito passe.

Nereidas podem Controlar Agua a uma distincia de 10 metros. Elas po-
dem usar ondas para retardar uma movimentagdo a até 1/4 do normal, au-
mentar a chance de afogamento em 10% ou causar surdez, com o barutho de
ondas quebrando, em personagens a até 20 metros. Essa surdez dura 3d4
rodadas, caso as vitimas nao tenham protegido os ouvidos. Nereidas tam-
bém podem moldar a dgua na forma de uma vibora aquosa e fazer com que
essa criatura ataque como um monstro de 4 dados de vida, causando 1d4
pontos de dano.

Hé 85% de chance de que uma nereida tenha um “bichinho de estima-
ciio” para protegé-la. Esse “bichinho” pode ser uma enguia gigante, uma
lontra gigante, uma cobra venenosa gigante, um polvo gigante, uma lula
gigante, um golfinho, uma sanguessuga gigante ou uma arraia.

Se a nereida passar por um feste de resisténicia contra veneno com Suces-
50, ela pode fluir como a dgua, tornando-se imune ao dano de armas e bas-
tante dificil de capturar. O beijo de uma nereida causa afogamento em um
homem, a nao ser que ele passe em um feste de resisténcia contra Sopro-de-
Dragio com penalidade de -2. Qualquer sobrevivente experimentard uma
sensagao de profundo éxtase.

Uma nereida protege seu xale a todo custo, pois nele estd contido a sua
esséncia. Se a peca for destruida, a ninfa aquatica se dissolve em dgua. Pos-
suir o xale de uma nereida confere ao personagem controle total sobre a
criatura, que aceitaré qualquer ordem para garantir que a vestimenta nao

seja destruida. Histérias falam de nereidas desoladas, que seguem o barco
de inimigos poderosos que roubaram o seu xale. Uma nereida é capaz de
mentir e tentar qualquer coisa para reaver o xale-alma.

HABITAT/SOCIEDADE: Uma nereida encontrada no plano Material
Primario serd uma fugitiva ou uma exilada de seu plano de origem. Apesar
de serem criaturas solitdrias, algumas nereidas de mesma tendéncia, as ve-
zes, vivem juntas, lideradas pela mais velha.

Aguas poluidas drenam o vigor das nereidas, e mesmo nereidas bené-
volas atacam aqueles que sujam seu lar. Essas criaturas nao dao valor a metais,
mas guardam tesouros magicos, e nio possuem nenhum objetivo ou ambi-
¢o, além de brincar e fazer cabriolas nas dguas.

ECOLOGIA: O xale de uma nereida tem valor inestimével, mas esses
itens, muito raros, dificilmente sdo vendidos. O dono de um xale pode usar
a nereida escravizada como guia no plano elemental da Agua.

VIBORA AQUOSA

Essas estranhas criaturas do plano da Agua séo hostis quando encon-
tradas na plano Material Primério. Se comunicagdo for estabelecida, é possi-
vel barganhar com a criatura,

Viboras aquosas se parecem com dgua comum. Uma Detectar [nvisibilidade
pode revelar que ha algo de estranho, mas nada definido. Quando uma vi-
bora aquosa detecta um ser vivo, ela assume a forma de serpente (isso leva
duas rodadas) e ataca como uma criatura de 6 dados de vida. Cada ataque
certeiro obriga o alvo a fazer um teste de resisténcia contra paralisacdo. Uma
falha significa que a pessoa foi envolvida pela dgua. Cada rodada dentro da
agua requer outro teste de resisténcia. Nova falha indica morte por afogamen-
to, o que libera a energia que alimenta a vibora aquosa. Uma vibora que
entre em contato com um elemental comum da dgua tem 50% de chance de
assumir o controle sobre ele.

Essas criaturas sofrem 1 ponto de dano por armas perfurantes ou cor-
tantes. Elas recebem a metade do dano causado por fogo, ou nenhum, caso
passem no feste de resisténcia, Frio intenso age como uma Lentiddo. Se reduzi-
da a 0 pontos de vida, ou menos, uma vibora aquosa de desmancha, ressur-
gindo em 2 rodadas. Uma tentativa de Purificar Agua mata instantaneamente
um desses seres.
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ELEMENTAIS COMPOSTOS

Tempestade Tempestade Negra

CLIMA /TERRENO: Qualquer aberto Subtropical

? desértico
FREQUENCIA: Muito raro Muito raro
ORGANIZAGAO: Solitério Matilha
PERIODO DE ATIVIDADE: Qualquer Qualquer
DIETA: Ver abaixo Ver abaixo
INTELIGENCIA: Baixa p/ média (5-10) Excepcional (15-16)
TESOURC: K Nenhum
TENDENCIA: Inconstante Egoista
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1 3-18
CA; 2 -5
MOVIMENTO: Vn 24 12, 18 ou 24
DADQOS DE VIDA: 9-12 16+16 ou 24+24
TACO: 9-10 DV: 11

1112 DV: § 5
N° DE ATAQUES: 1 2
DANO/ATAQUE; 2-16 2-20/2-20
ATAQUES ESPECIAIS: Tufdo e Reldmpago Tempestade de areia,
Dissipar Magia

DEFESAS ESPECIATS: Ferido por armas +2 Ferido por armas +2

ou methor; ou melhor; ver

ver abaixo abaixo
PROTECAO A MAGIA Nenhuma 50%
TAMANHO: A (15m didgmetro) G (3m altura)
MORAL: Campedo (15-16)  Fandtico (17-18)

VALOR EM XP: 9 DV: 6.000 16416 DV: 16.000
10 DV: 7.000
11 DV: 8.000 24424 DV: 24,000
12 DV: 9.000

A tempestade se parece com uma nuvem negra de chuva, um pouco
menor que as demais. Essa formagdo assume vérios contornos, humandides
e de outras feras, bem mais detalhadamente que uma nuvem normal. Veias
prateadas correm ao longo de todo o corpo da criatura, carregando os
impulsos elétricos que mantém a sua energia.

As tempestades nao falam uma lingua que os humanos possam aprender.
Elas sfo capazes de se comunicar com elementais da Agua ou do Ar, outras
tempestades e com génios, através de estrondos e murmiirios como os de
uma tempestade natural. Talvez 10% dessas criaturas saibam falar algumas
poucas palavras na lingua comum. Suas vozes sdao macias e sibilantes, com
um togque de malicia por trds de cada palavra.

COMBATE: Tempestades sdo territorialistas, e consideram que qualquer
violagdo do seu espago aéreo é um desafio direto. Esses seres tém um certo
ntimero de habilidades inatas que usam para tornar miserdveis as vidas de
outras ctiaturas, Se ndo esiver especificado de outra forma, todos os poderes
especiais serdo usados como se a tempestade fosse um mago de 9 nivel.
Uma tempestade pode fazer dois ataques por rodada, um usando seus
poderes sobre o vento e o outro usando eletricidade.

Uma vez por rodada, a tempestade pode usar Muralha de Venfo, Lufada
de Vento, ou atacar com um forte golpe de ar que causa 2-16 pontos de dano.
Em vez disso, ela também pode criar um pequeno tufio, cdnico, com 3 metros
de didmetro na base e 10 metros de didmetro no topo. Esse tufdo pode ter até
15 metros de altura, e deve estar ligado ao corpo da tempestade.

O monstro leva uma rodada inteira para criar seu tufdo, que pode varrer
um espago de 11 metros quadrados. Nessa drea, o redemoinho
automaticamente arrasta e mata todas as criaturas com menos de 2 DV, e
causa 2d6 pontos de dano a todos os demais.

As tempestades podem usar seus poderes sobre o ar para impor uma
penalidade de -6 a todos os ataques a distdncia, ou para derrubar criaturas
voadoras, causando dano de queda a todos os seres voadores que ndo
passarem em um feste de resisténcia contra paralisacéo.

Um tempestade também pode langar Reldmpagos uma vez por rodada e
sobre uma vitima, causando 1 dado de dano para cada dado de vida da
tempestade. A presa desse ataque pode fazer um feste de resisténcia contra
magia; se passar, sofrerd apenas a metade do dano. Nos demais aspectos, o

Reldmpago de uma tempestade tem as caracteristicas daquele produzido por
um mago de 3 nivel, com 25 metros de comprimento, ateando fogo em
materiais combustiveis, derretendo metais e estilhacando barreiras. Uma
tempestade excepcionalmente faminta talvez use o raio para destruir uma
construgio inteira e alcangar as criaturas em seu interior.

As tempestades também podem usar um vento frio contra seus
oponentes, causando dano como uma Toque Macabro, ou seja, 1d4 pontos de
dano e a perda de 1 ponto de Forca. Essas conseqiiéncias s6 se aplicam caso’
a vitima falhe em um teste de resisténcia confra magia. Esse ataque pode ser
feito no lugar de um ataque elétrico ou de vento.

Uma tempestade pode produzir até 80 litros de dgua de chuva por
rodada, desde que se concentre e nido faga nenhum outro ataque enquanto
estiver chovendo. Essa precipitacdo geralmente é distribuida ao longo da
drea coberta pelo monstro, mas a criatura também pode concentrar toda a
chuva em um tnico ponto para derrubar uma ponte ou incomodar suas
vitimas.

As tempestades sdo imunes a ataques feitos com vento, gds ou dgua, e
sofrem apenas metade do dano devido a ataques elétricos ou de frio. Elas
sd0 invulnerdveis a armas com encantamento inferior a +2.

HABITAT/SOCIEDADE: Hi muita especulacdo a respeito da origem
dessas criaturas, aparentemente relacionadas aos elementais e aos génigs.
As tempestades sao compostas dos quatro elementos bdsicos: Fogo, Terra,
Agua e Ar. Fogo na forma de relimpagos, Terra em seu “sistema
circulatério” de prata, Ar em seus ventos e Agua na forma de chuva. Elas
podem ser trazidas acidentalmente, quando um personagem tenta convogar
um elemental, especialmente se for um do Ar ou da Agua. O Mestre, como
opgdo, pode determinar que interferéncias num ritual de convocagéo
venham a produzir chances de 10-50% de que surja uma tempestade. Essas
criaturas também podem ser atraidas por Convocar Clima, com uma chance
(ndo-cumulativa) de 1% em toda vez que a.magia for usada.

Alguns sdbios acreditam que essas criaturas sejam janns que sofreram
algum tipo de dano, algo que os impede de manter forma humana.
Qualquer que seja sua origem, no entanto, essas criaturas se reproduzem,
e fazem-no como tempestades. Apesar de “macho” e “fémea” ndo serem
os termos mais adequados, hd dois sexos diferentes de tempestades, que,
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quando se encontram, tém um breve e tempestuoso “caso”, 0 que produz
uma grande turbuléncia que pode durar mais de 1 semana. Tufdes e fura-
coes sdo produzidos, gerando panico e destruigao nas vizinhancas.

Quando a turbuléncia finalmente cessa, as duas tempestades deixam a
irea, e o residuo que fica para trés forma 1d4 jovens tempestades. Essas
jovens tempestades, também chamadas de furores, as vezes andam juntas
até o inicio da fase madura, cerca de 1 ano apos seu nascimento. Esses “be-
bés” tém 6 dadps de vida, cada, e podem usar apenas a Lufada de Vento, além
de produzir chuva;

Muitas tempestades tém uma disposigdo tempestuosa natural. Sua fome
de vida animal vai além da busca pela umidade contida nos corpos desses.
Ha sdbios que especulam a respeito de um possivel 6dio contra formas fisi-
cas, causado por algum trauma aos da sua espécie. E também possivel que
os impulsos elétricos produzidos pelas mentes dos animais causem dor &
tempestade.

Tempestades talvez sejam parentes proximos das skriaxits (tempesta-
des vivas de areia de alguns lugares desertos). No entanto, nunca se soube
de um encontro entre tempestades e skriaxits, e 0s relacionamentos e conse-
qiiéncias dai resultantes sdo de todo desconhecidos.

ECOLOGIA: As tempestades se alimentam da umidade encontrada nos
corpos dos animais. Apesar de serem incapazes de causar dano a criaturas
vivas sugando a dgua de seus corpos, essas criaturas costumam planar so-
bre o chéo apés uma batalha, e entdo sugar a dgua de seus oponentes mor-
tos, bem como quaisquer outros liquidos derramados durante o combate.
Um corpo sugado dessa maneira torna-se inadequado para ser trazido de
volta através de Reviver Mortos, Ressurreigio ou magias similares funcionam
normalmente. =

Quando uma tempestade é morta, uma leve chuva de prata cai. Se cui-
dadosamente recolhidos, esses résiduos equivalem a massa de 3dé pegas de
prata. Mais valiosa do que a prépria preciosidade do metal ¢ a utilidade que
essa prata tem como componente na criagio de uma varinha de relimpa-
gos, ou na execugio de magias relacionadas ao clima. Pedacinhos dessa pra-
ta especial também sdo tteis na criagdo de itens magicos relacionados ao
clima ou as forcas elementais.

Génios e elementais sdo inimigos das tempestades. Eles as atacam espo-
radicamente e elas respondem da mesma forma. Por outro lado, alguns gé-
nios, especialmente djinns e marids, tém as tempestades como mascotes,
treinando-as como guardids.

Tempestades, se aborrecidas, podem ser devastadoras para um
ecossistema, e podem causar grande destrui¢do com seus ventos, chuvas e
outras formas de ataque. Essas criaturas nunca sao encontradas dentro de
construgdes ou subterrineos.

SKRIAXITS

Skriaxits, também chamadas de tempestades negras ou tempestades
vivas de areia, sa0 as criaturas mais temidas em muitos desertos. Sao espiri-
tos de vinganga, convocados milénios atrés por antigos deuses. Combinam
os elementos da Terra e do Az, para produzir efeitos perigosissimos. Afortu-
nadamente, elas raramente estdo ativas. Esses seres falam a lingua dos
clementais do Ar e sua prépria lingua — um idioma estridente e uivante,
que amedronta aqueles que o ouvem.

Esses monstros se parecem muito com uma versao agigantada de um
Dembnio da Poeira criado pela magia arcana: as skriaxits usam a areia e a
poeira do deserto para compor suas formas cnicas, de 3 metros de altura.
Em repouso, uma skriaxit se parece com uma duna de areia negra, Em gru-
po, elas criam a maior ameaga de que séo capazes, gerando ventos fortes e
uma potente tempestade de areia, que podem arrancar a carne dos 0ssos de
um homem em questdo de minutos.

COMBATE: As skriaxits movem-se através da criagio de um grande
vértice de areia, que as impulsiona em alta velocidade. Se houver de uma a
seis skriaxits juntas, a velocidade serd 12; de sete a doze, 18; se treze ou
mais, 24. Esse vortice cria uma tempestade de areia em um raio de 200 metros
ao redor dos monstros. Todos os seres pegos na tempestade sofrem 1 ponto
de dano por skriaxit por rodada (logo, um grupo de doze skriaxits causa 12
pontos de dano por rodada). Dentro da tempestade de areia, o grupo de
skriaxits Dissipam Magia constantemente, como um mago de 16" nivel.

Cada skriaxit pode moldar seus ventos na forma de chicotes, afiados
como navalhas, causando 2d10 pontos de dano em um ataque bem-sucedido.

Embora tenham sido convocadas originariamente do plano elemental do
Ar, elas se misturaram com a terra e fizeram do plano Material Primério seu
lar; logo, essas criaturas ndo podem ser banidas para um plano elemental por
Palavra Sagrada ou qualquer magia similar. Nenhum poder magico conhecido
é capaz de controld-las, mas esses monstros ainda séo suscetiveis a salvaguar-
das contra elementais do Ar.

Cada grupo é chefiado por uma skriaxit lider, 0 membro mais perverso
do grupo. Essa criatura possui 24+24 dados de vida e recebe um bbnus de
+4 nas jogadas de ataque e dano.

HABITAT/SOCIEDADE: Skriaxi sdo elementais resultantes da combi-
nacio dos elementos do Ar e da Terra. Muito inteligentes, mas extremamen-
te malignas, ndo odeiam nem temem coisa alguma, apenas tém prazer em
causar destruiciio e morte. Essas criaturas literalmente se alimentam da des-
truicao e do medo que causam. ApSs produzir um niimero suficiente de
catéstrofes, as skriaxits dormem por 1d3 séculos. Enquanto estdo dormindo,
elas ndo podem ser afetadas por nada, e acordam quando sentem fome. Elas
véem os humanos, semi-humanos e humandides como “brinquedinhos”, e
0s tratam com a mesma atitude sddica de uma crianga humana brincando
com uma mosca. Esses seres se divertem com as barganhas propostas pelos
humanos em troca de suas vidas, mas eles nio possuem nada que possa
interessa-las.

ECOLOGIA: As skriaxits alimentam-se do sentimento de terror e medo
que causam s suas vitimas.

TEMPESTADE ARTICA

Essa é uma variedade de tempestade encontrada somente em regioes
4rticas ou de temperaturas muito baixas. Apesar de serem similares as tem-
pestades na maioria dos aspectos, suas habilidades diferem um pouco. Elas
ndo podem formar o tufdo ou usar Reldmpago como uma tempestade comum.
Em vez disso, essa variedade pode fazer nevar, ou usar Tempestade Glacial.
Essas criaturas geralmente usam essa magia na forma de chuva de granizo.
Tempestades drticas também podem Produzir Neve, causando 9d4+9 pontos
de dano por frio a todos que estiverem na drea. As vitimas que conseguem
passar em um feste de resisténcia contra magia sofrem apenas metade do dano.

Como a tempestade comum, a tempestade értica s6 ataca duas vezes
por rodada, na primeira usando um ataque a base de vento como Lufada de
Vento ou uma Muralha de Vento, e na outra um ataque baseado em uma de
suas habilidades relativas ao frio, como Tempestade Glacial ou Produzir Neve.
Elas podem substituir qualquer uma das duas formas de ataque por uma
descarga elétrica que cause dano como uma Togue Chocante, ou 1d8+9 pontos.

NUVEM NEGRA DA VINGANCA

Essa variedade de skriaxit ¢ geralmente encontrada nos desertos e com-
bina os elementos do Ar e do Fogo. O monstro cria uma chuva de fogo que
causa 7d10 pontos de dano em todos na drea; um feste de resisténcia a Sopro-
de-Dragdo, bem-sucedido, reduz o dano a metade. Depois disso a nuvem
ainda atica as chamas, que queimardo enquanto houver combustivel.
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Elefante (Africano)

Mamute

Mastodonte

Olifante

CLIMA/TERRENO: Florestas e planicies Planicies subdrticas Planicies subdrticas Planicies e tundras
" tropicais e subtropicais temperadas ou subdrticas
FREQUENCIA: Comum Muito Raro (Comum) Muito Raro (Comum) Raro
ORGANIZACAQ: Manada Manada Manada Manada
PERIODO DE ATIVIDADE: Tarde, noite, manha e Dia Todos Dia
comego de tarde
DIETA: Herbivoro Herbivoro Herbivoro Herbivoro
INTELIGENCIA: Semi (24) Semi (2-4) Semi (2-4) Baixa (5-7)
TESQURO: Nenhum Nenhum Nenhum Nenhum
TENDENCIA: Neutra Neutra Neutra Neutra
QUANTIDADE/ENCONTRO:  1-12 1-12 1-12 1-8
CA: ] 5 6 4
MOVIMENTO: 15 12 15 15
DADOS DE VIDA: 11 13 52 8+4 (10+5)
TACD: 9 7 9 8+4 DV: 11; 1045 DV: 9
N° DE ATAQUES: 5 5 5 4
DANO/ATAQUE: 2-16/2-16/2-12/2-12/2-12  3-18/3-18/2-16/2-12/2-12 2-16/2-16/2-12/2-12/2-12 3-12/3-12/3-12/3-12
ATAQUES ESPECIAIS: Nenhum Nenhum Nenhum Nenhum
DEFESAS ESPECIAIS: Nenhuma Nenhuma Nenhuma Nenhuma
PROTECAO A MAGIA: Nenhtima Nenhuma Nenhuma Nenhuma
TAMANHO: G (3,5m altura) G para | (3-4,5m altura) G (3m altura) G (2.5- 3m altura)
MORAL: Incerto (7) Incerto (7) Incerto (7) 8+4 DV: Incerto (7)
1045 DV: Mediano (10)
VALOR EM XP: 4.000 6.000 5.000 8+4 DV: 2.000
10+5 DV: 4.000

Elefantes possuem a pele muito enrugada, coberta com tufos esparsos
e densos de pélo cinza. Sua caracteristica mais marcante é a tromba, usada
como a tnica parte com condigdes de agarrar do corpo.

COMBATE: Um elefante em combate pode atacar cinco vezes em uma
uinica rodada. Pode causar 2-16 (2d8) pontos de dano com cada uma de suas
presas; 2-12 (2d6) pontos de dano por constrigio com a tromba; e 2-12 pon-
tos de dano por pisoteamento com cada uma das patas dianteiras. Nenhum
oponente, sozinho, pode ser vitima de mais do que dois tipos de ataque de
uma s¢ vez. Com essa vantagem, um tnico elefante pode combater até seis
criaturas de tamanho humano ao mesmo tempo.

Criaturas maiores que um ogro ndo podem ser agarradas pela tromba.
Além disso, um elefante jamais tenta agarrar algo que possa machucar sua
tromba, como um objeto coberto por espinhos. Eles temem o fogo.

HABITAT/SOCIEDADE: Elefantes sdo mamiferos herbivoros que vivem
em manadas. Numa de dez elefantes, de um a quatro sdo filhotes. Ha uma
visivel hierarquia dentro do grupo, com os machos mais velhos no comando.

Ocasionalmente, um macho jd idoso é vencido por um elefante rival. O
derrotado deve entdo deixar a manada, tornando-se um violento “desgarrado”.
Esses desgarrados sdo encontrados ss e, 90% das vezes, atacam sem qualquer
motivo aparente; eles nunca tém menos que 6 pontos de vida por dado de vida.

ECOLOGIA: Comumente, elefantes sdo capturados ainda jovens e ades-
trados. Eles diio bons animais de carga e, s vezes, sdo usados em batalha
como montarias, ou como arfetes.

As presas de um elefante valem de 100-600 pegas de ouro cada, ou apro-
ximadamente 4 pegas de ouro por quilo. Em dreas onde existem muitos ele-
fantes, o comércio de marfim € uma prética comum.

MAMUTES: Os mamutes sdo cobertos com uma pelagem grossa e seme-
Ihante & 13, o que os difere de seus parentes modemnos, e sio consideravelmen-
te maiores. Mamutes sédo mais agressivos que elefantes, e atacam por pouco.
Pelo fato de serem maiores, as presas de um mamute valem 50% mais que as
de um elefante comum. Essas criaturas raramente serfio encontradas fora de
uma campanha plistocena, e s6 aparecem em regides subdrticas.

MASTODONTES: Assim como os mamutes, os mastodontes sdo an-
cestrais dos elefantes que também eram comuns na época plistocena, quan-
do perambulavam entre as regides subérticas e as planicies subtropicais.
Eles sdo maiores que um elefante moderno, mais peludos e mais compri-

dos. Os mastodontes raramente aparecem fora de uma campanha
plistocena, e sio encontrados somente em planicies subdrticas.

OLIFANTES: O olifante é um mastodonte moderno, com a pelagem
felpuda e presas curvadas para baixo. A tromba de um olifante é muito cur-
ta para ser usada em combate. Isso reduz para quatro o niimero de oponen-
tes de tamanho humano que um olifante pode atacar de uma s6 vez. Olifantes
sd0 mais inteligentes que elefantes, e ndo tém medo de fogo, como seus pri-
mos. Eles sdo, no entanto, muito agressivos. Quando treinados e alimenta-
dos corretamente ficam maiores do que o tamanho normal (10+5 dados de
vida). Esses olifantes treinados sdo 6timos em combate, e seu moral é dez.
As presas valem entre 100-400 pegas de ouro cada, ou aproximadamente 8
pecas de ouro por quilo, mas sio menores que as de um elefante.
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CLIMA /TERRENO: Florestas subtropicais para temperadas
FREQUENCIA: Incomum

ORGANIZACAO: Bando

PERIODO DE ATIVIDADE:  Todos

DIETA: Onivoro

INTELIGENCIA: Alta para Supra Génio (14-20)
TESOURO: Individual: N, G, 5, T no covil
TENDENCIA: Honrada

QUANTIDADE /ENCONTRO: 20-200

CA: 5 (10)

MOVIMENTO: 12

DADOS DE VIDA: 1+1

TACO: 19 (18)

N® DE ATAQUES: 1

DANO/ATAQUE: 1-10

ATAQUES ESPECIAIS: +1 nas jogadas de ataque com arcos ou
espadas

DEFESAS ESPECIAIS: Ver abaixo

PROTEGAQ A MAGIA 90% contra magias de Soo e Feitigo
TAMANHO: M (1,5m altura)

MORAL: Elite (13)

VALOR EM XP: 420

Apesar de sua vidas atravessarem as geragoes humanas, os elfos apa-
rentam, a primeira vista, serem bem mais frageis que os humanos. No en-
tanto, tém alguns talentos especiais que compensam a constituicio um pou-
co fragil. Os altos-elfos — o tipo mais comum — sdo mais baixos do que um
humano, e nunca crescem muito além de 1,5 metro. Um elfo macho pesa
entre 45-60 quilos; as fémeas tém entre 35-50 quilos. A maioria dos altos-
elfos tém cabelos negros e olhos de um verde profundo. Possuem infravisao
de 20 metros. Os tragos de um elfo sao delicados e bem definidos. A tez
desse povo tende a ser pdlida, o que é estranho, pois passam a maior parte
do tempo sob a luz do sol, costumam ser magros e delgados. Elfos sempre
subtraem 1 ponto de sua Constituigio inicial, mas isso ndo os transforma em
seres desajeitados. Na verdade, sdo bem mais dgeis, e sempre adicionam 1
ponto & Destreza inicial. As roupas de um desses seres tendem a ser colori-
das, mas sem chegar ao ridiculo, Eles costumam preferir tons pastéis, princi-
palmente de azul e verde. Por viverem em florestas, os altos-elfos as vezes
usam mantos verde-acizentados, o que lhes dd uma certa camuflagem.

Os elfos aprenderam que € importante entender as criaturas, benévolas
ou malignas, que dividem a floresta com eles. Por isso, o povo élfico pode
aprender a lingua dos goblins, orcs, robgoblins, gnolls, gnomos e halflings,
além ¢é claro, da lingua comum e da sua propria lingua nativa. Eles sempre
se mostrardo interessados em qualquer coisa que permita comunicagao com,
ou aprendizado sobre, seus vizinhos.

COMBATE: Elfos sdo guerreiros cuidadosos, ¢ sempre usam seus talen-
tos especiais para adquirir vantagem, se possivel. Um desses talentos € a
habilidade de passar através das florestas em siléncio e quase invisiveis.
Movendo-se sem emitir ruido e confundindo-se com a vegetagio local, os
elfos podem surpreender uma pessoa ou grupo (0s oponentes tém um
modificador de surpresa de -4). Desde que nao esteja atacando, um elfo es-
condido na floresta s6 pode ser percebido por alguém com a habilidade de
ver coisas invisiveis. O valor dessa pericia é inestimavel, e exércitos de elfos
sempre mandam batedores para espionar o inimigo, uma vez que tais espi-
Hes raramente sao pegos, ou mesmo notados.

Apesar da sua Constituicio ser fraca, os elfos possuem uma enorme
forca de vontade, o que lhes garante uma imunidade de 90% a magias de
Feitico e Sono. Mesmo se essa protegio natural falhar, eles ainda tém o direito

a um feste de resisténcia contra magia. Isso, € claro, faz com que os elfos rara-
mente sejam afetados por esse tipo de efeito mégico.

Esses seres vivem nas florestas. Portanto, suas armas geralmente sao
adaptadas as necessidades de lidar com criaturas hostis ou cagar a comi-
da. Os elfos treinam rigorosamente com espadas e arcos (tornando-se peri-
tos com esses ltimos, podendo se mover, atirar e fazer um novo movi-
mento, tudo na mesma rodada). Esse fato, somado a grande Destreza na-
tural desse povo, lhes déd um bénus de +1 na jogada de ataque com espa-
das longas ou curtas, ou no uso de arcos de qualquer tipo, exceto bestas.
Os arqueiros élficos sio extremamente perigosos.

Devido as Gbvias limitacbes impostas ao combate montado pelo ambi-
ente dentro das florestas, elfos ndo costumam saber cavalgar. Esse povo ge-
ralmente prefere lutar em tropas de infantaria, e soldados élficos armam-se
de acordo. A maioria usa cota de malha, brunea ou loriga como armadura;
quase que invariavelmente, usam escudos. Apesar da vantagem oferecida
por espadas e arces, um grupo élfico conta com uma grande variedade de
armas. As combinacdes mais comumente usadas sdo: langas 30%; espadas
20%; langas e espadas 20%; espadas e arcos 10%; arcos 15% e montantes 5%.

Guerreiros elfos, multiclasse ou nao, tém uma chance de 10%, por
nivel, de possuir um item magico utilizavel pelas classes a que perten-
cem. Essa chance é cumulativa e aplica-se a todas as classes em questdo,
no caso de um personagem multiclasse (por exemplo, um guerreiro/sa-
cerdote de niveis 4° e 5° deve ter uma chance igual a 40% de possuir um
item mégico de guerreiro e 50% de possuir um item de sacerdote). Além
disso, elfos magos de 4° nivel ou mais recebem essa mesma chance de
possuir itens mégicos. No entanto, se a jogada de dados for bem-sucedi-
da, o personagem recebe dois a cinco itens tteis para a classe.

Para cada vinte elfos em um grupo, deve haver um guerreiro de 2°
ou 3° nivel (50% de chance para cada). Para um grupo de quarenta elfos,
além desse guerreiro de nivel maior, havera um mago de 1° ou 2° nivel
(novamente a chance é de 50% para cada). Se o grupo for de cem ou
mais, 0s personagens adicionais presentes deverdo ser os seguintes; dois
guerreiros de 4° nivel; um mago de 8° nivel e um guerreiro de 4° nivel,
mago de 4° nivel, ladrao de 4° nivel. Finalmente, se houver mais de 160
elfos, eles serdo liderados por dois guerreiros de 6° nivel, mago de 6
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nivel, ladréo de 6° nivel. Esses lideres extremamente poderosos devem
ter dois seguidores cada um, que serdo um guerreiro de 4° nivel, mago
de 5% nivel e um guerreiro de 3° nivel, mago de 3" nivel, ladrao de 3
nivel. Todos esses personagens adicionais ndo contam como parte do
nimero de elfos do grupo.

Mulheres élficas sdo iguais aos homens no aspecto bélico. De fato, al-
guns grupos de elfos contam com unidades de amazonas, que montam
unie6rnios. Isso raramente ocorre (5% de chance), e apenas de dez a trinta
elfas formam tais unidades. Mesmo assim, as lendas a respeito da destrui-
¢ao causada por essas elfas sdo comuns entre os inimigos do povo das
florestas.

HABITAT/SOCIEDADE: Elfos valorizam a liberdade individual, e sua
estrutura social é formada por bandos independentes. Esses pequenos gru-
pos geralmente ndo possuem mais de duzentos elfos que reconhecem a au-
toridade de um lorde, que por sua vez estd submetido a um rei ou rainha.
No entanto, as leis e restrigbes aceitas pelos elfos sdo poucas, se comparadas
as da sociedade dos humanos, e praticamente inexistentes se comparadas as
dos andes.

Os acampamentos élficos sao sempre bem-escondidos e protegidos. Além
do grande nimero de postos de observagio e armadilhas colocados ao re-
dor do local, os altos-elfos costumam usar de duas a doze aguias gigantes
como guardids (65% das vezes). Para cada quarenta elfos em um acampa-
mento, devem estar presentes os seguintes personagens de nivel alto, além
dos lideres citados acima: um guerreiro de 4” nivel; um clérigo de 4° nivel e
um guerreiro de 2° nivel, mago de 2° nivel, ladrdo de 2° nivel. Um guerreiro
de 4° nivel, mago de 7° nivel, um guerreiro de 5° nivel, um guerreiro de 6°
nivel e um clérigo de 7° nivel também faro parte do grupo. O mimero de
fémeas em um acampamento € igual ao nimero de machos e o de criangas é
equivale a 50% dos machos.

Pelo fato dos elfos viverem centenas de anos, a sua visdo do mundo é
radicalmente diferente daquela mantida pela maioria das criaturas inteli-
gentes. Eles ndo dao importéncia a pequenos ganhos, nem tém pressa para
terminar seus projetos. Os humanos acham essa conduta frivola, mas os elfos
tém dificuldades em entender porque as pessoas estio sempre com tanta
pressa.

Esses seres preferem estar cercados de coisas que lhes proporcionem
alegria por longos periodos de tempo, como a natureza e a musica. A com-
panhia dos de sua espécie também lhes é de suma importincia, uma vez
que essas criaturas tém uma certa dificuldade em repartir experiéncias ou
visdes de mundo com membros de outras ragas. Esse ¢ um dos motivos que
leva as familias élficas a serem tio fechadas. No entanto, a amizade, em si, é
de grande valor para os elfos, e mesmo os amigos de outras racas sio ami-
£0s para sempre.

Apesar de serem imunes a alguns tipos de magia, os elfos sio fasci-
nados pelas artes misticas. Néo pelo conceito de langar magias, mas pela
esséncia intima do processo. Se vocé deseja a cooperagio de um elfo,
mais vale tentar conquistd-la com um item méagico sem valor e obscuro
do que com dois sacos de ouro. Finalmente, sua perspectiva radicalmen-
te diferente os separa do resto do mundo. Eles acham os andes muito
duros e suas leis muito rigidas, apesar de reconhecerem e apreciarem o
trabalho de alguns artesios daquele povo. Eles sdo um pouco mais pon-
derados que os humanos, e acham triste a gandncia da raga por riqueza
e poder. Depois de algumas centenas de anos, todos os elfos deixam o
mundo que partilharam com os homens e os andes, partindo para uma
terra misteriosa, onde possam viver livremente o resto de suas vidas ex-
tremamente longas.

ECOLOGIA: Elfos produzem roupas finas, belas musicas e poesias bri-
thantes. E € por esses feitos que as demais culturas conhecem melhor o povo
da floresta. Em seu mundo dentro das matas, no entanto, os elfos vigiam as
forgas do mal e as criaturas que poderiam saquear a floresta, esgoti-la e
entdo sair para saquear outras, Esse motivo, por si sd, torna os elfos
insubstituiveis. -

ELFOS CINZENTOS (FADAS)

Os elfos cinzentos possuem cabelos prateades e olhos Ambar, ou cabe-
los de um pilido dourado e olhos violeta (os de olhos violeta é que sdo

conhecidos como elfos-fadas). Eles preferem roupas brancas, douradas, pra-
teadas ou amarelas, e usam mantos de azul-marinho ou purpura. Os elfos
cinza sao 0s mais raros dentre os povos élficos, e tém muito pouco a tratar
com o mundo fora de suas florestas. Eles valorizam sobremaneira a inteli-
géncia e, ao contrario dos outros elfos, despendem enormes quantidades de
tempo em estudo e contemplagdo. Os seus tratados sobre a natureza sao
espantosos.

Os elfos cinza valorizam a independéncia que mantém daquilo que cha-
mam de influéncia corruptora do mundo externo, e lutario bravamente para
manter o isolamento. Todos os elfos cinza carregam espadas, e muitos deles
usam cota de malha e escudo. Como montaria, eles tem hipogrifos (70%) ou
grifos (30%). Os que montam grifos mantém de trés a doze desses monstros
como guardides de seus acampamentos, em vez de aguias gigantes.

ELFOS DA FLORESTALFOS DA FLORESTA

Também chamados de elfos silvestres, esses seres sdo o ramo selvagem
da familia dos elfos, Eles sio um pouco mais morenos que os altos-elfos, e
seus cabelos variam do amarelo a um tom de vermelho-cobre; 0s olhos sio
castanhos e claros, verdes ou bege. Usam TOUpas marrom-escuras e verdes,
para se confundirem com o meio. Os elfos da floresta sdo muito indepen-
dentes, e valorizam a forca acima da inteligéncia. Eles evitam o contato com
estranhos em 75% das vezes.

Em combate, os elfos da floresta usam corseletes de couro batide ou
lorigas, e em 50% das vezes os bandos estardo equipados com arcos. Apenas
em 20% das vezes eles estardo carregando espadas e, em 40%, langas.

Esses seres preferem emboscar os inimigos, usando a habilidade de de-
saparecer na floresta até que o adversério esteja proximo o suficiente. A
maioria dos acampamentos (70%) é guardado por duas a oito corujas gigan-
tes (80% das vezes) ou por um a seis linces gigantes (20%). Esses elfos falam
apenas a lingua élfica, a lingua de alguns animais da floresta e dos entes.
Eles sdo mais inclinados para a neutralidade do que para o bem, e ndo hesi-
tam em matar qualquer um que ameace a seguranga do acampamento.

MEIO-ELFOS

Os meio-elfos sdo a miscigenagao entre elfos e humanos, e possuem tra-
¢os de ambas as ragas. Eles sdo um pouco mais altos que elfos comuns, al-
cancando 1,65 metro, chegando a pesar 75 quilos. Eles ndo ganham o mes-
mo bonus natural com espadas e arcos de seus parentes elfos, mas tém a
mesma infravisao.

Um meio-elfo pode vagar livremente entre os reinos humanos ou élficos;
as vezes, no entanto, o preconceito pode ser um incémodo. A expectativa de
vida, no entanto, é uma das principais fontes de sofrimento dessa raca. Eles
vivem mais de 125 anos, sobrevivendo a qualquer amigo humano, mas en-
velhecendo rapido demais para integrar a sociedade élfica. Muitos deles
tentam contornar o problema viajando constantemente entre um reino e outro,
aproveitando o melhor de ambas as civilizagoes e vivendo um dia depois
do outro. Meio-elfos podem saber falar a lingua comum, a lingua elfos,
gnomos, halflings, goblins, robgoblins, ores e gnolls.
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CLIMA /TERRENO: Agua salgada rasa e de clima
temperado

FREQUENCIA: Muito raro

ORGANIZACAO: Bando

PERIODO DE ATIVIDADE: Todos

DIETA: Onivoro

INTELIGENCIA: Alta para Génio (14-18)

TESOURO: EQILOXY

TENDENCIA: * Honrada

QUANTIDADE/ENCONTRO:  20-120

CA: ; 6 (9)

MOVIMENTO: 9, Nd 15

DADOS DE VIDA: 141

TACO: 19

N° DE ATAQUES: lou?2

DANO/ATAQUE: 1-8 (arma)

ATAQUES ESPECIAIS:
DEFESAS ESPECIAIS:

+1 com azagaias e tridentes
Ver abaixo

PROTECAO A MAGIA: 90% contra magias de Sono e Feitico
TAMANHO: M (1,8m altura)

MORAL: Elite (13)

VALOR EM XP: 420

Sob as ondas de praias e costas bravias vivem os elfos aquéticos, parentes
dos elfos comuns e similares em aparéncia e conduta.

Elfos aqudticos vivem por muitos séculos; seus olhos, as vezes, refletem
essa idade. Fora isso, eles nao apresentam evidéncias de envelhecimento,
Esses seres possuem guelras de ambos os lados do pescogo, e suas peles sdo
de um tom verde-prateado. Os cabelos estao quase sempre embaragados, e
apresentam uma coloragdo que vai do verde esmeralda ao azul profundo.
Os machos procuram manter os cabelos curtos, mas as mulheres costumam
deixa-los crescer até comprimentos de 1,2 metro. Ao contrario das sereias, os
elfos aquaticos possuem pernas e usam roupas feitas de plantas sub-
aquaticas, Suas vestes sdo de um tecido intrincado, trangado de fibras verdes,
pretas e marrons em padrdes sutis e ondulantes. Elfos maritimos falam a
lingua dos elfos, sahuagins e comum com um forte sotaque.

COMBATE: Os elfos aquiticos vém de uma cultura pacifica. E
extremamente raro ver um desses semi-humanos em combate; mais raro
ainda ¢ ver um grupo de elfos aqudticos preparando-se para guerrear. Eles
s6 o fazem quando toda a comunidade corre perigo, ou quando hd uma
ameaca iminente muito grande. Quando forgados a tanto, eles surpreendem
seus inimigos com a pericia e forga.

Caso possam escolher o campo de batalha, esses seres dao preferéncia
aos bancos de corais ou recifes, onde sua coloracio e a habilidade de se
esconder lhes oferecem consideravel vantagem. Em colfnias de algas tornam-
se praticamente invisiveis, assim como os altos-elfos nas florestas, impondo
uma penalidade de -5 no teste de surpresa dos oponentes. Eles apreciam
essa habilidade de ocultamento em meio as algas, que lhes permite uma
6tima movimentagao. Apesar de ndo possuirem a infravisao de seus parentes
terrestres, esse povo submarino conta com uma magnifica visao & distancia.
Eles sao capazes de contar e descrever cada um dos soldados de um exército
inimigo a quildmetros de distincia.

Suas armas preferidas sdo o tridente e a lanca. Esses equipamentos sio
usados tanto para o combate quanto para a caca. Os elfos aqudticos tém
tanta intimidade com essas armas que recebem um bénus de +1 em suas
jogadas de ataque com elas. Esses semi-humanos também costumam usar
redes contra os seus inimigos. A rede é capaz de imobilizar um oponente,
caso o elfo acerte uma jogada de ataque contra CA 6 (devido a sua grande

Destreza, os elfos aquaticos nao sofrem nenhum tipo de penalidade no
manuseio de tais armas). Em 50% das vezes, apenas a arma do oponente
(incluindo armas naturais, como os dentes de um tubaro, por exemplo}, €
imobilizada. Do contrdrio, a vitima serd inteiramente aprisionada. Alguém
preso em uma rede pode tentar se soltar quebrando a rede (é necessdria uma
jogada de dobrar barras) ou tentando se desenroscar (€ necessdrio um teste
de Destreza a -3). Magias com componente gestual sdo impossiveis se o
recitador estiver preso na rede.

Em alguns mundos, elfos aquéticos ndo sdo capazes de fazer magia. A
razao para isso é desconhecida, mas uma lenda desse povo diz que a
deficiéncia se deve ao fato de sua conecgdo com a magia ter sido roubada
pelos elfos negros had tempos.

Assim como os seus parentes terrestres, os elfos aquaticos possuem uma
certa proteao as magias de Feitico e Sono. Eles ttm a mesma imunidade de
90% e, se isso falhar, ainda podem fazer o feste de resisténcia contra magia
normalmente.

Em combate, a lideranga € dividida de acordo com o tamanho da tropa.
Para cada vinte elfos em um grupo ha um guerreiro de 3° nivel, além dos
vinte. Para cada quarenta, mais um guerreiro de 4° nivel. Em uma tropa de
mais de cem, deve haver um guerreiro de 8” nivel e dois tenentes de 5° (além
dos guerreiros de 3° e 4° nivel citados acima). Em uma unidade de combate
com mais de 160 integrantes, deve existir também um guerreiro de 9 nivel e
um ladrdo de 6°

Elfos aquaticos sdo amigos dos golfinhos, e 0s tém como companheiros
dentro ou fora de combate. Em qualquer grupo com pelo menos vinte elfos
aqudticos, hd uma chance de que 50% deles estejam acompanhados por 1d3
golfinhos. Esses golfinhos sdo seus amigos, e nunca serdo tratados como
mascotes ou bucha de canhdo. Quando ha algum perigo eminente, o8
golfinhos de pronto se integram ao combate como aliados bem-dispostos.

As titicas de batalha dos elfos marinhos diferem muito de um grupo
para o outro, mas algumas estratégias mais comuns 830 as seguintes:

Uma investida direta contra um oponente, de baixo para cima: isso é
particularmente eficaz contra visitantes desavisados que venham da
superficie, e que estio desacostumados a receberem um ataque vindo de
baixo. Se o elfo faz esse ataque a partir de uma coldnia de algas, ele
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ainda tem a vantagem de poder voltar para o esconderijo antes que seus
inimigos esbocem qualquer reagio.

Transporte & praia, geralmente contando com mais de um elfo: os elfos
marinhos podem sobreviver em terra por alguns minutos, mesmo que sob
crescente desconforto. Muitos de seus inimigos, como os tubarées, nio pos-
suem essa habilidade. Virios elfos agarram tais inimigos e os arrastam até a
praia, bem longe do oceano, e os deixam 1.

Armadilhas: recifes de corais e colonias de algas sdo excelentes locais
para se colocar armadilhas de mecinicas, redes e até mesmo armadilhas
magicas desenvolvidas e construidas por elfos da superficie em troca de
favores. Predadores &s vezes se tornam presa fcil para os elfos aquaticos,
gracas a tais dispositivos.

HABITAT/SOCIEDADE: Pequenas comunidades de 3d100+100 habi-
tantes: esse € o padrdo do estilo de vida dos elfos das aguas. Tais comunida-
des sdo encontradas sobre bancos de algas e em dguas bem-defendidas, muito
embora eles possam construir casas em cavernas, no fundo de lagoas ou em
recifes de corais. Uma colénia de elfos marinhos mantém contato com as
demais comunidades através de um elaborado sistema de mensageiros, elfos
viajam constantemente de uma colonia a outra carregando cartas e recados.
Cada comunidade ¢ liderada por um guerreiro de 10-12° nivel, assistido por
uma guarda de oito guerreiros de 7° nivel. Armas mégicas geralmente estio
em poder do lider ou de um de seus guardas. Os elfos aquaticos sdo uma
raga anti-social. Eles evitam os povos que respiram ar, bem como quaisquer
outras formas de vida que vivam sob as dguas. Suas cidades sao construidas
com as pedras de recifes, e sdo praticamente invisiveis para um nio-elfo,
Um personagem tem tanta chance de encontrar uma comunidade de elfos
aquaticos quanto de achar uma passagem secreta.

Tao independentes quantos os elfos amantes da liberdade da superficie,
esses semi-humanos vivem em um isolamento ainda maior no que diz respei-
to as outras ragas maritimas, com as quais evitam contato. Apesar de nio
verem nada de errado com tritdes, sereias e outros povos de tendéncia benéfi-
ca, 0s elfos ndo encontram razdo para lidar com os problemas dessas racas de
vida tao curta. Faz parte da filosofia dos elfos: deixe que as pessoas resolvam
seus proprios problemas, e atrapalhe o minimo possivel; de qualquer modo, é
assim que eles preferem ser tratados.

Todos os elfos aquéticos que queiram lidar com seres nido-elfos irdo se
sentir altamente insultados se algum nao-elfo demonstrar qualquer divida
em relagdo a palavra dada por eles. Um elfo aquético que promete algo esta
em débito até a sua morte. Caso ele morra antes de cumprir a promessa,
todos os seus companheiros de colénia irio se empenhar para cumprir o
acordo em seu nome. Por outro lado, elfos aqudticos ndo aceitam promessas
de qualquer personagem nao-elfo. Eles sabem que sio a tinica raga com honra
0 suficiente para arcar com os deveres assumidos por companheiros mortos,
Como suas vidas sdo muito longas, esses seres tém tempo de sobra para
cumprir o voto.

Golfinhos sdo as tinicas criaturas que os elfos marinhos realmente gos-
tam. Ha sempre um grupo de 3d6+2 golfinhos nadando nos arredores de
uma coldnia desses semi-humanos, o que € uma das poucas pistas de que hé
uma colénia no local. Os elfos aquéticos sdo amistosos com os elfos terres-
tres. Néo se sabe o qudo préximos esses povos sdo, mas existem alguns mes-
ticos gerados a partir dessa relagdo. Os mesticos sdo mais parecidos com os
altos-elfos, mas tém cabelos verdes e guelras escondidas atrds das orelhas,
que s6 aparecem quando estdo mergulhando — o que Thes permite respirar
tdo bem na dgua quanto fora dela. O comportamento ¢ as habilidades des-
ses mesticos depende do lugar onde sdo criados, se nas florestas ou nas cold-
nias de elfos aquiticos. Na maioria das vezes (65%) eles seguem o estilo de
vida da mée.

Os elfos marinhos tém uma visdo de mundo que é fruto de suas vidas
longas, passadas em meio a beleza silenciosa do fundo do mar. Mesmo sob
o efeito de magias que lhes permitam respirar fora da 4gua, eles sentem-se
incomodados na superficie, e apenas pouquissimos deles chegaram a co-
nhecer as florestas que os altos-elfos descrevem com tanto entusiasmo. Iro-
nicamente, sdo raros os elfos aqudticos que néo tém um pouco de curiosida-
de em fazer essa viagem impossivel e conhecer as maravilhas das matas de
seus primos terrestres,

Elfos marinhos odeiam sahuagins. Isso nio é nada surpreendente, uma

vez que a maioria das ragas marinhas, com excegio dos perversos ixitxachitls,
odeiam esses demdnios das dguas. Mas os elfos aquaticos, em especial, de-
senvolveram uma rixa particular contra essas criaturas, algo que surpreen-
de até a eles mesmos. O povo élfico transformara seus bandos civis em uni-
dades de combate, caso surja a suspeita de que ha sahuagins préximos. Se
um grupo de elfos marinhos realmente encontrar um bando de sahuagins,
as criaturas malignas atacardo sempre que estiverem em superioridade nu-
mérica. Os elfos aqudticos também costumam cagar grandes tubardes que
porventura aparecam em seu territério,

Os elfos marinhos ndo tém nenhum outro grande inimigo, mas também
nao gostam dos pescadores da superficie, Isso é devido ao grande miimero
de vezes em que as redes desses homens acabam pegando um elfo por enga-
no, ou, pior ainda, aos elfos marinhos que sdo mortos, confundidos com
sahuagin por humanos ignorantes.

Os elfos marinhos tém suas proprias lendas, que falam de elfos das
profundezas do oceano, que aprenderam a se transformar em lontras mari-
nhas ou golfinhos. Algumas expedigdes saem & procura desses seres miticos;
no entanto, jamais foi encontrado um tinico elfo dessa natureza.

ECOLOGIA: Cada col6nia de elfos marinhos é auto-suficiente; eles plan-
tam as suas proprias algas e pescam para o préprio sustento.

Os elfos marinhos costumam fazer buscas em ruinas, corpos e naufragi-
0s. Eles sdo fascinados por magia, mas percebem que os seus parentes ter-
restres estao em melhores condiges para lidar com isso. Esses seres as vezes
fornecem itens raros e decorativos encontrados no fundo do mar aos altos-
elfos, e recebem em troca armas e ferramentas de metal, que obviamente
nio podem forjar.

Elfos aquéticos sdo uma valiosa fonte de informacdes a respeito do
mundo submarino. Seus grupos de exploragdo j& descobriram varios artefa-
tos e fontes de conhecimento na vasta colegio de ruinas submersas e barcos
naufragados. Comerciantes dentre os elfos marinhos conhecem histérias de
povos muito mais antigos do que as novas geracdes podem imaginar. O
dificil é convencé-los a contar tais histérias.

MALENTI

Ha uma ligagdo entre os elfos aquéticos e seus tao odiados inimigos, os
sahuagins, que nenhuma das duas ragas admitem abertamente. Se houver
elfos marinhos presentes a menos de 1,5 quilémetro de um acampamento
sahuagin, aproximadamente 1% sahuagins nascidos parecem-se com elfos
aquaticos, e ndo com um demonio dos mares. Quando isso acontece, os fi-
lhotes sdo chamados de malentis e na maioria das vezes acabam imediata-
mente devorados pelos pais. Em circunstincias raras, é permitido a um
malenti chegar & idade adulta: a aparéncia élfica, combinada com a educa-
¢do sahuagin, faz dos malentis agentes perfeitos para espionagem e infiltra-
qao. Essas criaturas as vezes desenvolvem a habilidade de sentir a presenca
e a localizagio exata de um elfo aquético, a até 35 metros de distincia. Esses
seres sao de valor inestimdvel como espides ou batedores para as forgas
invasoras dos sahuagins.

Poucos sio os elfos aquéticos que acreditam na existéncia de malentis,
pois esse fato sugere algumas possibilidades perturbadoras quanto a ori-
gem dos sahuagins,

Mas eles existem, e sdo idénticos aos elfos aquéticos em varios aspectos.
No entanto, esses seres envelhecem mais rédpido, e tém uma expectativa de
vida de 170 anos, mais ou menos. Apesar dos elfos terem dificuldade em
distinguir um espido malenti de um elfo normal, os golfinhos podem sentir
em 20% das vezes a presenca desses impostores. Outra pista é que os malentis
inexplicavelmente ndo conseguem se tornar amigo dos golfinhos.

E possivel que um malenti se acasale com um sahuagin, e a cria invari-
avelmente é um malenti. Dessa forma, comunidades inteiras de sahuagins
desapareceram dando lugar a sociedades malentis, Essas colfnias, extrema-
mente raras, lembram grupos de elfos aquéticos em praticamente todos os
aspectos (exceto a expectativa de vida, linguas.conhecidas e outras caracte-
risticas 6bvias), mas sdo tio malignos quanto os sahuagins “normais”. Eles
lutam da mesma forma, e cultuam os mesmos deuses que os sahuagins.
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Drow Drider
CLIMA /TERRENO: Cavernas e Cavernas e
cidades subterrineas cidades subterrineas
FREQUENCIA: Muito raro Muito raro
ORGANIZACAO: Cla e Bando Bando
PERIODO DE ATIVIDADE: -Qq no subterraneo, ou noturno na superficie-
DIETA: Onivoro Ver abaixo
INTELIGENCIA: Alta para Supra Alta (13-14)
Génio (14-20)
TESOURO: Nx50Qx2 Nx20Q
TENDENCIA: Cruel Cruel
QUANTIDADE /ENCONTRO: 50 1 oul-4
CA: 4 (10) 3
MOVIMENTO: 12 12
DADQOS DE VIDA: 2 6+6
TACO: 19 13
N° DE ATAQUES: Tou2 1

DANO/ATAQUE: Da arma 1-4 ou da arma
ATAQUES ESPECIAIS: Ver abaixo Ver abaixo
DEFESAS ESPECIAIS: Ver abaixo Nenhum
PROTECAO A MAGIA: Ver abaixo 15%
TAMANHO: M (1,5m altura) G (2,7m)
MORAL: Elite (14) Elite (14)
VALOR EM XF: Sacerdotes: 975 Magos
Outros: 650 transformados: 3.000
Sacerdotes

transformados: 5.000

Essas criaturas malignas j& foram parte da comunidade dos elfos que
ainda hoje vivem nas florestas. Atualmente, esses elfos negros habitam ca-
vernas escuras e tineis sinuosos sob a terra, onde arguitetam planos malé-
volos contra as ragas que caminham a luz do sol, na superficie.

Drows possuem pele negra, cabelos brancos, e sio mais baixos e esbel-
tos que um humano, alcangando pouco mais que 1,5 metro de altura. Um
drow macho pesa entre 40-55 quilos, e as fémeas entre 45-60 quilos. Eles tém
feicoes delicadas, e seus dedos sdo igualmente delicados e compridos, As-
sim como todos os elfos, esses semi-humanos possuem maior Destreza e
menor Constituigdo que os homens.

As roupas dos drows sao costumeiramente negras, funcionais e as vezes
possuem propriedades especiais, apesar de ndo irradiarem magia. Por
exemplo, os mantos e botas funcionam como mantos e botas élficas, ape-
sar das chances do usudrio ndo ser detectado nas sombras, ou de surpre-
ender os adversdrios, ser de apenas 75%. O material usado para fazer es-
ses mantos ndo pode ser facilmente cortado e tem resisténcia ao fogo, o
que concede aos trajes um bonus de +6 em leste de resisténcia contra fogo.
Esses mantos e botas s6 funcionam e servem em criaturas do tamanho e
conformagdo de um elfo. Qualquer tentativa de alterar um manto drow
tem uma chance de 75% de danificar o material, tornando-o imprestavel.

Ao longo dos séculos vividos nos subterrineos, esses seres aprenderam
a lingua de muitas criaturas inteligentes desse lugar, Além do préprio idio-
ma, um dialeto exdtico da lingua dos elfos, os drows falam tanto a lingua
comum quanto a comercial usada por virias racas subterrineas. Dominam,
fluentemente, a lingua dos gnomos e dos outros tipos de elfos, e também
possuem uma linguagem composta de gestos e expressdes corporais. Esses
gestos podem passar informagbes, mas nunca sentidos ocultos ou emocoes.
Se dois drows que “dialogam” dessa forma estiverem a 10 metros, ou me-
nos, um do outro, eles podem adicionar complexas expressées faciais e mo-
vimentos corporais, para entdo transmitir sentimentos. Mesclando-se s duas
técnicas, essa combinagdo de gestos e expressoes permite aos drows conver-
sar em siléncio numa linguagem tio expressiva quanto a comunicacio falada.

COMBATE: Seu mundo é um territério violento, onde conflitos arma-
dos sio parte do cotidiano. Isso ndo é nada surpreendente, pois qualquer
um deles, encontrado sozinho ou em grupo, estard sempre disposto a lutar.

Os drows encontrados fora do perimetro de suas cidades sio guerreitos de 2
nivel, pelo menos (ver habitat/sociedade).

Eles usam finas cotas de malha, delicadamente tecidas e que nio con-
tam como carga. Essas armaduras extremamente fortes sdo feitas de uma
liga especial de ago, contendo adamantite. Essa liga, quando trabalhada por
um armeiro drow, permite que a cota tenha as mesmas propriedades de
uma cota de malha +1 até +5, apesar de ndo irradiar magia. Mesmos os
guerreiros drows de nivel mais baixo possuem tais armaduras, apesar de as
melhores e mais poderosas serem reservadas para os niveis mais elevados (a
armadura geralmente tem um bénus de +1 para cada 4 niveis de experién-
cia do drow que a estiver usando),

Os elfos negros também usam pequenos escudos (broquéis) feitos de
adamantite; assim como as armaduras, esses escudos especiais podem ser
+1, +2 ou até mesmo +3. Apenas 0s guerreiros mais importantes tém um
broquel +3.

A maioria dos drows usa adagas longas, e espadas curtas de adamantite.
Essas adagas e espadas também podem ter um bénus de +1 a +3, e 0s nobres
possuem adagas e espadas com bonus de +4. Alguns elfos negros (50%) tam-
bém carregam uma pequena besta que pode ser usada com apenas uma das
mados, e atira quadrelos a uma distincia de 60 metros, Esses quadrelos cau-
sam apenas 1-3 pontos de dano, mas geralmente estio embebidos em uma
pogdo que leva a vitima a perder os sentidos, a menos que passe em um feste
de resigténcia contra veneno com penalidade de -4. Esse efeito dura 2d4 ho-
ras.

Alguns drows usam maca de adamantite (bénus de +1 até +5) em vez
de laminas, Outros ainda preferem azagaias embebidas no mesmo veneno
dos quadrelos. Essas armas de haste tém um alcance de 90 metros, com bo-
nus de +3 para curto alcance, de +2 para alcance médio e +1 para longo
alcance.

Os elfos negros movem-se silenciosamente, e tém infravisio privilegia-
da (35 metros). Eles também possuem um senso intuitivo sobre o seu reino
subterrdneo, assim como os andes, e podem detectar passagens secretas com
a mesma chance de sucesso de um elfo comum. Um elfo negro s6 é surpre-
endido por um oponente quando o resultado do teste de surpresa for 1.

Todos os drows recebem treinamento em magia, e sio capazes de usar
as seguintes formulas, uma vez por dia: Globos de Luz, Fogo das Fadas e Escuri-
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ELFO, DROW

dio. Drows acima de 4 nivel também podem usar Levitagio, Revelar Tendéncia
e Detectar Magia uma vez por dia. Sacerdotes drows também usam Detectar
Mentiras, Clarividéncia, Sugestiio e Dissipar Magia uma vez por dia.

Talvez o uso constante de magia, é que lhes confira tamanha protegao
contra efeitos misticos. Eles possuem uma protecdo & magia de 50%, e mais
2% para cada nivel de experiéncia (drows multiclasse ganham esse bonus
usando apenas o nivel da classe mais alta). Além disso, seus festes de resistén-
cta contra qualquer tipo de magia (incluindo itens) recebe um bénus de +2
caso a protecdo a magia falhe,

Um grupo de drows sempre serd comandado por um lider com nivel
superior aos dos demais elfos negros da tropa. Se o grupo for de dez ou
mais, eles serao liderados por um guerreiro/mago de 3" nivel em ambas as
classes. Se vinte ou mais, além do guerreiro/mago, também haverd um guer-
reiro/sacerdote de 6° nivel em ambas as classes. Se houver trinta ou mais,
50% deles serdo sacerdotes; além dos extras citados acima, o lider serda um
guerreiro de 7° nivel/sacerdote de 8°, auxiliado por um guerreiro de 5° ni-
vel /mago de 4°.

Elfos negros possuem apenas uma fraqueza: luz forte. Pelo fato de te-
rem vivido tanto tempo nos subterrineos, sem jamais se aventurar no mun-
do externo, esses semi-humanos sdo incapazes de tolerar luz forte de qual-
quer espécie. Drows dentro do perimetro de alcance de uma Luz ou Luz
Conbinua serdo avistados 90% das vezes. Além disso, eles sofrem penalidade
de -2 na Destreza e na jogada de ataque. Personagens que forem alvo de
magias lancadas por drows afetados por Luz ou Luz Continua ganham um
bonus de +2 em seus festes de resisténcia. Se a vitima do ataque de um elfo
negro estiver numa drea iluminada por uma dessas magias, o drow sofre
penalidade de -1 em suas jogadas de ataque, e suas magias sao resistidas
com um bonus de +1. Esses modificadores sao cumulativos (por exemplo: se
um drow e seu oponente estiverem dentro da drea de uma Luz ou Luz conti-
nug, o elfo maligno receberd penalidade de -3 nas jogadas de ataque, e seu
oponente terd um bonus de +3 nos festes de resisténcia 3s magias do drow).

Devido a esses inconvenientes causados pela presenca de luz forte, um
drow costuma deixar a drea afetada por uma dessas magias 75% das vezes,
a ndo ser que esteja no meio de um combate. Qutras fontes de luz, como
tochas, lanternas, armas mégicas ou Foge das Fadas ndo afetam o drow.

HABITAT/SOCIEDADE: Hi muito tempo, os elfos negros eram parte
da sociedade dos elfos que ainda hoje vivem nas florestas. Pouco tempo
apos sua criagiio, os elfos se dividiram entre aqueles que serviam aos propé-
sitos do mal e outros que sustentavam ideais de bondade (ou neutralidade,
pelo menos). Uma grande guerra civil aconteceu entre eles, e os elfos egois-
tas que trilhavam os caminhos do mal e do caos retiraram-se para a escuri-
dao dos subterrdneos. Esses elfos negros tornaram-se os drows,

Os drows nao tinham mais desejo de viver na superficie. De fato, os que
vivem na superficie raramente véem um drow. Mas os elfos negros se res-
sentem dos seus primos, que os baniram. Assim, ainda hoje esse ramo torpe
da raga élfica arquiteta planos contra aqueles que vivem sob a luz do sol,

Os drows habitam magnificas cidades subterrdneas, que pouquissimos
humanes ou semi-humanos viram. Suas construgdes sao inteiramente feitas
de pedra e outros minerais, esculpidos em formas ao mesmo tempo estra-
nhas e fantisticas. Os raros sobreviventes de uma expedigio a uma cidade
drow dizem que essas cidades sdo o material de que se fazem os pesadelos.

A sociedade desse povo é fragmentada em varias casas nobres e famili-
as de mercadores, que estdo sempre brigando pelo poder. De fato, todos os
drows possuem broches com o simbolo da familia ou casa nobre a que per-
tencem; no entanto, eles mantém esses simbolos escondidos, e 86 os revelam
em circunstancias especiais, Drows acreditam no poder do mais forte, e seu
rigido sistema de classes com complicadas listas de titulos e prerrogativas é
baseado nesse conceito.

Elfos negros cultuam uma deusa sombria, chamada de Lolth, e suas
sacerdotisas ocupam as castas mais altas da sociedade. Uma vez que a mai-
oria dos sacerdotes sdo na verdade sacerdotisas, elas tendem a ocupar as
posicoes de maior importancia.

Guerreiros drows sao rigorosamente treinados desde muito jovens. To-
dos aqueles que falham nos testes necessdrios sdo executados ao final do
processo. E por isso que raramente se véem guerreiros desse povo com nivel
inferior a 2 fora das cidades.

Os drows fregiientemente utilizam lagartos gigantes como animais de
carga, e quase sempre tém bugbears ou trogloditas como servos, As cidades
dos elfos malignos sdo um verdadeiro paraiso das criaturas devotadas ao
mal, incluindo devoradores de mentes, que sdo aliados dos drows, assim
como diversos outros habitantes dos subterrineos. Por outro lado, esses se-
res perversos estao constantemente em guerra com alguns de seus vizinhos
que vivem mais proximos a superficie, como os andes ou os svirfneblins
{gnomos maus), que se estabelecem perto demais das cidades drows. Elfos
negros freqiientemente mantém escravos de todos os tipos, incluindo anti-
gos aliados que ndo atenderam &s expectativas,

ECOLOGIA: Drows produzem armas e roupas com propriedades qua-
se magicas. Alguns escribas e pesquisadores sugerem que a estranha radia-
¢do emanada das cidades drows é que torna esses itens especiais. Outros
teorizam que o cuidado que seus artesaos tém ao moldar o poderoso metal
faz com que os objetos ganhem propriedades extraordindrias. Qualquer que
seja a razdo, é Obvio que os drows descobriram uma maneira especial de
fazer roupas e armas de alta qualidade, mas sem usar magia.

Se expostas a luz do sol, roupas, botas, armas e armaduras sao comple-
tamente destruidas. Assim que um item drow € exposto ao sol, tem inicio
um processo irreversivel de deterioragio. Dentro de 2d6 dias o objeto perde
suas propriedades quase mdgicas e apodrece, tornando-se completamente
intitil. Os artefatos que forem devidamente protegidos da radiagao solar
permanecem com as propriedades especiais por 1d20+30 dias, antes de se
tornarem itens comuns. Um item que tenha sido protegido e que seja expos-
to novamente a radiagdo de uma cidade drow por 1 semana para cada 4
passadas fora dos subterraneos recuperard suas propriedades por tempo
indeterminado.

O veneno usado pelos drows em seus quadrelos e azagaias alcangam
bom prego na superficie. No entanto, esse veneno perde toda a sua forga
quando exposto 2 luz do sol, e tem uma vida ttil de apenas 60 dias ap6s ser
exposto ao ar. Se preservado em recipientes devidamente vedados, o vene-
no pode durar até 1 ano antes de perder a poténcia.

DRIDERS

Essas estranhas criaturas possuem a cabega e o torso de um drow, mas
as pernas e o abdémen sio os de uma aranha gigante. Os driders sdo criados
pela deusa dos drows. Quando um elfo negro com habilidades acima da
média alcanga o 6 nivel, a deusa Ihe impde um teste especial; os que falham
tornam-se driders.

Driders podem usar todas as magias que um drow pode langar uma
vez por dia. Eles também mantém quaisquer pericias mégicas ou divinas
que possuiam antes da transformagdo. A grande maioria dos driders (60%)
eram sacerdotes de 6 ou 7 nivel antes de serem transformados; todos os
demais eram magos de 6, 7 ou 8 nivel,

Os driders sempre lutam como um monstro de 7 dados de vida. Usan-
do, as vezes, espadas ou machados, mas a maioria se vale de arcos. Esses
seres também podem morder, causando 1d4 pontos de dano. Todos os que
forem picados precisam passar em um feste de resisténcia contra veneno com
modificador de -2, ou ficam paralisados por 1-2 turnos,

Por terem falhado no teste da sua divindade, os driders sao discrimina-
dos pelos demais membros da comunidade. Eles geralmente sdo encontras
dos sozinhos, ou na companhia de 2d6 aranhas imensas (em 10% das ve-
zes), em vez de com drows ou outros driders, Esses elfos amaldicoados sao
criaturas violentas e agressivas, que se alimentam de sangue por opgdo. Sua
tatica predileta é perseguir as vitimas incansavelmente, esperando o mo-
mento exato de atacar.
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ETTERCAP

CLIMA /TERRENO: Florestas muito densas
FREQUENCIA: Raro
ORGANIZACAO: Solitdrio ou pares
PER{ODO DE ATIVIDADE: Todos

DIETA: Carnivoro
INTELIGENCIA: Baixa (5-7)
TESOURQx: Nenhum
TENDENCIA: Egoista
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1-2

CATEGORIA DE ARMADURA: 6

MOVIMENTO: 12

DADOS DE VIDA: 5

TACO: 15

N DE ATAQUES: 3
DANO/ATAQUE: 1-3/1-3/1-8
ATAQUES ESPECIAIS: Veneno
DEFESAS ESPECIAIS: Armadilhas (ver abaixo)
PROTECAO A MAGIA: Nenhum
TAMANHO: M (1,8m altura)
MORAL: Elite (13)

VALOR EM XP: 650

Ettercaps sdo medonhas criaturas bipedes que se ddo muito bem com
todos os tipos de aranhas gigantes. Esses monstros pouco inteligentes sdo
extremamente cruéis, astutos e peritos em fazer armadilhas letais de uma
forma bem semelhante as aranhas que costumam viver ao seu redor.

Medem aproximadamente 1,8 metro de altura, mesmo sendo corcun-
das e estando quase sempre encurvados. Essas criaturas possuem pernas
curtas, longos bragos que chegam & altura do tornozelo e uma grande barri-
ga arredondada. As méos de um ettercap dispdem do polegar e mais 3 lon-
gos dedos, que terminam em garras afiadas como liminas. O corpo € todo
coberto por tufos de um pélo negro, grosso e pontiagudo; a pele é escura e
grossa. Sua cabega € como a de um cavalo, mas com grandes olhos reptilianos
de cor vermelho-sangue, além de enormes presas que aparecem de cada
lado da boca que, por sua vez, é grande e coberta de dentes pontiagudos.

Os ettercaps nao tém um idioma proprio. Eles se expressam através da
combinagio de vdrios ruidos, guinchos e gestos violentos.

COMBATE: Em combate, um ettercap ataca primeiro com as garras,
causando 1-3 pontos de dano cada. A criatura tenta entdo morder 0 oponen-
te, causando 1d8 pontos de dano com os seus dentes e a for¢a da mandibula.
Uma mordida bem-sucedida possibilita ao monstro injetar na vitima um
poderoso veneno, secretado de uma glandula acima de suas presas.

O veneno do ettercap é altamente toxico, e bastante parecido com o de
uma aranha gigante. Uma criatura sob o efeito da substincia deve fazer um
teste de resisténcia contra veneno imediatamente. Falha indica morte por pa-
rada cardiaca em 1d4 turnos.

Muitos aventureiros nem chegam a ter a chance de levantar suas espa-
das contra um ettercap, devido as armadilhas que a criatura faz para se
proteger. Eles preferem emboscar viajantes distraidos em armadilhas do que
enfrentd-los em combate.

Assim como as aranhas, ettercaps possuem uma glandula que fabrica
teia, localizada em seu abddmen. Essa teia prateada é feita de um material
resistente, parecido com seda, e é usada em elaboradas armadilhas de rede,
garrotes e todos os outros tipos se possa imaginar e fazer a partir de uma
teia. As armadilhas sao preparadas para imobilizar as vitimas. Se isso acon-
tece, 0s monstros ndo perdem tempo em atacar a presa, tentando primeiro
envenena-la antes que haja alguma chance de escapar. Ettercaps usam esti-

los diferentes de armadilhas a cada novo encontro.

HABITAT/SOCIEDADE: Os ettercaps preferem as partes mais profun-
das das matas, mas que sejam proximas a trilhas freqiientadas por viajantes.
O covil dessas criaturas ¢ tecido em teia, e recoberto com folhas secas e mus-
go, geralmente sdo encontrados no chiao, mas também podem ser feitos so-
bre grandes drvores. Tesouros jamais foram encontrados em um covil, mas,
ocasionalmente, alguns itens que pertenceram a outros aventureiros podem
estar abandonados nas imediagdes das armadilhas.

Na maioria das vezes, 0s ettercaps sdo encontrados sozinhos; em raras
ocasioes, aos pares. Quando estdo em dupla, invariavelmente sdo casais, e a
distingdo entre um macho e uma fémea é quase impossivel. Bebés ettercaps
séo auto-suficientes, e assim que nascem sdo abandonados pelos pais. Dessa
forma, ettercaps adultos jamais serdo encontrados com outros mais jovens.

ECOLOGIA: Ettercaps comem qualquer tipo de carne. Apés capturar
uma vitima, esse monstro a envenena de forma que ela ndo possa escapar.
Uma vez que a presa esteja morta, o monstro a devora imediatamente, até
sentir-se satisfeito, Um ettercap é capaz de comer um cervo ou humandide
grande em uma tinica refeigdo. Os restos de animais devorados sdo abando-
nados.

Em 40% das vezes, 2d4 aranhas de qualquer espécie monstruosa vivem
e cooperam com 0 ettercap. Eles usam toda a teia de aranha disponivel na
construgao de suas armadilhas. Criaturas mortas por um ettercap nas teias
de uma aranha gigante sdo repartidas com essas parceiras, em vez de serem
totalmente devoradas pelo monstro.

O veneno do ettercap é extremamente valioso: primeiro, por ser extre-
mamente téxico; segundo, por ser dificil de se extrair. Uma glandula nunca
contém mais que 30 gramas de veneno. NO entanto, esses 30 gramas valem
aproximadamente 1.000 po no mercado.
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OLHO ALADO

CLIM@.{' TERRENG: O Abismo (de preferéncia)
FREQUENCIA: Raro
ORGANIZACAO: Bando

PERIODO DE ATIVIDADE: Todos

DIETA: Nenhuma conhecida
INTELIGENCIA: Baixa (5-7)
TESOURO: Nenhum
TENDENCIA: Vil
QUANTIDADE/ENCONTRO:  1-20

CA: 4

MOVIMENTO: Vn 24 (B)

DADOS DE VIDA: 3

TACO: 17

N° DE ATAQUES:; 3oul
DANO/ATAQUE: 1-6/1-6/1-4 ou ldgrimas
ATAQUES ESPECIAIS: Léagrimas

DEFESAS ESPECIAIS: Ver abaixo
PROTECAQ A MAGIA: Nenhuma
TAMANHO:; G (4,5m envergadura)
MORAL: Resoluto (12)

VALOR EM XF: 650

Olhos alados sdo habitantes repugnantes do Abismo. Sdo obedientes,
leais e tolos; servos perfeitos para os deuses das trevas e seus poderosos
lacaios.

Um olho alado é uma bola de gordura com o formato de um ovo e
coberta por pélos negros. O corpo de 1,5 metro, e é sustentado por um par
de asas de morcego de 1,5 metro cada. As asas, de couro, possuem cada
uma, 3 garras afiadas na metade do comprimento. Uma longa cauda de rato
pende da parte traseira do corpo, e mede 2,5 metros de comprimento. Essa
cauda termina em um pequenc e afiado ferrdio. Esses monstros ndo possu-
em pés e nunca aterrissam.

O corpo tem ao centro um tnico olho inchado de 1 metro de circunfe-
réncia, mais ou menos, Esse olho é negro, com uma pupila vermelho-san-
gue. Um liquido azul e viscoso se derrama continuamente a partir do olho,
molhando a pelagem. As pélpebras de couro piscam, fazendo com que o
fluido seja esguichado para fora do olho da criatura. O fedor é inacreditdvel:
esse efeito causa um odor acido, provocando uma sensagao de queimadura
nas mucosas da boca e do nariz das criaturas que respirem proximas.

COMBATE: Olhos alados possuem duas formas principais de ataque.
A mais comum ¢ usar as garras e cauda para atacar os oponentes, podendo
ficar acima dos adversdrios, ou atacar em rasantes. A segunda consiste em
bombardear os inimigos com uma grande porgdo de ldgrima, esguichada
do alho gracas a pupila de couro. Esses monstros dispdem de uma pontaria
incrivel para tanto: sua chance de acertar um ataque dessa natureza é a
mesma de acertar um golpe das garras ou cauda. A criatura libera o esgui-
cho quando estd a 30 metros, ou menos, do alvo. Ela também pode fazer
esse ataque enquanto estiver sobrevoando, ou num voo rasante.

A lagrima de um olho alado é uma bola de um fluido venenoso azul,
com 30 centimetros de didmetro. A jogada de ataque define se o alvo conse-
guiu se esquivar. Se o liquido acertar, a vitima deve fazer um teste de resistén-
cia contra veneno ou sofrer 2d6 pontos de dano (um teste bem-sucedido
significa 1d6). As ligrimas podem espirrar sobte qualquer um que esteja a 3
metros do alvo exato. A jogada de ataque dos respingos sdo feitas com pena-
lidade de -2. Se alguém for atingido por um respingo, um feste de resisiéncia
contra veneno deve ser feito. Fracasso significa 2d4 pontos de dano; suces-
s0, apenas 1d4.

Essas lagrimas se solidificam em pequenos montes de material viscoso
2d6 horas apés o ataque. O tempo exato depende da umidade, temperatura,
etc. Qualquer personagem que tente retirar uma crosta endurecida de seu
corpo deverd passar em um feste de resisténcia contra veneno ou sofrerd 1
ponto de dano.

Os olhos alados tém um visdo extremamente apurada, que lhes permite
ver qualquer coisa, com perfei¢io, a distincias de até 37 quilometros. Além
disso, eles possuem infravisdo de 40 metros. Esses monstros sdo imunes a
todas as formas de ataque baseadas em frio, e ndo sdo envenenados pelas

proprias lagrimas.

HABITAT/SOCIEDADE: Olhos alados sio criaturas sobrenaturais, que
sd existem para servir aos mestres do mal. Quando nao tém ordens a cum-
prir, tornam-se ldnguidos e desatentos. O que néo significa, de forma algu-
ma, que fiquem menos perigosos. Essa desatencdo é reflexo do tédio, e nada
¢é melhor para curar o tédio do que estracalhar criaturas inocentes.

Esses monstros ndo possuem nenhum tipo de sociedade, nem tampouco
uma cultura. A linguagem, extremamente simples, é composta por guin-
chios agudos. Eles entendem outras linguas faladas, mas ndo podem articu-
lar palavras. No Abismo, essas aberragdes sdo encontradas em circulos que
permitam o vdo. Sua imunidade ao frio faz com que se sintam em casa em
qualquer nivel congelado.

BECOLOGIA: Olhos alados sdo eriaturas assexuadas, que ndo fazem parte
de nenhum ecossistema. Eles matam mesmo sem ordens, e o fazem por pra-
zer. Tais monstros ja foram encontrados na lua, onde néo hd ar ou agua,
presumido-se, por isso, que nio tenham necessidade desses elementos para
sobreviverem. Também nunca foram vistas comendo; estudiosos afirmam
que esses seres vivem de magia. Os habitantes mais poderosos do Abismo as
vezes devoram um olho alado apenas como “lanchinho”; no entanto, eles
ndo sao presas naturais de nenhuma outra criatura.
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FEYR

Feyr Grande Feyr
CLIMA/TERRENO: Urbano Qualquer um
FREQUENCIA: Muito rara Muito rara
ORGANIZAGAO: Nenhuma Solitario
PERIODO DE ATIVIDADE: Noturno Qualquer um
DIETA: Emocdes Emocoes
INTELIGENCIA: Baixa (5) Alta (14)
TESOURQ: Nulo Nulo
TENDENCIA: A Cruel Cruel
QUANTIDADE/ENCONTRO: 1-4 1
CA: 2 -2
MOVIMENTO: : 12 12, Voar 18 (B)
DADOS DE VIDA: 4 16
TACH 17 5
N° DE ATAQUES: 1 1-4
DANO/ ATAQUE: 1-4 2-12 /212 / 212 [ 2412
ATAQUES ESPECIAIS: Pavor Controlar emogoes
DEFESAS ESPECIALS: Nenhuma Invisibilidade
PROTECAO A MAGIA: 10% 40%
TAMANHO: P (1/2 metro) M (2 metros)
MORAL: Fandtico (18)  Fanético (18)
VALOR EM XP: 975 13.000

Feyrs sdo criados a partir dos restos de pesadelos comuns, misturados
com residuos de energias magicas e, inconscientemente, trazidos a vida pe-
las fortes emogbes de um grande grupo de pessoas. Sdo geralmente encon-
trados em grandes cidades que possuam muitos magos, sacerdotes e outras
pessoas que usam magias. Feyrs comuns vagam pelas ruas a noite, com a
tinica intengdo de causar panico e destruicao. Grandes feyrs, por outro lado,
géo o fruto da combinacao de feyrs menores, e podem ser encontrados em
qualquer lugar, apesar de serem muito mais raros que os feyrs comuns.

Os feyrs comuns tém a aparéncia de criaturas corcundas, assustadoras
e sem qualquer semelhanga com seres humanos. Sua carapaga € enrugada
como a superficie do cérebro humano. A criatura se sustenta por dois tentd-
culos maiores, que servem como pernas, e por varios outros tenticulos me-
nores. Enormes mandibulas horizontais cobrem sua superficie inferior, e a
parte posterior da criatura possui 1-5 olhos, geralmente da cor do ouro der-
retido. Sua carapaca tem uma grande variedade de tons de cores repugnan-
tes, como a luz refletida numa poca de 6leo. Existem cores azuladas e de um
negro pilido espalhadas pelo seu corpo, vermelhos e magentas claros na
cabeca, e verdes e amarelos funestos na barriga.

COMBATE: As mandibulas horizontais do feyr, existentes embaixo de
sua barriga, sdo as principais formas de ataque, infligindo 1d4 pontos de
dano para os feyrs comuns e 2d6 pontos de dano para os grandes feyrs. O
feyr nao usa suas mandibulas para comer, mas sim para causar terror nas
pessoas que presenciam seus ataques selvagens e sangrentos. Aqueles que
virem os ataques de qualquer um dos tipos desse monstro devem obter su-
cesso em um leste de resisténcia 3 magia ou serd acometido de medo (como a
magia de mesmo nome), Este Medo faz efeito durante 1d4 rodadas para os
feyrs comuns, e 2d6 rodadas para os grandes feyrs. Essa forma de Medo s6
faz efeito quando a criatura ataca. A simples visao de um feyr ndo € suficien-
te para causar Medo.

O grande feyr tem um poder adicional que é capaz de afetar as emo-
coes, parecido com a magia arcana do 4° circulo Emogao. O alcance desse
ataque é de 100 metros, podendo afetar uma drea de 6 por 6 metros, e a
vitima deve obter sucesso em um feste de resisténcia 4 magia com uma pena-
lidade de -2, ou serd afetada. Apenas as emogdes negativas como medo,
édio, desespero e tristeza podem ser geradas pelo grande feyr. O grande
feyr pode langar essa magia e ainda manter sua invisibilidade.

Feyrs comuns morrem ao receber a luz direta do sol, apesar de ndo te-
rem medo dela e ndo procurarem se esconder quando o sol cornega a nascer.
Eles sequer hesitam em sair caso ainda estejam vivos apds o sol ter nascido.

Feyrs comuns tém direito a um feste de resisténcia & magia contra a luz do sol
criada por magias como Luz Continua, além da sua protecio natural i magia.
Grandes feyrs ndo sao afetados pela luz do sol.

HABITAT/SOCIEDADE: Feyrs individuais comuns séo mortos pela luz
quando a manha chega. Existem ocasides em que varios feyrs comuns se
juntam para formar um grande feyr que, além de ser imune aos efeitos do
sol, € muito mais inteligente. O grande feyr tenta provocar emogdes ainda
mais fortes, que depois usa para sobreviver. Enquanto feyrs comuns nao
vio para muito longe de seu ponto de origem, grandes feyrs sdo capazes de
agiientar longas viagens, atraidos por fortes estados emocionais,

Enquanto um feyr comum apenas se arrasta noite afora pelas sombras e
névoas em busca de um grupo de vitimas para aterrorizar e, desse modo, se
fortalecer com as emogoes despertadas, um grande feyr prefere atacar en-
quanto estiver invisivel, mexendo com as emogoes dos outros, aumentando
emogoes jd presentes e enlouquecendo as criaturas de medo e terror. Apesar
de um grande feyr nao ser destruido pela luz do sol, a criatura prefere cagar
anoite, e procura abrigo em algum esconderijo durante o dia, de preferéncia
uma area abandonada, como uma velha casa, caverna ou estrutura
subterrdnea,

ECOLOGIA: Feyrs comuns sdo criados pelas emogoes de grandes gru-
pos de pessoas; grandes feyrs sao combinacoes dos feyrs menores. A maté-
ria-prima para tais criaturas pode ser encontrada em qualquer povoamento
urbano e, quando houver tensio adicional no ar, os feyrs surgirdo para ater-
rorizar as noites. Cidades sitiadas, divididas por rivalidades ou guerra civil,
povos oprimidos e povoados castigados por um forte sol de verao sdo luga-
res em potencial para a criagio de feyrs. Guardas e patrulhas sao geralmen-
te mais que suficientes para cuidar dos feyrs comuns, jd que esses monstros
atacam qualquer coisa que se mova. No caso dos mais perigosos grandes
feyrs, é necessaria a intervengdo de um arcane ou outro individuo de alto
nivel, que possa tanto agiientar o ataque do feyr quanto destrui-lo.
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Peixe Qte./Enc. CA Mov. DV TACO N" de Ataq, Dano/Ataq. Moral Valor de XP
Barracuda 2-12 6 Nd3 1a3 1-2 DV: 19 1 2-8 Resoluto (11) 1 DV: 15
3DV: 17 2DV: 35
3DV: 65
Carpa Gigante 1-4 6 Nd18 B8al2 8DV:13 1 2-20 Mediano (9) § DV: 3.000
9-10 DV: 11 9 DV: 4.000
11-12 DV: 9 10 DV: 5.000
11 DV: 6.000
12 DV: 7.000
Bagre Gigante 1 7 Nd18 7al0 78DV:13 1 3-12 Mediano (9) 7 DV: 2.000
8 DV: 3.000
9-10 DV: 11 9 DV: 4.000
10 DV; 5.000
Peixe-Dragéo 1 4 Nd 6 2 19 1 1-6 Incerto (5) 270
Enguia Elétrica 1-3 9 Ndi12 2 16 1 1-3 Incerto (7) 65
Enguia Gigante 14 6 Nd 9 5 15 1 3-18 Mediano (8) 175
Enguia Marinha 1 6 Nd9 baB 6-7 DV: 13 1 6 DV: 2-8 Mediano (9) 420
8DV: 12 1 7 DV: 3-12 650
1 8 DV: 4-16 L Fiie]
Enguia dos Sargacos 10-60 8 Nd15 1-1 20 1 1 Incerto (6) 120
Agulhdo Gigante 1-6 3 Nd30 8 12 1 5-20 Mediano (10) 2.000
Lampreia 1-2 g Nd12 142 18 1 1-2 Incerto (7) 65
Lampreia Gigante 1-4 6 Nd 9 5 20 1 1-6 Mediano (9) 270
Lampreia Terrestre 2-12 ¥ 12 142 18 2 1/rodada  Incerto (7) 120
Arraia Gigante 1 6 Nd18 8all 8DV:13 1 3-12 ou 2-20 Elite (13) 3.000
9-10 DV: 11 4000
11 DV:9 5000
6000
Peixe-espinho gigante 1-8 5 Nd3 4 15 1 4-16 Mediano (8) 175
Piranha 5-50 8 Nd9 x 20 1 1-2 Incerto (6) -7
Piranha Gigante 2-20 7 Nd15 242 19 1 1-6 Mediano (10) 65
Arraia Venenosa 1-3 7 Nd12 4 17 1-12 1-4 Incerto (5) 975
Piranha Quipper 5-50 8 Nd 9. o 20 1 1-2 Incerto (6) 7
Cavalo-Marinho Gigante 1-20 7 Nd21 2a4 2DV: 19 1 1-4, 2-5, ou 2-8Mediano (10) 2 DV: 35
34 DV; 17 3 DV: 65
4 DV: 120
Tubardo 3-12 6 Nd24 3a8 3-4 DV:17 1 3-4 DV:2-5  Mediano (10) 3 DV:65
5-6 DV: 15 - 56 DV:2-8 4 DV: 120
7-8 DV: 13 7-8 DV: 3-12 5DV: 175
6 DV: 270
7 DV: 420
8 DV: 650
Tubardo Gigante 1-3 5 Nd18 10al5 10DV:11 1 10-11 DV:4-16 Resoluto (11) 10 DV: 2.00
11-12 DV: 9 12-13 DV: 5-20 11 DV: 3.000
13-14 DV: 7 14-15 DV: 6-24 12 DV: 5.000
15 DV: 5 13 DV: 6.000
14 DV: 7.000
15 DV: 8.000
Arraia 1-3 7 Nd 9 1 20 1 1-3 Incerto (5) 120
Peixes gigantes sdo um grupo bastante variado de criaturas com capa- BAGRE GIGANTE

cidades diversas de ataque e defesa. Muitas dessas criaturas séo capazes de
engolir vitimas inteiras. Vitimas engolidas sofrem o dano normal de mordi-
da, recebem 1 ponto de dano por rodada dos édcidos digestivos e tém uma
chance cumulativa de 5% por rodada de sufocar. Para escapar do estémago
do peixe a vitima deve se libertar com uma arma cortante, ou pode ser salva
se alguém cortar ou rasgar o ventre do animal pelo lado de fora. Quando o
peixe tiver perdido 50% de seus pontos de vida, a vitima se liberta.

BARRACUDA

O primeiro sinal de que uma barracuda estd na drea pode ser uma dor
repentina no pé, pois, ao passar, a criatura arranca alguns tenros dedinhos.
Séo encontradas em dgua salgada de temperaturas mornas.

CARPAS GIGANTES

Carpas gigantes atacam com mordidas, causando 2-20 pontos de dano
com seus dentes afiados e curvados. Além disso, se um ataque causar 12 ou
mais pontos de dano a carpa engole sua vitima.

Um bagre gigante tem uma mordida que causa 3d4 pontos de dano. Ele
engole sua vitima se o resultado da jogada de ataque for 4 pontos acima do
minimo necessdrio para acertar. O monstro pode usar seus bigodes como'
armas, balangando a cabeca de um lado para o outro. Esses bigodes expe-
lem uma toxina que causa 2d4 pontos de dano. Um feste de resisténcia reduz
o dano para 1d4 pontos. Dois outros oponentes podem ser atacados se esti-
verem dentro do alcance dos bigodes.

PEIXE-DRAGAO

Peixes-dragio tém uma mordida que causa 1-6 pontos de dano. Entre-
tanto, a maioria dos aventureiros tropega nessas criaturas. Nesse caso, 1d6
espinhas do peixe penetram nas botas, causando 1 ponto de dano cada an-
tes de quebrar dentro da ferida. O veneno das espinhas tem agdo demorada,
e criaturas atingidas pela substincia devem obter sucesso em um teste de
resistéricia a veneno com penalidade de -4 ou morrerdo. Se ‘obtiver sucesso, o
personagem sofre uma penalidade de -2 em todas as suas jogadas de ataque
durante as proximas 1d12 + 4 horas. =
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ENGUIA ELETRICA

Seu ataque descarrega uma carga elétrica com alcance de 5 metros. Cria-
turas a menos de 2 metros sofrem 3d8 pontos de dano; entre 2 e 3 metros, 2d8;
e todos os outros dentro do alcance sofrem 1d8 pontos. Uma enguia tem de se
récarregar por 1 hora entre 0s ataques, E imune aos efeitos de eletricidade.

ENGUIA GIGANTE

Enguias gigantes ndo possuem ataques de eletricidade. Em vez disso,
atacam com seus dentes. Devido ao fato de desenvolverem uma velocidade
incrivel, enguias gigantes recebem um bonus de +1 nas jogadas de iniciativa.

ENGUIAMARINHA

Imunes a eletricidade, liberam descarga elétrica com alcance de 5 metros;
criaturas a menos de 2 metros sofrem 6d6 pontos de dano; entre 2 e 3 metros,
4d6; e todos dentro do alcance sofrem 2d6 pontos de dano. As vitimas de-
vem realizar um feste de resisténcia & paralisagio bem-sucedido ou ficardo
atordoadas por um niimero de rodadas igual a0 dano que sofreram.

ENGUIA DOS SARGACOS

A mordida dessa criatura é venenosa; vitimas que falhem em um feste de
resisténcia a veneno morrem em 1d4 rodadas. Agua doce ou salgada, desde
que em profundidade de 8 a 12 metros, sdo os lares dessa enguia. Cada
colénia tem uma toca composta por uma caverna central, com cerca de 10
metros de comprimento por 6 de largura e altura. O chdo da caverna central
é coberto por pequenas pedras, moedas e pedras preciosas que as enguias

coletaram. A partir da caverna central existem tineis de 2 metros de diame-

tro que, por sua vez, levam a vérios buracos com cerca de 15 a 20 centime-
tros de didmetro. Essas criaturas protegem ferozmente seus lares, especial-
mente a caverna central, onde os filhotes sdo criados.

AGULHAO GIGANTE
Sdo encontrados nas profundidades de rios e lagos, e ataca com seus

dentes, causando 8d4 pontos de dano. Num resultado de 20, engole sua.

vitima inteira (pode engolir um objeto de até 1,5 metro de comprimento).

LAMPREIA

Fixa-se em suas vitimas segurando-se com sua boca-ventosa, e suga 2
pontos de vida por dado de vida na prdoxima rodada e nas subseqiientes.
Lampreias marinhas sdo especialmente vulneraveis ao fogo, realizando fes-
tes de resisténcia contra ataques de fogo com uma penalidade de -2.

LAMPREIA TERRESTRE

Alimenta-se da mesma maneira que as aquéticas. Uma vez afixada (um
ataque que causa 1 ponto de dano), suga o sangue da vitima durante frés
rodadas, a menos que seja morta ou removida, e causa 1 ponto de dano por
rodada. Enquanto estiver presa a vitima, torna-a mais carregada; isso equi-
vale & perda de um ponto de Destreza por lampreia afixada.

ARRAIA GIGANTE

Se a jogada de ataque da arraia gigante for 2 ou mais pontos acima do
necessario para acertar, ela engole sua vitima, que pode ser uma de tama-
nho humano, ou trés pequenas. Se os oponentes atacarem por trds, ela usa
sua cauda para causar 2-20 pontos de dano; as vitimas devem obter sucesso
no teste de resisténcia & paralisagdo ou ficardo atordoadas por 2-8 rodadas.

PEIXE-ESPINHO GIGANTE

Devido a velocidade e & camuflagem natural dessa criatura, os oponen-
tes de um peixe-espinho sofrem uma penalidade de -2 em seus testes de
surpresa. Peixes-espinho gigantes vivem nas profundezas de lagos.

PIRANHA

Piranhas nadam em grupos e hi chance de 75% de que pelo menos uma
venha a atacar quem se aproxime do cardume. Se a criatura atacar e conse-
guir causar derramamento de sangue, todo o cardume entra em fiiria, e cada
peixe individual ataca duas vezes por rodada de combate. Até vinte pira-
nhas podem atacar uma criatura de tamanho humano, simultaneamente.

PIRANHA GIGANTE

As gigantes se comportam como suas parentes menores, mas apenas dez
podem atacar uma criatura de tamanho humano simultaneamente. Uma vez
por rodada, podem nadar a toda velocidade e pular fora da dgua a uma
altura de até 3 metros; muitas vezes, usam esse ataque contra aves aqudticas

que voam baixo sobre a dgua, mas também podem usé-lo contra humanos.

ARRAIA/ARRAIA VENENOSA

Se uma criatura pisar em uma arraia, ela atacara com a cauda. A vitima
deve obter sucesso em um {este de resisténcia a veneno ou serd paralisada por
5-20 turnos.

Pisar numa arraia venenosa equivale a um ataque, e quem o fizer deve-
ra obter sucesso em um feste de resisténcia a veneno ou morrerd. Quem cair
em cima de uma sofrerd 2-8 ataques de suas espinhas.

PIRANHA QUIPPER
Quippers sdo piranhas de dgua doce, que vivem em dguas mais frias.

CAVALO MARINHO GIGANTE

Um cavalo marinho ataca com cabegadas, mas um que seja treinado
como montaria pode usar sua longa cauda para envolver e prender inimi-
gos. Um oponente capturado pode se libertar com uma jogada de abrir por-
tas, com penalidade -1. Sua cauda é tdo longa que pode atacar o mesmo
oponente em que o animal der uma cabegada, ou aquele que o préprio cava-
leiro estiver atacando. Ser envolvido pela cauda ndo causa dano, mas o ca-
valo ainda pode atacar a vitima indefesa com sua cabega.

TUBAROES

Tubardes atacam sem piedade ao sentirem o cheiro de sangue, que po-
dem detectar a mais de 1 quilémetro de distdncia. Uma vez préximos, os

tubarbes arrancam um pedago de carne e depois recuam; dez tubardes de
tamanho normal podem atacar um oponente de tamanho humano.

TUBAROES GIGANTES

Os imensos megalodons (tubardes gigantes) nunca chegam a entrar em
frenesi, j4 que podem engolir a maioria de suas vitimas inteiras, bastando
para isso uma jogada de ataque 4 pontos acima do minimo necessdrio.
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Gigante Mortal Venenosa
CLIMA /TERRENO: Qq um de Qqumde Qqumde
dgua doce dgua doce  dgua doce
FREQUENCIA: Incomum Muito rara Rara
ORGANIZACAO: Bando Bando Bando
PERIODO DE ATIVIDADE: Qg um Qq um Qq um
DIETA: Carnivora Carnivora Insetivora
INTELIGENCIA: Nenhuma Nenhuma Nenhuma
TESOURQ: Nulo Nulo Nulo
TENDENCIA: Nula Nula Nula
QUANTIDADE/ENCONTRO: 5-40 3-18 2-12
CA; 7 8 8
MOVIMENTO: 3, Nadar 9 6, Nadar 12 3, Nadar 9
DADOS DE VIDA: la3 1+4 1
TACO: 1DV: 19
2-3 DV: 16 18 19
N° DE ATAQUES: 1 3 1
DANO/ATAQUE: 1-3/1-6/2-8 1-2/1-2/2-5 1
ATAQUES ESPECIAIS: Lingua e Nulo Nulo
engolir inteiro
DEFESAS ESPECIAIS: Nula Nula Veneno
PROTECAO A MAGIA: Nula Nula Nula
TAMANHO: Diminuto a Peq. (1 m) Diminuto
Médio (60 em (15/30 cm)
ajm)
MORAL: Mediano (8) Incerto (6)  Incerto (6)
VALOR EM XP: 1DV: 120 35 65
2DV 175
3 DV: 270

Ras gigantes se parecem com suas parentas comuns em todos 0s aspec-
tos, exceto no tamanho. Suas enormes proporgoes significam que esses mons-
tros podem considerar criaturas maiores como comida, o que “promove”
seres de tamanho pequeno ou até semi-humanos ao status de possiveis pre-
sas. Uma ré gigante pode ter de 60 centimetros a 2 metros, e pesar entre 25 e
125 quilos (uma ra de 60 centimetros pesa 25 quilos, acrescentando-se cerca
de 25 quilos para cada 30 centimetros adicionais). Ris com 1 dado de vida
tém 60 centimetros de comprimento; aquelas de 60 centimetros a 1 metro
tém 2 dados de vida. As criaturas com mais de 1 metro possuem 3 dados de
vida.

A distdncia que uma ra gigante pode pular é baseada em seu peso, sendo
50 metros o maximo para um animal de 25 quilos. Subtraia 6 metros para cada
25 quilos adicionais. Uma rd ndo pode pular para trds, ou diretamente para
qualquer um dos lados, mas pode saltar 10 metros diretamente para cima.

COMBATE: Devido a sua capacidade de camuflagem, a 1 gigante fa-
cilmente surpreende seus oponentes (penalidade de -3 nos testes de surpre-
sa dos adversdrios) quando estiver em seu habitat natural. Essa criatura usa
sua longa lingua pegajosa para prender a vitima. A lingua tem um compri-
mento igual a trés vezes 0 tamanho da rd, e ataca com um bénus de +4 na
jogada de ataque, mas ndo causa dano quando acerta.

Uma vez que a vitima seja capturada, ela ainda tem uma chance de
golpear a lingua antes que a rd tente recolhé-la. Se a lingua for atingida, a ra
solta sua vitima e ndo atacard aquela criatura novamente. Caso contrario, a
vitima serd puxada.

Se a vitima pesar menos que a rd, seu corpo ¢ arrastado para a boca do
animal na mesma rodada em que o0 ataque a lingua foi desperdicado. Se a
criatura pesar mais do que a rd, uma outra rodada é necessdria para que o
anfibio consiga engolir a criatura. Isso dé & pessoa uma nova chance de
tentar acertar a lingua. Qualquer criatura que pese mais que o dobro da rd
néo pode ser puxada, e é solta na terceira rodada apds a captura, mesmo
que a vitima néo consiga acertar a lingua do monstro,

Uma vez que a vitima tenha sido levada até a boca da r3, o monstro
tentard comé-la. Se o animal conseguir morder a vitima na primeira rodada
em que a presa estiver ao alcance, ele automaticamente causa dano maxi-
mo. Ris com 1 dado de vida tém uma mordida que causa 1-3 pontos de

dano; aquelas com 2 dados de vida causam 1-6 pontos de dano, e 0s mons-
tros com 3 dados de vida causam 2-8 pontos de dano por mordida.

Com um resultado de 20 na jogada de ataque, a ré pode engolir inteira
qualquer criatura com menos de 1 metro de comprimento. Qualquer presa
engolida inteira tem uma chance de abrir caminho para fora com uma arma
cortante, mas deve obter um resultado de 18 ou mais em sua jogada de ata-
que. Uma vitima tem apenas trés rodadas para escapar antes da asfixia.
Uma fuga bem-sucedida mata o monstro. Qualquer dano causado a uma rd
que fraga uma vitima ainda viva em seu estdmago tem uma chance de 33%
de atingir também a presa engolida.

Ras gigantes tém medo de fogo, e sempre se afastam dele.

HABITAT/SOCIEDADE: Rés gigantes vivem em grupos, mas nio pos-
suem uma estrutura social definida. Sdo cagadoras agressivas e comem in-
setos, peixes e pequenos mamiferos. Grandes predadores aquéticos como
peixes e tartarugas gigantes freqiientemente as cagam.

RAS MORTAIS

Essa versdo menor da ra gigante ataca com seus dentes afiados e garras
frontais. Apesar de ndo engolir vitimas inteiras, esse monstro é um temivel
cagador, e tem um gosto especial por carne humana.

RAS VENENOSAS

Uma rara variagio da ra comum, essa espécie libera um veneno de con-
tato a partir de sua pele, assim como da mordida. A fraqueza do veneno
confere a todas as vitimas um bénus de +4 em seus festes de resisténcia. Devi-
do a sua pequena eficiéncia e extrema raridade, nio h4 mercado para esse
veneno.
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Violeta Guardiio Infeccioso Ascomdide Esporo Gasoso
CLIMA /TERRENO: Subterraneo Subterrdneo Subterraneo Subterrdneo Subterrineo
FREQUENCLA_: Rara Comum Rara Muito rara Rara
ORGANIZACAO: Pluricelular Pluricelular Pluricelular Pluricelular Pluricelular
PERIODO DE ATIVIDADE: Qualquer um Qualquer um Qualquer um Qualquer um Qualquer um
DIETA: Necréfaga Necrofaga Necrofaga Necréfaga Necrofaga
INTELIGENCIA: Nao-inteligente (0)  Nao-inteligente (0) Indetermindvel Indetermindvel Nao-inteligente (0)
TESOURO: Nulo Nulo Nulo Nulo Nulo
TENDENCIA® Neutra Neutra Neutra (egoista) Neutra (egoista) Neutra
QUANTIDADE/ENCONTRO:  1-4 2-8 (2d4) 1-4 1 1-3
CATEGORIA DE ARMADURA: 7 7 5 3 9
MOVIMENTO: 1 1 3 12 (ver abaixo) 3
DADOS DE VIDA: 3 3 5 6+6 1pv
TACD: Lok 17 15 13 20
N? DE ATAQUES: 1-4 0 2 1 1
DANOQO/ATAQUE: Ver abaixo Nulo 3-6/3-6 Ver abaixo Ver abaixo
ATAQUES ESPECIALS: Ver abaixo Nulo Infeccéo Nuvem de esporos Ver abaixo
DEFESAS ESPECIAIS: Nula Barulho Ver abaixo Ver abaixo Ver abaixo
PROTECAQ A MAGIA: Nula Nula Nula Nula Nula
TAMANHO:; M(la2m) M(la2m) Min. (Didm. 60 cm) M a G (Diam. 1,5/3 m) M (Didgm.1a2m)
MORAL: Resoluto (12) Resoluto (12) Elite (14) Campedo (15) Mediano (8)
VALOR EM XP: 3 1 120 650 1.400 120

Fungos sdo plantas simples que ndo possuem clorofila, caules verda-
deiros, raizes e folhas. Sdo incapazes de realizar fotossintese, e vivem como
parasitas ou saprofitos.

FUNGOS COMUNS
Fungos comuns sdo bem conhecidos dos homens: mofo, fermento, bo-
lor, cogumelos, etc. Essas plantas incluem tanto espécies titeis quanto nocivas.

COMBATE: Fungos comuns nio atacam nem se defendem, mas se pro-
liferam e podem chegar a lugares indesejados.

Aventureiros que perderam sua ragoes devido a bolor, ou roupas gragas
ao mofo, tiveram encontros desagraddveis com fungos.

HABITAT/SOCIEDADE: Os corpos da maioria dos fungos verdadei-
ros constituem-se de finos filamentos sedosos. Qualquer um que deseje con-
firmar esse fato s6 precisa deixar um pedago de pdo timido desprotegido
por um dia ou dois. Examinar o bolor com uma lupa mostrard ndo apenas
os filamentos, mas também os esporos. Sdo os esporos que dio cor ao bolor.

A maioria dos fungos se reproduz assexuadamente, através de divisdo
celular, brotamento, fragmentagio ou pelos esporos. Aqueles que se repro-
duzem sexuadamente alternam entre uma geragio sexuada (gametéfito) e
uma produtora de esporos (espordfito).

Fungos crescem melhor em locais escuros e timidos, encontrados facil-
mente nos armdrios de uma cozinha, mochilas ou botas. Um ambiente quente
é preferido por alguns, como o fermento e certos tipos de bolor, mas calor
excessivo mata os fungos.

Armazenamento apropriado e limpeza servem para evitar a maioria
dos fungos comuns.

ECOLOGIA: Fungos decompdem matéria organica, sendo parte impor-
tante do ciclo do nitrogénio, transformando organismos mortos em aménia.
Sem a agdo de cogumelos e outros fungos, a renovagio do solo ndo poderia
ocorrer tdo rapidamente.

Fungos também sao titeis para os homens por muitas razdes. Fermentos
sdo extremamente tteis para fazer o pao crescer, e na fabricacao de vinho e
cerveja. Certos tipos de mofo sdo importantes na produgdo de queijo. Até a
cor de alguns tipos de queijos deve-se ao desenvolvimento de mofo no pro-
cesso de produgio.

Muitos fungos sdo comestiveis, e os conhecedores consideram alguns
deliciosos. Porcos sdo usados para cagar trufas, um fungo subterraneo que

cresce proximo s raizes das drvores e dd um sabor picante 4 comida. Nin-
guém até agora conseguiu cultivar trufas — um boténico ousado poderia
fazer fortunas se descobrisse como fazé-lo.

Alguns cogumelos, os corpos de outro tipo de fungo subterrineo, po-
dem ser comidos; outros, no entanto, sdo tdo venenosos que um cagador de
cogumelos inexperiente s6 pode errar ao escolher os fungos uma tnica vez.
O micélio que produziu um tnico cogumelo pode se estender por alguns
metros sob 0 solo, em qualquer diregio.
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Na medicina, o mofo verde (como a penicilina) pode ser usado em re-
médios populares para vérias infeccdes bacterianas.

Um alquimista que conheca profundamente os fungos pode produzir
uma grande variedade de substancias dteis, a partir dos efeitos dessas plan-
tas em vdrios materiais.

FUNGO VIOLETA

As coldnias de fungo violeta sdo parecidas com as de guardides, ¢ geral-
mente (75%) se encontram com eles. Esses tiltimos sdo imunes ao toque dos
fungos violeta, e 0s dois tipos de criaturas complementam a vida uma da
outra.

COMBATE: Fungos violeta preferem crescer sobre os corpos de ani-
mais em decomposigao, Cada fungo tem de uma a quatro ramificacbes, com
as quais ataca qualquer animal que entre em seu alcance (ver a seguir). A
excreqdo dessas ramificacbes apodrece carne em uma rodada, a menos que
se obtenha sucesso em um teste de resisténcia a veneno ou se use uma Curar
Doengas. O comprimento das ramificagdes depende do tamanho do fungo.
Fungos violeta medem de 1 a 2 metros, sendo que o menor tem ramificagdes
de cerca de 30 centimetros de comprimento, aumentando em 30 centimetros
para cada 30 centimetros adicionais no tamanho do fungo. Qualquer fungo
adulto pode ter até quatro ramificages.

GUARDIOES

Guardides sdo geralmente fungos irracionais e quietos, mas capazes de
se mover. 530 perigosos para exploradores de masmorras, devido ao baru-
lho infernal que produzem.

COMBATE: Luz num raio de 10 metros ou movimento num raio de 3
metros faz com que o guardido emita um grito agudo, que dura de uma a
trés rodadas. Esse barulho tem uma chance de 50% de atrair monstros erran-
tes a cada rodada.

HABITAT/SOCIEDADE: Essas plantas vivem em lugares escuros sob
o solo, freqiientemente em companhia de fungos violeta, Quando os
guardides atraem habitantes curiosos das masmorras com seus gritos, os
fungos violeta sdo capazes de matar as criaturas com suas ramificacdes,
deixando bastante matéria orgénica para que os guardides se alimentem.

ECOLOGIA: Vermes prirpura e homens-vegetais tém um grande apeti-
te por guardides, e parecem ndo se incomodar com o barulho enquanto
comem.

Esporos de guardides sdo um importante ingrediente para pogdes de
controlar plantas.

INFECCIOSO0S

Os infecciosos, que se assemelham s algas, tém a aparéncia de bolhas
fibrosas de matéria esbranquigada em decomposicdo, com cogumelos cres-
cendo a partir deles. Eles expelem uma substincia altamente alcalina (como
barrela) quando atacam.

COMBATE: Esses monstros fungdides possuem orgéos sensores de ca-
lor, som e vibraqGes em varias partes do corpo. Quando atacam, eles ex-
poem um tubo, através do qual descarregam o fluido alcalino em pequenos
glébulos, com um alcance de 1d3+1 metros.

Além do dano da substincia, os glébulos que essas criaturas liberam
podem fazer com que as vitimas sirvam de hospedeiros para o crescimento
de novas col6nias de infecciosos. Se a presa falhar em um teste de resisténcia a
veneno, cogumelos comegam a brotar na drea afetada do corpo do indivi-
duo. Isso ocorre em 1d4+4 rodadas, e causa 1d4+4 pontos de dano. A cold-
nia entdo se espalha por todo o corpo do hospedeiro, matando-o em 1d4+4
furnos, transformando-o em um novo infeccioso. Uma magia Curar Doengas
evita que a infeccdo continue a se espalhar pelo corpo da vitima,

ASCOMOIDE
Ascomoides sdo enormes fungos arredondados e dotados de uma pele
muito grossa, parecida com o couro. Eles se movem rolando.

COMBATE: No inicio, a movimentagdo de um ascoméide é lenta — 3
na primeira rodada, 6 na rodada seguinte, depois 9 e por dltimo 12 — mas

esses seres podem manter o ritmo durante horas, sem se cansar.

Ascoméides atacam rolando contra, ou sobre, 0s oponentes, Adverséri-
0s de tamanho pequeno e médio sdo derrubados, e devem se levantar na
préxima rodada ou permanecerdo deitados.

A superficie da criatura ¢ coberta com vérios bolsdes que servem como
orgdos sensoriais. Cada bolsio também pode emitir uma nuvem de esporos
para atacar inimigos perigosos. Oponentes grandes ou que tenham causado
dano a um ascoméide sdo sempre atacados pelas nuvens de esporos. Essa
nuvem tem cerca de 30 centimetros de didmetro e 10 metros de comprimen-
to. Ao atingir o alvo, transforma-se numa nuvem de didmetro varidvel (de 2
a 6 metros). As criaturas atacadas devem obter sucesso em um feste de resis-
téncia a veneno, ou morrerdo da infecgfio em seus organismos dentro de 1d4
rodadas. Mesmo aqueles que resistirem sdo cegados, e engasgam de tal ma-
neira que precisam de 1d4 rodadas para se recuperar e voltar 4 luta, En-
quanto isso, as vitimas estdo praticamente indefesas, e todos os ataques fei-
tos contra elas recebem um bdnus de +4 nas jogadas de ataque, sem direito
a bonus de escudo ou Destreza.

Tipos diferentes de armas afetam diferentemente o ascoméide. Armas
de perfuragio, como langas, causam o dobro do dano. Armas mais curtas do
tipo de perfuragio causam dano como se estivessem atacando uma criatura
de tamanho pequeno. Armas de impacto nfo causam dano a ascomoides;
ferimentos por armas cortantes causam apenas 1 ponto de dano. Um
ascomoide realiza festes de resisténcia contra ataques mégicos como Dardos
Misticos, Bola de Fogo e Relimpage com um bdnus de +4; o dano é de apenas
50% do normal, (Ataques de Frio tém probabilidades e dano normais.) Como
esses fungos néo possuem cérebros — ao menos pelos padries comuns —,
todas as magias que afetam a mente (Feitigo, Percepgiio Extra-sensorial, etc.), a
menos que sejam especificas para plantas, sdo inttes.

ESPORO GASOSO

A qualquer distancia maior do que 3 metros, hd uma chance de 90% de
que um esporo gasoso seja confundido com um beholder. Mesmo que esteja
bem préximo, hd uma probabilidade de 25% da criatura ser vista como um
beholder, ja que o esporo gasoso tem um olho central, falso, e rizomas que
crescem em sua parte superior, parecendo-se muito com as hastes dos olhos
de um beholder.

COMBATE: Se o esporo for atingido de forma a sefrer pelo menos 1
ponto de dano, ele explodird. Todas as criaturas dentro de um raio de 6
metros sofrem 6d6 pontos de dano (3d6 se obtiverem sucesso em um teste de
resisténcia a varinhas).

Se um esporo gasoso entrar em contato com pele desprotegida, ele emi-
te mindsculos rizomas na matéria viva e cresce para dentro do organismo
no tempo de uma rodada. O esporo gasoso morre imediatamente, A vitima
deve receber uma Curar Doengas num perfodo de 24 horas ou morterd, ge-
rando 2d4 esporos gasosos,
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CLIMA /TERRENO: Qualquer terreno montanhoso
FREQUENCIA: Muito rara
ORGANIZACAO: Familiar
PERIODO DE ATIVIDADE: Diurno
DIETA: Especial
INTELIGENCIA: Muito (11-12)
TESOURO: Q (x3), X
TENDENCIA: Neutra
QUANTIDADE/ENCONTRO:  1-4
CA: -2
MOVIMENTO: 6
DADOS.DE VIDA: 8-10
TACO: 8DV: 13
9-10 DV: 11
N° DE ATAQUES: 2
DANO/ATAQUE: 2-16, 3-18, ou 4-24
ATAQUES ESPECIAIS: Ver abaixo
DEFESAS ESPECIALIS: Ver abaixo
PROTEGCAO A MAGIA: 20%
TAMANHO: G (2,5 a 4 metros)
MORAL: Fanitico (17)
VALOR EM XP: 8 DV: 8.000

9 DV: 9.000

10 DV: 10.000

O galeb duhr é semelhante a uma pedra dotada de membros que funci-
onam como maos e pés. Esses seres inteligentes sdo muito grandes, e se
movem com lentidédo. Habitam regides rochosas ou montanhosas, onde po-
dem sentir 0 poder da terra e controlar as pedras ao redor.

Essa criatura costuma medir entre 2,5 e 4 metros. Quando ndio estd se
movendo, esse ser parece parte integrante do terreno onde vive.

COMBATE: Essas criaturas sdo bastante solitdrias, preferindo viver ao
lado de pouces seres de sua espécie e de nenhum de qualquer outra, inclu-
indo elementais da Terra. Quando alguém se aproxima, o galeb duhr prefere
evitar o encontro desaparecendo dentro do solo. Se for perseguida ou irrita-
da, no entanto, a criatura néo hesita em combater o intruso.

Galebs duhr podem usar as seguintes magias como se fossem magos de
20° nivel, uma vez por dia: Mover Terra, Moldar Rochas, Criar Passagens, Pedra
em Lama e Muralha de Pedra. Eles conseguem usar Moldar Rochas a vontade.

Esses seres podem animar de um a dois rochedos a uma distincia de
até 60 metros (CA 0; MV 3; 9 DV; Dano 4d6) da mesma maneira que um
ente controla drvores. Esses monstros sofrem o dobro do dano por ataques
de frio, e fazem festes de resisténcia contra esses ataques com uma penalida-
de de -4. Eles néo sdo afetados por reldimpagos ou chamas naturais, mas
sofrem dano normal de fogo madgico (apesar de realizarem testes de resis-
téncia com um bénus de +4 contra ataques de fogo).

HABITAT/SOCIEDADE: Os galebs duhr, apesar de serem origindrios
do plano Elemental da Terra, sdo algumas vezes encontrados em pequenos
grupos familiares nas regides montanhosas do plano Material Primario.

Nao se sabe como (ou mesmo se) eles se reproduzem, mas essas criatu-
ras “jovens” j foram encontradas em algumas ocasides — espécimes com
um tamanho menor que o normal.

Apesar de néo possuirem uma cultura visivel acima do solo, sabe-se que
08 ga]ebs colecionam pedras preciosas que encontram usando Criar Passagens.
Algumas vezes esses seres possuem pequenos itens magicos, obviamente ob-
tidos daqueles que os atacaram para roubar as pedras preciosas.

A "musica” desses seres muitas vezes fornece o primeiro sinal de que as
criaturas estdo por perto — e, geralmente, a tinica pista, uma vez que sdo
muito anti-sociais, penetram rapidamente no solo quando sentem as vibra-
gOes de visitantes que se aproximam.

Sentando-se em grupos, os rochedos vivos harmonizam vozes graves,
compondo muisicas assustadoras; alguns sdbios acham que as melodias po-
dem provocar ou evitar terremotos. Outros afirmam que o0s grunhidos emi-

tidos por essas criaturas € uma forma de avisar outros membros do grupo,
mas ndo hi uma prova conclusiva para qualquer uma das hipéteses.

ECOLOGIA: Os galebs duhr no tém inimigos naturais, exceto as cria-
turas que cobicam as pedras preciosas que colecionam. Esses seres comem
pedras, preferindo granito a qualquer outra variedade, mas se recusam a
consumir pedras sedimentares. As que comem tornam-se parte de seu cor-
po; tal refeicdo s6 precisa ser realizada uma vez a cada 2 ou 3 meses,

Além das pedras preciosas que carregam consigo, € muito provével que
eles saibam a localizagdo de vérias outras gemas e conhegam veios de me-
tais preciosos como ouro, prata e platina, apesar de néo terem interesse nes-
ses minerais. Alguns magos poderosos jé conseguiram barganhar com essas
criaturas para obterem tais informagdes. Um acordo assim é extremamente
dificil de se consumar, uma vez que elas possuem grande habilidade de luta
e geralmente ndo encontram dificuldades em evitar ferimentos, se assim de-
sejarem. Além disso, os galebs sdo territorialistas, e ficariam muito irritados
se alguém fizesse uso desses conhecimentos nas vizinhangas.

Por algum motivo desconhecido, eles sentem-se responséveis pelas pe-
dras menores e rochas ao seu redor, da mesma maneira que um ente se com-
porta em relagdo as drvores das proximidades. Uma criatura que perturbe a
sua édrea o faz por sua prépria conta e risco.
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COLOSSO

w

Réptil Colossal

Humandide Colossal

Insetdide Colossal

CLIMA /TERRENO: IThas tropicais e subtropicais Ilhas tropicais e subtropicais, Montanhas tropicais, subtropicais
) selvas e montanhas -2 temperadas

FREQUENCIA: Rara Muito rara Rara

ORGANIZACAO: Solitaria ou casal Solitdria ou casal Solitdria ou casal

PERIODO DE ATIVIDADE: Noturno Qualquer um Qualquer um

DIETA: Especial Onivora Onivora

INTELIGENCIA: Baixa (5-7) Baixa (5-7) Baixa (5-7)

TESOURO: Nulo Nulo Nulo

TENDENCIA: Inconstante Inconstante Inconstante

QUANTIDADE/ENCONTRO: 1-2 1-2 1-3

CA: 2 4 6

MOVIMENTO: 18, Nd 12 21 6, Vn 36 (E)

DADOS DE VIDA: 50 35 20a30

TACD: 5 5 5

N° DE ATAQUES: : 3 2 1

DANO/ATAQUE: 3-30/3-30/6-60 4-40/4-40 3-30

ATAQUES ESPECIAIS: Ver abaixo Pisotear Ver abaixo

DEFESAS ESPECIAIS: Regeneragéo Regeneracio Regeneracdo

PROTECAO A MAGIA: Nula Nula Nula

TAMANHO: A (30 a 60 m de altura) A (25 a 30 m de altura) A (20 m de comprimento)

MORAL: Elite (14) Elite (14) Elite (13)

VALOR EM XP; 43.000 28.000 20 DV: 14.000 30 DV: 24.000

Colossos sao criaturas realmente monstruosas, tanto em tamanho quanto
em ferocidade. Ndo se sabe se sdo remanescentes de eras distantes, aberragdes
de processos naturais ou o resultado de experiéncias mégicas mal-sucedidas.

Eles se parecem com humanGides, insetos e répteis gigantescos. Desses
trés tipos, 0 mais comum é também o maior e mais perigoso: o réptil colos-
sal, tdo enorme que faz literalmente qualquer outra criatura parecer um anio.
Alguns se movimentam sobre as 4 patas. A maioria, entretanto, é bipede,
sustentando-se sobre 2 pernas imensas, que chegam a competir com a largu-
ra dos troncos das maiores drvores. O corpo da criatura é grosso e pesado.
Escamas com aparéncia de rochas — geralmente verde-escuras com man-
chas negras — cobrem-no totalmente. A barriga tem uma tonalidade mais
clara de verde. Certos tipos, mais raros, tém escamas com manchas marrons,
cinzentas e amarelas.

As maos sao muito semelhantes as de humanos, apesar do fato de que
cada 1 de seus 4 longos dedos culmina em uma garra com forma de gancho.
Os pés sdo chatos e largos, com dedos cobertos por membranas natatérias.
Os dedos dos pés também possuem garras em forma de gancho, que sio
maiores e mais grossas do que as existentes nas maos. Uma protuberéncia
6ssea percorre todo o corpo, a partir do inicio do longo pescogo, descendo
pela espinha e indo até o fim da imensa cauda.

A cabeca do réptil colossal ¢ pequena em relagio ao resto do corpo. Ela
tem 2 grandes olhos, geralmente dourados ou vermelho-brilhantes. As nari-
nas sdo apenas buracos incrustados na cabega, e as orelhas projetam-se de
forma triangular, parecendo pequenas asas. A boca é uma enorme fenda,
que quase divide a cabeca em duas partes, e estd repleta de longas presas.

O réptil colossal niio consegue falar, mas emite rugidos ensurdecedores
parecidos com os de um elefante, s6 que amplificados mil vezes. O monstro
consegue respirar fanto no ar quanto na dgua.

COMBATE: Apesar de ter um certo nivel de inteligéncia, as acdes do
réptil colossal — assim como as aqdes da maioria dos colossos — sdo aque-

las que se espera de enormes criaturas irracionais, causando destruicio sem -

motivo aparente. Esse ser ataca com patadas, usando as garras da frente, e
mordidas com suas poderosas mandibulas. Se estiver se movendo nas 2 patas
traseiras, a criatura pode pisotear vitimas, causando 10-100 (10d10) pontos
de dano. O colosso arrasta a enorme cauda pelo chéo, de um lado para o
outro, atingindo até quase 30 metros atrds de si. Qualquer criatura dentro
do alcance da cauda deve passar em um feste de resisténcia & morte, ou sofre-
ra 8-80 (8d10) pontos de dano.

Um réptil colossal enfurecido fica completamente alheio a seus arredores,
esmagando tudo e todos no caminho. Os tremores de terra causados pelo seu
andar sempre avisam até 0s mais incautos de sua presenga e a criatura nunca
consegue surpreender suas presas. Quando estd nadando, é prejudicado da
mesma maneira, jd que sua chegada é precedida por dguas turbulentas ou
enormes ondas. Os estrondosos rugidos que acompanham todas as agdes do
colosso fazem com que seja absolutamente impossivel ignord-lo.

A grossa carapaca do réptil colossal The confere CA 2, compondo uma
forte defesa contra a maioria dos ataques fisicos. Quando chega a sofrer dano,
0 monstro consegue regenerar 4 pontos de vida por rodada.

Felizmente, os répteis colossais raramente importunam humanos. En-
tretanto, possuem Otima memdria, e sua sede de vinganga nio conhece limi-
tes. Humanos que os ataquem ou invadam seus covis serdio perseguidos
incansavelmente — mesmo que isso signifique que o colosso tenha que atra-
vessar milhares de quilometros de oceanos. Esse desejo de vinganga rara-
mente € satisfeito, 2 menos que o0 monstro destrua completamente as vilas
de seus atacantes. As vezes, provincias inteiras podem ser arrasadas.

A maneira mais certa de se provocar a fiiria de um réptil colossal é
ameagar seus filhotes, com quem mantém fortissimas ligagdes mentai e po-
dem localizd-los com exatiddo sem limite de distincia,

Apesar de sua reputagio de destruidores irracionais, esses monstros na *
verdade, tém uma forma simples de empatia que lhes permite sentir as emogdes
e desejos dos outros, embora primitivamente. Parecem perceber, instintivamen-
te, quais criaturas tém mas intengdes, e direcionam seus ataques de acordo.

HABITAT/SOCIEDADE: Um pequeno nimero de répteis colossais faz
covis no fundo de oceanos subtropicais. A maioria, no entanto, habita distan-
tes ilhas tropicais, longe de terras civilizadas. Tais ilhas ficam espalhadas pe-
los oceanos de Kara-Tur, sendo que a maioria nem consta em mapas. A princi-
pal excegio é a Ilha do Colosso, uma das Ilhas Externas, perto da ponta sudo-
este de Wa. Essa ilha é completamente habitada por colossos de varios tipos.

Exploradores das regices drticas de Kara-Tur encontraram uma vez um
réptil colossal ainda em crescimento, congelado em um bloco de gelo.
Construiram um enorme trené para levar sua descoberta 2 civilizagdo. No
caminho o gelo comegou a derreter. O colosso' destrogou o bloco
semiderretido, esmagou seus captores e foi para as montanhas.

Qualquer gruta ou caverna que ofereca abrigo, privacidade e espago
suficientes pode servir como covil para um réptil colossal. Territorialistas
agressivos, esses répteis e suas familias geralmente reclamam uma 4rea de
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vérios quilémetros quadrados como sua propriedade particular, defenden-
do-a contra todo e qualquer intruso. Como seus olhos sdo sensiveis a luz
forte, tais monstros passam a maior parte do dia dormindo, e saem a noite
para procurar comida e patrulhar o territério. Rugidos estrondosos revelam
a presenga do colosso a todos, Répteis colossais ndo colecionam tesouros ou
quaisquer outros objetos.

Essas criaturas vivem centenas de anos, e escolhem suas parceiras alguns
angs depois de atingirem a maturidade, permanecendo ao lado delas durante
toda a vida. A fémea 'de um réptil colossal da A luz um tnico filhote a cada
séeulo. O nascimento de uma dessas criaturas ¢ marcado por incriveis tempes-
tadles, que agitam 05 céus sobre o territorio de seus pais durante 101 dias.

Um réptil colossal imaturo mede de 6 a 12 metros, possui 10 dados de
vida (TACO 11) e taxa de movimentagao 12 (Nd 9). As garras de um jovem
causam 1-10 pontos de dano cada, e sua mordida 2-24 (2-12) pontos de dano.
A cauda — ndo tio poderosa quanto a dos adultos — varre o solo em um
arco que alcanca 6 metros para trds e para os lados, causando 3-18 (3d6)
pontos de dano em todas as vitimas que falhem no teste de resisténcia & morte.

ECOLOGIA: O réptil colossal ¢ onivoro. Ele se alimenta principalmen-

_ te de plantas, engolindo &rvores inteiras de uma s6 vez. No entanto, o mons-

' tro também aprecia presas vivas de todos os tipos. O colossal pode se ali-

-mentar de minerais, pedras preciosas e outras substincias inorganicas em
~ tempos de vegetagdo e vitimas escassas.

Tais répteis evitam a companhia de outras criaturas. Eles néo‘gostam
principalmente dos outros tipos de colosso, que algumas vezes competem
pelo mesmo territério.

Possuem duas propriedades tteis para os humanos:

e A pétala de qualquer flor que crescer naturalmente na pegada de um
réptil colossal serve como ingrediente para uma pogdo do crescimento.

o Acontecem tempestades quando nasce um réptil colossal. Se uma cri-
atura morta, de qualquer tipo, for atingida por um relimpago da tempesta-
de, o raio funcionard como uma Ressurreigio.

HUMANOIDE COLOSSAL

Humandides colossais sdo os tipos menos inteligentes. Parecem com
humanos gigantescos de ombros caidos, longos bragos e mandibulas salien-
tes. Tém cabelos sujos e compridos ou sao seres completamente calvos. Me-
dem de 25 a 30 metros, e as vezes sio cobertos por pélos negros, marrons ou
dourados. A coloragao da pele varia: rosa-clara, amarela ou completamente
negra. Esses monstros tém grandes narizes e orelhas, além de olhos brilhan-
tes, que geralmente sdo marrons ou vermelhos. Ha rumores da existéncia de
humanéides colossais de um olho s6.

Humanéides colossais néo possuem idioma proprio, mas devido a sua
forte empatia com humanos, sdo capazes de compreender frases curtas em
25% das vezes. Os movimentos e outras acbes dessas criaturas sdo normal-
mente acompanhados de rugidos e grunhidos.

O monstro ataca com os 2 punhos, causando 4-40 (4d10) pontos de dano
cada. Ele raramente usa armas ou ferramentas, uma vez que seus dedos
desajeitados tém grande dificuldade de manipular tais objetos. Entretanto,
existem informagGes de que humanéides colossais chegam a usar drvores
como clavas. Essas criaturas também podem pisotear qualquer um (ou qual-
quer coisa) que esteja sob seus pés, causando 10-100 (10d10) pontos de dano.
Humanéides colossais sdo capazes de se regenerar a uma velocidade de 4
pontos de vida por rodada.

Assim como os répteis colossais, essas criaturas possuem uma forma sim-
ples de empatia que lhes permite sentir as emogdes e desejos basicos dos outros.
A menos que estejam com fome, 0s monstros preferem evitar criaturas que néo
queiram lhes causar mal, mas perseguem aquelas com intengoes hostis,

Humandides colossais habitam vales, cavernas de tamanho apropriado,
altas montanhas ou suas proprias ilhas, longe das regides civilizadas. Eles nao
acumulam tesouros, passando a maior parte de seu tempo comendo e dormindo.

Esses seres vivem vérios séculos, tendo uma s6 parceira por toda a vida.
Uma vez a cada 100 anos, aproximadamente, uma fémea de humandide colos-
sal dé a luz de um a dois filhotes. Um humangéide colossal jovem mede de 6 a
10 metros, Possui 8 dados de vida (TACO 13) e movimentagéo 15. Seus punhos

causam 1-10 pontos de dano cada. A crianga ndo é capaz de realizar o ataque de
pisoteamento.

Egses monstros coexistem pacificamente com outras criaturas em seus

habitats, mas os humandides colossais competem ferozmente com colossos
rivais, e violentos conflitos sdo freqiientes. Muitas dessas lutas continuam
até que um dos colossos esteja morto.

Humanéides comem qualquer tipo de vegetagio e caca, preferindo cer-
vos, urses, cavalos e presas parecidas,

INSETOIDE COLOSSAL

Insetéides colossais adultos parecem-se com imensas mariposas. Seu
corpo é coberto por pélos finos, geralmente cinzentos ou negros, e as asas
apresentam tonalidades brilhantes, nas cores azul, vermelho, amarelo e ver-
de. Os movimentos e outras agbes sdo acompanhados por um grito agudo,
que parece um alarme.

O insetéide colossal inicia a vida como um ovo colossal, que serd choca-
do, revelando uma enorme larva que possui 20 dados de vida. Nessa forma,
ele pode langar um fio de seda de casulo a uma distincia de 20 metros. A
seda € extremamente forte e pegajosa, grudando em qualquer coisa que ve-
nha a atingir. Com o fio, a criatura consegue prender ¢ imobilizar suas viti-
mas. A seda pode ser quebrada de trés maneiras: com 20 pontos de dano
causados por uma arma cortante; obtendo-se sucesso em um teste de dobrar
barras/suspender portais; ou por monstros de 10 dados de vida ou mais.

Essa larva cresce a uma velocidade extraordinaria, ganhando 1 dado de
vida por semana. Ao atingir 25 dados de vida, a criatura tece um casulo e
inicia o estdgio de pupa, permanecendo assim por 2-8 (2d4) semanas. De-
pois, 0 monstro finalmente reaparece como uma imensa mariposa de 30 dados
de vida. Nessa forma, a criatura ndo consegue mais tecer fios de seda. No
entanto, ao agitar suas asas, o insetdide é capaz de criar um enorme venda-
val, com 20 metros de largura e atingindo 70 metros  frente. Para permane-
cer em seguranca, tudo e todos dentro do alcance devem estar firmemente
presos (por exemplo, amarrados a uma rocha). Vitimas que ndo estejam se-
guras devem realizar um teste de resisténcia & morte com penalidade de -4.
Aqueles que falharem serdo arremessados a uma distincia de 3 a 12 metros,
sofrendo 1d6 pontos de dano para cada metro.

Insetdides colossais fazem suas tocas em vales e cavernas de regides
quentes e montanhosas. Eles vivem virios séculos. As fémeas botam um

tnico ovo a cada dévada, mas ha apenas 20% de chance do ovo ser fértil

Essas criaturas comem todos os tipos de caga e vegetagio. Tais monstros
preferem as amoreiras ¢, em apenas algumas horas, um insetdide 