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tabela 7—-4: aArmas

Arma Dano
Armas S-impi;—:ﬁ-— COrpo a Corpo
Ataques Desarmados

Manopla® # ' * .
Ataque Desarmado
(criatura Média) 1d3§ x2 —
- Ataque Desarmado
4 (criatura Pequena) 1d2§ w2 —
Miado
Shie Adaga® 1d4 19-20/x 2 3m
__ 51 : Adaga de Soco 1d4 x 3 —_
b Manopla com Cravos 1d4 -2 L e
o Pequeno
- Foice Curta 1de6 X2 — =
ok Maga Leve 1d6 2 —
e Médio
] ; " v Clava 1dé x 2 3Im
o % Maca Pesada 1d8 X2 —
Maca Estrela 1d3 x 2 —_
= Meia—lancax , 146 x 3 6 m
I . Grande :
8 5 Bordsot 1d6/1d6 x 2 e
| E Lanca Curtas 1d8 %5 6 m
- 2 armassimples — Ataque & Disténcia
i~ 3 Pequeno '

. T;‘: Besta Leve® . 1d8 19-20/x 2  +« 24m
g | B Virotes de Besta (10)* o - =
& & Dardo . 1d4 x 2 6 m

& - ©°  Pund 1d4 x 2 15 m
‘ :f E: Balas'de Funda (10* .- = —= s
5 Medio
e :: Azagaia® ' 1ds x}i 9 m
| 5 Besta Pesada® ~ 1d10 19-20/x2  36m
| ,L o g Virotes de Besta (10)* — -y -
f 7 3% Armas comuns - COrpio a Corpo
% Pequeno
i ¢ Bastdo  1d6§ %2 -
e . ogels 146 19-20x2 . —
S Espada Curta ' 1d6 19-20/x 2 =
£ Langa Montada Leve* 1d6 x3 =
_ =z Machadinha - 1d6 x 3 —
hg Machado de Arremesso 1ds6 X2 3m
“; Z Martelo Leve : 1d4 X2  6m
- = Picareta Leve 1d4 %A L —
2 Médio h
- 1 > Cimitarra . 1d6 18-20/x 2 =
ﬁ é Espada Longa 1d8 19-20/x 2~ —
' é Espadim . 1d8 19-20/x 2 =
g Lanca Montada Pesada®t 148 x 3 —
§ Machado de Guerra : 148 a3 —
Z Mangual Leve” 1d8 %2 —
__% Martelo de Combate 1d8 5 2 =
E Picareta Pesada - 1dé6 x4 —
% Sabre* 1d6 18-20/x 2 —
% Tridentek 148 X2 im
&  Grande
g Alabarda™x 1d10 "% —
g-] Clava Grande 1d10 : 24 =
é Espada Larga 2d6 19-20/x 2 —
Falcione. 244 18-20/x 2 —_
Foice Longa 2d4 x 4 —

iy .

Incremento
Decisive de Distancia

Ldj: 98
5 Incremento
Arma Dano Decisivo de Distdncia
Guisarme*T 2d4 % % —
Glaive™ : 1410 ¥ 3 —
Lanc¢a Longa™b¥ 1d8 X 3 — :
Machado Grande 1d12 ) o G R
Malho 1410 _ A : — e
Mangual Pesado” 1410 19-20/x 2 — _
Ranseur™f 24 = — - h
ArMaos comuns — Atague a pistrancia ..,\
Médio : 3
Arco Curto” * ; 1d6 x-3 18 m .
Flechas (20)° — — —-
“Arco Curto Composto” 1d6 % 3 21 m
Flechas (20)* o ; S=: ==
Grande ) :
Arco Longo” ; 1d6 %5 30m :
Flechas (20)* = — - ‘
Arco Longo Composto® 1d8 % 3 33m
Flechas (20} - — — —
ACmMas EROTICAS — COrpo a Corpo |
Miado |
Bota com Léminas 1d4 19-20/x 2 —
Bracadeiras com Garras 1d4 19-20/x 2 —
Kama de Halfling™ 1d4 202 —
Kukr: 1d4 18-20/x 2 — |
Nunchaku de Halfling”® 1d4 | X2 e -
Siangham de Halfling" 1d4 x 2 —
Pequeno ‘
Kama* - _ 1dé 5 —
Nunchaku® 1dé x 2 —
Stangham™ % 1d6 L —
Médio
Acoite ‘ 1d8 72 —
Espada Bastarda® 1410 19-20/x 2 —
Khopesh 1d8 19-20/x 2 =
Machado de Combate Ando® 1410 %3 —
Martelo Gnomo com Gancho *#1d6/1d4 x 3fx 4 —
Grande _ s
Corrente Com Cravos™t 2d4 2 : —
Espada de Duas Limimas™ °  1d8/1d8 19-20/x 2 —
Machado Orc Duplo*+ 1d8/1d8 x 3 —
Mangual Atroz*+ 1d48/1d8 T2 —
Urgrosh Ando®k - 1d8/1dé6 ¥ 3 - —
Armas exoticas — Ataque G pistancia
Mitdo :
Besta de Mao” _ 1d4 19-20/x 2 9m
Virotes (10)* - . -
Shuriken™ 1 X2 3im
Pequeno
Besta de Repeticao” 1d8 19-20/x 2 24 m
Virotes (5" . — — _—
Chakran 1d4 X 3 10m
Chicote* i, 1d2§ x2 45 m*
Médio
Rede™ ; e et im”

*  Veja a descricdo da arma para regras especiais.

Arma de Haste.

*  Quando dois tipos sdo mostrados, a arma pertence a ambos.

Arma dupla. 3 -
A arma causa dano por Contusao em vez de dano normal.. e
Se vocé usar a acdo Preparar apoiando essa arma contra uma Investida,

_q_

Yo

causard dano dobrado se atingir o oponente |

i
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rabela 8—1: AcOes srundamentals em

combate - Ldj: 122
Ataque de
Agio : Movimento Oportunidade”®
Acgdes de Ataque
Ataque (corpo a corpo) ' Sim Nao
Ataque (2 distdncia) Sim Sim
Atague (desarmado) Sim Talvez
Investida x2 (especial) T Nao
Ataque Total ‘Passo de 1,5 m Nio
Acoes de Magia '
Conjurar uma Magia
Magia de 1 a¢do Sim Sim
Magia de rodada completa Passo de 1, m Sim
Concentrar para manter Sim Nao-
* Ativar item mégico | Sim . - Talvez
Usar habilidadé¢ especial
Usar habilidade similar a magia Normalmentex Sim
i : Usar habilidade sobrenatural Normalmentes Nao

Usar habilidade extraordindriatt Normalmentes Nao
Acoes de Movimento

Movimento Dobrado e Talvez
Correr X4 Sim
: Agoes Variadas : . Talvez Talvez

x2: Vocé pode percorrer o dobro de seu deslocamento bisico.

x4: Vocé pode percorrer quatro vezes seu deslocamento bdsico.

*  Independente da acao, vocé normalmente provoca um ataque de oportuni-
dade ao entrar ou sair de uma drea ameacada. Elssa coluna indica se a acao
em si (ndo o movimento) provoca ou nao um ataque de oportunidade.

& Voce pode se mover a menos que precise usar uma acao de rodada
completa. Nesse caso, vocé normalmente tem direito a um passo de 1,5 m.

t  Vocé pode percorrer até duas vezes seu deslocamento bdsico, mas somente
antes de efetuar o ataque (nunca depois), e deve percorrer no minimo 3
metros — todo o movimento deve ser em linha reta.

Tt A maioria das habilidades extraordindrias usa agoes livres. Isso se aplica as
que nao usam.

r
rabela 8—s: modificadores para
Jogadas de atague Ldj:132
Corpo a A
L" . Circunstdncia Corpo * Distdncia
Atacante flanqueando defensor® +2 —
Atacante em posicio mais alta i +1 +0
. Atacante caido ~4 e
t Atacante invisivel +2 1 +2 1
Defensor sentado ou ajoelhado ) -2
Defensor caido +4 —4
' Defensor atordoado, +2 T +2 T
amedrontado ou sem equilibrio '
Defensor escalando (nao pode usar escudo) +2 1 +2 T
Defensor surpreso ou surpreendido - 40 1 +0 T
| Defensor correndo - +0 27
1.’@‘__' Defensor sob manobra Agarrar (atacante nio) +0 * +0 11
e - Defensor imobilizado _ +4 t 4t
Defensor protegido por cobertura Veja Cobertura
) 5 Defensor camuflado ou invisivel Veja Camuflagem
1 Defensor indefeso - Veja Defensores Indefesos

(paralisado, dormindo ou amarrado)

*  Vocé estd flanqueando o defensor quando um aliado estd do lado oposto
dele, ameacando-o. Os ladinos podem fazer ataques furtivos contra
defensores flanqueados,

F A maioria das armas de ataque a-distincia ndo podem ser utilizadas quando
s¢ estd deitado, mas vocé pode usar uma besta nessa posi¢ao. ;

Tt O-:defensor perde qualquer bonus de Destreza na CA.

++ Decida aleatoriamente que combatente vocé acerta. Esse defensor perde
qualquer bénus de Destreza na CA.

Tabela 8—3: Acdes parcials Ldj:127
Ataque de
Acgoes Parciais Movimento Oportunidade®
Acoes de Atague
Ataque (corpo a corpo) Sim’ Nio
Acbes de Ataque Parciais
Ataque (corpo a corpo) Passo de 1,5 metro  Nao
Ataque (a distdncia) Passo de 1,§¥ metro  Sim
Ataque (desarmado) Passo de 1,5 metro Talvez
Investida Parcial ;8 Sim (especial) t Nio

Acoes Migicas Parciais

Lancar uma Magiatt - Passode 1,§ metro  Sim
Ativar um item magico Passo de 1,5 metro Talvez
Usar habilidade especialtt Passo de 1,5 metro Talvez
Concentrar para sustentar Passo de 1,§F metro  Nao
Dissipar numa magia Passo de ¥ metro  Nio

Agbes Parciais de Movimento

Movimento simples " Sim Nio
Corrida Parcial x2 Sim
Acgoes Parciais Variadasx Passo de 1,5 metro Talvez

Agoes Parciais Especiais
Iniciar acao de rodada completa - Nio Talvez

*  Independentemente da agdo, se vocé entrar ou sair de uma 4rea ameacada,
normalmente provocard um ataque de oportunidade. Essa coluna indica se
a a¢ao em si (e ndo o movimento) provoca um ataque de oportunidade.

% Todas as a¢coes definidas como padrio ou equivalentes a movimento na
Tabela 8—4: Acées Variadas. A maioria permite um passo de 1,5 metro,
mas as a¢oes que sao variantes da manobra Investida obedecem o movi-
mento da Investida parcial. '

t  Vocé precisa se mover ao menos 3 metros antes de atacar e todo o movi-
mento deve ser em linha reta.

T A menos que exija uma acio de rodada completa; nesse caso, vocé pode
inicid-la em uma rodada ¢ termind-la na préxima, usando a acao de conju-
rar uma magia. As magias que gastam mais de uma rodada completa para
serem lancadas exigem o dobro do’tempo normal.

Tabela 8—9: cobertura Ldj: 133
Bonus para
_ Bénus Testes
Cobertura Exemplo . na CA de Reflexos
Um quarto Um humano de pé +2 +1
atrds de um muro de 1 m
Metade Lutando atrds de um +4 +2

canto ou de uma drvore;
atrds de uma janela aberta;
atras de uma criatura do mesmo tamanho

Trés Quartos ‘Olhando de trds de um +7 +3
: canto ou de uma drvore '
Nove Décimos Atrds de uma seteira; +10 +4*
atrds de uma porta olhando por uma fresta
Total Do outro lado de uma — —

parede sdlida

*  Metade do dano se o teste de resisténcia falhar; nenhum dano se for bem-

sucedido.
(]
rabela 8—10: camuflagem Ld]:133

Camuflagem  Exemplo Chance de Falha

Um quarto Cerragio leve; escuridiao 3 2 10%
moderada; folhagem esparsa

Metade Magia nublar; cerragio . 20%

- ' densa até 1,5 m (névoa obscurecente) '

Trés Quartos  Folhagem densa ; 30%

Nove Décimos  Escuriddo quase total 40%

Total Invisibilidade; atacante cego; : 50% e
escuridao total; cerracao precisa a
densa até 3 metros _ localizacao do alvo.

.
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rabela s—4: Acdes variadas
Ataques de
Agdes Livres Oportunidade”
Adar Nao
.
Acoes Simples
Conjurar ama magia acelerada Nao
on uma magia queda suave
Parar de s concentrar em uma magia Nio
Preparar componentes
parza conjurar uma magiak Nao
Direcionar 2 magia punho®cerrado de Bigby,
padrio prismético ou escudo arcano Nio
Aracar com a magia ataque visual Nio

Mudar de Forma (alterar forma) Nio
Dissipar 2 magia forma de 4rvore Nio
I =rgar um objeto Nio
Jogar-se no chao Nao

—

Falar Niao
Teste de Identificar

Mazagia para tentar uma contramagica Nio
Acoes Equivalentes a Movimento
Escalar (1/4 do deslocamento) Nio
Sacar uma armat Nio
Guardar uma arma . Sim
Preparar um escudot Nio
Liberar um cscudot Nao
Abrir uma porta " Nao
Pegar um item do chio Sim
Pegar um item guardado Sim
Mover um objeto pesado Sim
Levantar-se Nao
Carregar uma besta de méo g Sim
Carregar uma besta leve + Sim
Controlar uma montaria assustada Sim
Montar ou desmontar de um cavalo Nao
Direcionar o movimento da magia esfera

flamejante ou o alvo da magia levitagio Nio -

? - Ataques de
Acgoes Padrio Oportunidade®
Preparar (disparar uma acao parcial) Nio
Concentrar-se para sustentar ou

redirecionar uma magia ‘Nio
Dissipar uma magia Nio
Prestar ajuda Nao
Encontrao (Investida) Nio
Encontrao (Ataque) Nao
Mudar de forma (habilidade natural) Nio
Usar magia de toque em si Nio
Escapar da manobra Agarrar Nio
Invocar a magia-raio de sol Nio
Fintar : Nao
Comandar uma corda animada Nio
Ultrapassar (Investida) Nio
Curar um ahado que estd morrendo Sim
Acender uma tocha usando fésforo L Sim
Usar uma pericia que gasta 1 agio  Normalmente

Fascinar mortos-vivos (usar habilidade especial) Nao
Expulsar mortos-vivos (usar habilidade especial)Nio

Atacar uma arma (ataque) Sim
Atacar um objeto (ataque) Talveztt
Defesa Total Nio
Acoes de Rodada Completa
Escalar (metade do'deslocamento) Nao
Usar uma pericia que gasta

1 rodada Normalmente
Golpe de Misericordia (pdg. 133) ‘Sim
Acender uma tocha Sim
Mudar de Forma (metamorfosear-se) Sim
Apagar fogo Nao
Carregar uma besta pesada Sim
Carregar uma besta de repeticao Sim
Trancar ou destrancar uma arma

em luva de seguranca Sim
Preparar-se para arremessar 6leo Sim

Ldj: 128

Ataques de

Acoes de Rodada Completa Oportunidade®
Arremessar uma-arma de i,

duas maos com uma mao " Sim
Transporte

(magia caminhar em drvores) Nio
Usar magia de toque em até seis aliados . Sim
Reformular (N7o pode se mover) W
Escapar de uma rede, magia constricao, | _

esfera gélida de Otiluke, etc. Sim
Tipo de Agao Variado
Desarmar# Sim
Manobra Agarrars Sim
Imobilizar um oponente* J Nio
Usar um talento¥¥ - Varia

»

Independentemente da acao, se voce entrar ou
sair de uma drea ameacada, normalmente provo-
. card um ataque de oportumdade. Essa coluna
indica se a a¢3o em si (e ndo o movimento)
provoca um ataque de oportunidade.
< A menos que o componente seja um item muito
grande ou dificil de manipular (decisio do
Mestre). y
t ° Se vocé tiver um bénus base de ataque i1gual ou
maior que +1, podera combinar uma dessas acoes
com seu movimento normal. Se vocé tiver o
talento Combater com Duas Armas, podera
sacar duas armas leves ou de uma mao no
tempo que normalmente levaria para sacar uma.
T Se o objeto estiver sendo empunhado, vestido ou
sendo carregado por uma criatura, sim. Caso
contririo, nao.
$  Tssas formas de ataque substituem um ataque
corpo a corpo, nio a agdo. Como os ataques
normais, elas pédem ser usadas uma vez em
uma ag¢ao de ataque ou Investida, uma ou mais
vezes em um ataque total ou mesmo como um
ataque de oportunidade.
#+ A descricio do talento define seu efeito.

0 passar dos Anos

tabela 7—-5: Armaduras . : Ld]: 104
Bonus de  Bonus Maiximo  Penalidade Falha de Deslocamento cv O Ano da/de/do . . .

Armadara Armadura de Destreza  por Armadura  Magia Arcana 9 m 6 m 1360 Pequena Torre
vrmadura Leve 1361 Donzielas '

Acolchoada +1 +8 0 5% 9m 6 m 1362 Elmo

Couro +2 +6 0 10% 9 m 6 m I

Couro Batido +3 +5 <l 15% 9m 6m gz 22:""

Camisio de Cota de Malha ~ +4 +4 -2 20% 9 m 6 m

: ¥ LAY 1365 Espada

vmadura Mmedia ;

Gibdo de Peles +3 4 -3 20% 6m 43m 1366 S

Brunea w4 +3 —4 25% 6m 45 m 1367 Escudo

Cota de Malha +5 ¥2 -5 - 30% 6m 45m 1368 Bandeira

Peitoral de Ago +¥ +3 — 25% 6m 45 m 1369 Manopla
vrmadura pesada : 1370 Caneca

Cota de Talas +6 +0 -7 40% 5m* 45 m* 1371 Harpa Emudecida

Loriga Segmentada +6 +1 -6 35% 6m* 4ym* 1379 Magia Selvagem

Meia Armadura +7 +0 -7 . 40% 6m™ 45 m* (ano atual)

Arimadura de Batalha +8 - +1 -6 35% 6m* 45 m’ 1373 Dreages Ladinos
S Er‘o;’u’;l " T 3 e - 2 1374 Tempestades Elétricas

; 1375 Ascensao dos Elfos

Escudo Pequeno de Madeira  +1 — -1 Y% — — . S

Escudo Pequeno de Ago +1 — ~1 5% — — 1376 Limina T{irta

Escudo Grande de Madeira  +2 . — 7 - 15% — - 1377 Assombragao

Escudo Grande de Ago +2 — -7 15% — — 1378 Caldeirdo

Escudo de Corpo 3 — -10 50% - — 1379 Fortaleza Perdida
EHTrQS 1380 Mao Flamejanté

Cravos para Armadura — — — o — — -

Manopla de Segurancat —_ — Especial — — —

Cravos para Escudo — — — — — —

# 0O escudo de Corpo lhe dd cobertura. Veja a descrigiao

-

Se estiver correndo usando armadura pesada, vocé sé move o triplo
A mado nfo fica livre para langar magias. de seu deslocamento, nio o quiadruplo.
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etos 1dy: 136 . Tabelas-z: Terreno e Movimento de

w_

oY

tabela s—11: Tamanho e ca de ob

Tamanho . Modificador =~ Tamanho - Moedificador via g-ﬂ m em faertin ~ FR: 292 E:
(Exemplo) 1 de CA  (Exemplo) de CA Terreno Estrada Trilha Sem Trilha ;}e
Colossal -8 Médio (barril) +0 Arido/Desolado x1 %1 . X3/4° “?E
(lado maior de um celero) - Pequeno (cadeira) +1 Clareira/Misto . %] %1 x1 ' Efr
Imenso —4  Middo (livro) +2 Floresta %1 x1 x1/2 E
~ (lado menor de um celeiro) Minimo (pergaminho) +4 - Geleira e — x1/2 ;
Enorme (carroca) —2  Mintsculo (vidro de pocao) +8 Campos x1 x1 x1 1
Grande (porta grande) =1 A Montanhas Altas x3/4 - < =L x1/8
Colinas x1 x3/4 x1/2 {
. 2 Selva x1 x3/4 x1/4 1
tabela 8—i1z2: pureza e pontos de vida Moo Ralvas <3/4 x1/2 x1/4 3
+ de substancias Ld]: 136  Charcos x1 x3/4 x1/2 S
Balinifocie Docess Ttonds fiis s Rt o o -
Papel 0 2/2,5 cm de espessura . s s ] 1 1 3 3
Corda -0 2/2,5 ¢m de espessura Patitano : <1 x3/4 - x1/2 f
Vidro 1 1/2,5 cm de espessura 1 i
Gelo 0 3/2,5 em de espessura tabela s—16: expulsdo _ Ld|: 140
Madeira 3 10/2,5 em de espessura Resultado do Morto-Vivo Mais Poderoso :
Fedra . 5 % Sydecgpe i Teste de Expulsao Afetado (Méximo de Dados de Vida ) £
Ferro 10 _ 30/2,5 cm de espessura 2 :
Mitral i | 30/2,5 cm de espessura e PEEL ARl
Adamante 20 © 40/2,5 cm de espessura ke - Nivel do Clérigo -3 .
| | 4-6 Nivel do Clérigo -2 :
rabela 8—13: pureza e pv de ‘ i Nivel do Clérigo -1
Armas € gscudos comuns Ld[:136 ., . Ntvel do Clérigo :
i{ma el ﬁzmplﬂ , Dure;; P‘i 13-15 Nivel do Clérigo +1 =
amina Midda . a o :
Liamina Pequena Espfda curta 10 2 A8 : ' AShTEL 40 (;Iérlgo 2 f
Limina Média ~ FEspada longa 10 5 19-21 Nivel do Clérigo +3 ;
Limina Grande Hspada larga 10 10 29+ Ntvel do Clérigo +4 . =
Arma com Cabo de Meta] Pequena  Maga leve 10 0 : i
Arma com Cabo de Metal Média ~ Maga pesada - 10 % tabela 3-1: 0 calenddrio de Harptos €R: 77
Arma com Cabo Pequena Machadinha y 2 o
Arma com Cabo Média _ Machado de guerra 5 - Meés Nome Nome Coloquial :
Arma com Cabo Grande Machado grande y 10 1 " Martelo Inverno Profundo
Clava Enorme Clava de ogro y 60 | Feriado anual: Festival de Inverno
Broquel _ = 10 5 2 Alturiak A Garra do Inverno
Taeulo Follancids acsana = 3 3 Ches A Garra dos Crepiisculos
Escudo Grande de Madeira — 5 15
Eiciido PEqienoids.Aco i 10 10 s Targakh ' A ('zjs_rra da*.s Tempestades
Escudo Grande de Ao 1 10 0 Feriado anual: Festival do Plantio
Escudo Torre " = 5 20 y Mirtul O Degelo
, By & Kythorn A Epoca das Flores
tabela 8—14: €ps para . . 12 3o Clintia Maré de Verdo e
perrubar ou Romgper itens | Ldj:136 Feriado anual: Festivalde Verdo 1
Teste de Forga para: ° CD Teste de Forga para: CD 6 Ele‘fms' Alto Sol c"
Derrubar porta simples 13  Dobrar barras de ferro 24 2" Eleint O Desvanecer =
Derrubar porta boa 18  Derrubar porta barrada 25 Feriado anual: Festival da Colheita ¢
~ Derrubar porta forte 23  Romper algemas 26 10 MﬂfPenc}th Queda da Folhagem . ;
Romper amarras de corda 23 Derrubar porta de ferro 28 s i * Uktar O Apodrecer i :
- Feriado anual: Festival da Lua
tabela 8—15: bureza e - - i e G
pontos de vida de objeros Ldj:136 ,
: 3 tTabela 9—7: fontes de Luz LDJ: 144 i
' ¥ Pontos CD para i
Objeto - : Dureza de Vida Quebra Objeto .- Luz Duragao E
Corda (2,5 cm' de didmetro) 0 2 0% Vela * 15m 1h b
Porta simples de madeira s 10 13 Lanterna, comum ' 43 m 6 h/100 ml
Lanca | 3 2 14 Lanterna, furta-fogo Cone 18 m v 6 h/100 ml
. Bai pequeno 5 1 i TLanterna, coberta 9 m 6 'th 100 ml
Porta boa-de madeira ¥ 15 18 Bastao solar 9 m 6h
Bau de tesc;urp ' = § 15 23 Tocha ; 6 m lh
Porta forte de madeira 5 20 23, 2 Magia Luz - Duragio
Muro de tijolos (30 cm de espessura) 8 90 35 Fogo continuo 6 m Perm.anente
Pedra trabalhada (1 m de largura) 8 540 T ' Globos de Iuz (tochas) 6 m (cada) 1 mm
s ' 10 5 6 Luz do dia 18 m 30 e
Algemas 10 10 26 Loz e 125z
?iiin;j ;:?::g 1:;?)(13 Gt ig 22 ig *  Um cone de 18 met#ps de comprimento e 6 metros de largura no final.
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|_ ' g INTRODUCAO

1Introducdo

Faertin abriga muitas criaturas e os aventureiros que se propuserem
a explorar as masmorras e as dreas selvagens desse continente encon-
trarao uma enorme variedade de seres, amistosos ou hostis. Os herois
que percorrerem as Planicies Brilhantes poderao se deparar com um
grupo de peregrinos pacificos no primeiro dia, um bando de leoes fa-
mintos no segundo e uma equipe de batedores wemic na terceira
alvorada. Os viajantes sibios estarao preparados quando lhes sobre-
Vier o pior.

: . i ~
. 0r¢ANIZagQo
}L' ] Este livreto se divide em quatro secoes principais: Encontros das
3 Masmorras, Encontros em Areas Selvagens, Grupos e Geragdo de
: PdMs. - .
Encontros das Masmorras: Essas tabelas estdo organizadas em
§ encontros do 1° ao 20° nivel. Normalmente, o Nivel de Encontro
b (NE) de cada encontro em potencial equivale ao nivel da masmorra,
3 mas permite algumas variaces capazes de tornd-lo mais dificil ou
P s facil do que o esperado em determinadas situagoes ou locais. As tabe-
las auxiliares desta se¢ao apresentam dracolich e dragoes aleatdrios
conforme o nivel da masmorra. :
Encontros em Areas Selvagens: Essas.tabelas estio organizadas
conforme o tipo de terreno e clima — por exemplo, colinas do nor-
te, planicies tﬁﬁlperadas ou desertos do sul. O Nivel de Encontro va-
ria conforme o terreno, embora alguns deles sejam habitados por
criaturas naturalmente mais perigosas. As tabelas auxiliares dessa se-
¢do apresentam tipos especificos de dragoes para cada terreno, além

4 pré-determinados para cada 4rea de Faeriin.

; Grupos: Com freqiiéncia, as tabelas de Encontros em Areas Sel-
vagens se referem a pequenos grupos especificos de monstros ou
PdMs — patrulhas de orcs, bandos de lividos, mercadores e peregri-
nos, por exemplo. Essa secao apresenta cada um dos grupos mencio-
nados na secio anterior ¢ define sua composicio.

Geracao de PdMs: Essa secdo apresenta tabelas para a criacdo
aleatéria de PdMs, necessdrias para os encontros com grupos obtidos
na secgio anterior. Elas incluem as ragas descritas no Cendrio de
Campanha dos Reinos Esquecidos, portanto sio mais adequadas aos
encontros em Faertin do que as tabelas contidas no ‘Livro do Mestre.

L Rt e L LA -

origem dos monstros

As tabelas apresentadas a seguir incluem os monstros apreseritados
no Cendrio de Campanha dos Reinos Esquecidos e no livro Monstros

gue novamente quando obtiver uma criatura descrita em qualquer
um deles. |

Os simbolos a seguir serdo utilizados para indicar onde encon-
trar as descricoes completas de cada monstro. '

de sub-tabelas para as criaturas regionais, que fornecem exemplos

de Faeriin. Caso nio tenha esses suplementos, ignore o resultado e jo- .

¥ Monstros de Faeriin

@  Cendrio de Campanha dos Reinos Esquecidos

Caso nio haja simbolos, a descricio do monstro estard no Livro
dos Monstros.

eEncontros das
MQSINOLLQAS

Considerando que os monstros comuns a qualquer campanha de
D&D compoem a maioria dos oponentes que habitam Faeriin, mui-
tos encontros envolverao as criaturas descritas no Livro dos
Mounstros. As tabelas apresentadas a seguir simplesmente incluem a
possibilidade de encontrar os monstros do Cendrio de Campanha dos
Reinos Esquecidos e do livro Monstros de Faerin.

encontros Aleatrorios das
MQSMOorrQs |

Para criar um encontfo aleatério numa masmorra, $iga 0s passos a
seguir. Essencialmente, o processo ¢ idéntico aquele descrito no Capi-
tulo 4 do Livro do Mestre, embora as tabelas. abaixo sejam mais re-
levantes e apropriadas. '

1. Determine o nivel base da masmorra. Normalmente, ¢le estd
relacionado com o local explorado pelos heréis.

" 2. Consulte a Tabela 1: Tabela Principal para Encontros Aleaté-
rios (1d%) para determinar a tabela de encontros a ser utilizada con-
forme o nivel base da masmorra. Essa tabela permite a geracao de
encontros mais dificeis ou faceis, de acordo com a tabela utilizada em
cada jogada. : :

3. Verifique a Tabela de Encontros do nivel apropriado (Tabela
2: Encontros de 1° nivel até a Tabela 21: Encontros de 20° nivel). 3

4. Se obtiver um dragdo como resultado, consulte a Tabela 22 i
Dragées Aleatorios:

5. Caso seja aplicdvel, defina a quantidade de criaturas existentes

T e N s,

oy

no encontro, jogando os dados indicados na tabela. Caso esteja utili- .
zando uma tabela de nivel inferior ao nivel da masmorra, eleve a ;
quantidade de criaturas; caso contririo, (a Tabela de Encontros per- ;
tence a um nivel superior ao nivel da masmorra), reduza a quanti- f{’ _
.

dade de criaturas conforme indicado na Tabela 1. :
' : . i

pescricao das Tabelas das
MQSMOLras -

Cada tabela de encontros das masmorras apresenta as seguintes
informacaes._ o

1d%: O resultado do dado de porcentagem que definird o encon-
tro aleatério.

Fung¢do: Um guia genérico sobre o comportamento da criatura,
em especial sua interacdo com os demais habitantes das masmorras.
Consulte a secao Funcgio, pagina 121 do Livro do Mestre.
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ExNcoNTROS DAS MASMORRAS:

R,

tabela 1: Tabela principal para encontros aleatdrios

1d% I ° 3° 4° -

01-0¥ O 3% 19 P 2

— X2 x3 x4 x4

06-10 A i o bR S L ¢ 3

_ — x2 x3 x4 x3

11-20 3 by = 2 2 3°

v . — x2 x3/2 x2 x?2

21-30 10 20 20 30 40
— — x3/2 *x3/2 x3/2

31-70 e &2 39 ~ 40 . : G

71-80 e 3° 40 5= 6°
x1/2 x2/3 x2/3 x2/3 x2/3

81-90 2 40 s 6° ¥
x1/2 x1/2 x1/2 x1/2 x1/2

91-100 30 58 6° 7° 8°
x1/3 x1/3 x1/3 x1/3 x1/3

1d% 112 12° 130 14° 1.3°
01-0¥ 72 8° < 99 i s SRl 1

: x4 x4 x4 - x4 x4
06-10 89 Wt 20° 11® 122

x3 Lo X3 X3 X3

11-20 90 $.30° 54 & 12° 13°

' x2 x2 x2- x2
21-30 10° LY 12° 13° - 14°
' x3/2 x3/2 x3/2 x3/2 x3/2
31-70 11* o 13° 14° e Y
71-80 122 13° 14° 7y o 16°
x2/3 x2/3 x2/3 x2/3, x2/3

81-90 330 14° 15° 16° 170
REEETOR " % x1/2 x1/2 = x1/2 210
91-100 14° 159 16° 1239 18°
3 .. x¥H3 x1/3 x1/3 x1/3

Nivel da Masmorra

60 70 8o 90 100"

30 . 30 40 . 3 i
x4 x4 X4 x4 x4
¥ g0 40 R R . 0
'x3 x3 aX3 X3 X3
40 -39 . 6° 7° 89
x2 x2 x2 x2 x2
T 6° 79 8° < gy
x3/2 x3/2. . X372 x3/2 x3/2
6° 70 g° 90  10°
70 8o 90 16° 11°
x2/3 x2/3 x2/3" x2/3 x2/3
8° S o 10° 5 A 5 7
x1/2 x1/2 x1/2 _ x1/2 x1/2
. 9P 10° 11° 12° 13°
x1/3 x1/3 x1/3 x1/3 x1/3
16° 17° 18° 19° 20°
d 13° 14° 15° 16°
x4 o x4 x4 x4
13° 14° 1% 16° 17
x3 i3 X3 x3 x3
14° F i S 17° 18°
x2 x2 x2 x2 x?2
15° 16% ~ 170 18° 19° -
x3/2 x3/2 x3/2 x3f2° x3/2
16° 179 18° 199 - 20°
17 18° 19° 190 20°
x2/3 x2/3 x2/3 == S
18° 199 200 20° 20°
x1/2 x1/2 X152 x2/3 —
19° 20° 204 20° 20°

x1/3 x1/3 x1/2 _ x2/3 —

1° a0 20° Verifique o encontro na tabela apropriada a seguir (desde a Tabela 2: Encontros de 1° nivel até a Tabela 21: Encontros de 20° nivel).

— Nao modifique a quantidade de criaturas encontradas.

x3/2: Aumente a quantidade de criaturas e11cofi1tradaa em 1/2 (ou multiplique por 3 e divida o resultado por 2). Arredonde as fra¢oes para cima 0% das
vezes. ‘

2 Dobre a quantidade de criaturas.

X3 Triplique a quantidade de criaturas. °

x4 Quadruplique a quantidade de criaturas. :

x2/3: Diminua a quantidade de criaturas em 1/3 (ou multiplique por 2 e divida o resultado por 3). Arredonde as fracoes (1/3 para baixo e 2/3 para cima).

x1/2 Divida a quantidade de criaturas por 2. Arredonde as fracdes para cima $0% das vezes.

‘xl,f 3: Divida a’quantidade de criaturas por-3. Arredonde as fracoes (1/3 para baixo e 2/3 parg cima).

Quantidade ¢ Tipo de Criatura: A quantidade e o tipo de criatu-
ra (s) encontrada(s). A Tabela 1: Tabela Principal Para Encontros
Aleatorios fornece informagdes para aumentar ou reduzir essa quan-
tidade conforme o nivel da masmorra e o nivel da Tabela de Encon-

tros utilizada (vocé nao precisa fazer essas contas; consulte a Tabela

4—14 no Livro do Mestre, que permite realizar novos testes em vez
de ajustar os resultados).

Tesouro: Indica a probabilidade de encontrar tesouros na mas-
morra, considerando o nivel da masmorra, nao o NF. das criaturas.
Consulte a Tabela 7—4 do Livro do Mestre caso exista algum tesou-
ro, utilizando o nivel base da masmorra como referéncia para a ta-
bela de tesouros. Se houver um valor indicado (como “80% +3, $0%
+1, etc.”), existird a probabilidade indicada (%) de encontrar um te-
souro de +X niveis superior-ao nivel da masmorra.

-——*—-—

Exemplo: Steve esti utilizando o sistema de encontros aleatérios
para povoar o 4° andar de uma masmorra que ele desenvolveu. Seu
primeiro passo serd consultar a Tabela 1: Tabela Principal para En-
contros Aleatérios, considerando a coluna de 4° nivel. Ele obtém um
resultado 72, que indica a Tabela de Encontros de 5° Nivel. Esse ni-
vel da masmorra serd um pouco mais dificil, mas a Tabela 1 também
revela que Steve precisard reduzir a quantidade de criaturas para 2/3
do valor padrao relacionado na Tabela de Encontros de 5° Nivel.

Na Tabela 6, ele obtém um resultado 52. Esse resultado equiva-

le a 1d3 grick. Ele joga 1d3 ¢ obtém um resultado 2. No entanto, a

tabela principal'indica que Steve precisa reduzir a quantidade de cria-
turas em 1/3; assim, esse encontro terd 1 grick (2 dividido por 3, x2
= 1,33, arredondado para baixo).

-
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96-100 Morto-vivo 1d3 zumbis Médios [humano] 50%
tabela 3: encontros de z° Nivel
01-04  Bicho 1d3 centopéias monstruosas

Grandes (inseto) 20%
05-07  Bicho 1d3 formigas gigantes ;

operdrias (inseto) 20%
08-10  Bicho 1d3 cagadores noturnos (morcego* 20%
11-12  Bicho 1 lagarto de montaria® 20%
13-16 Bicho 1d3 escorpiGes monstruosos

M¢édios (inseto) 20%
17-21  Bicho 1d3 aranhas maonstruosas

' Médias (inseto) 20%
22-27  Dragio 1 dragao (consulte a Tabela 22) - 80% +4
28-32  Aliado 1d4+2 andes combatentes 80% +2
33-37 PdM 1d3 PdMs de 1° nivel Equipamento
38-40  Terror 1 constritor ‘ 20%
41-42  Terror 1 escolhido™ 20%
- 4346  Terror 1 saqueador etéreo 20% -
47-50  Terror 1 d3 guardices (fungo) 20%
§1-54  Terror 1d4+2 operdrios formian 80% +2
§5-60  Obstinado  1d4+2 robgoblins 80% +2
61-65  Obstinado  1d3 robgoblins e 1d4+2 goblins  80% +2
6670  Obstinado  1d3 homens-lagarto 80% +2
71-79  Obstinado = 1d4+2 orcs 80% +2
80 Morto-vivo 1 guarda de Bane™ 50%
81-83 . Morto-vivo 1 morcego de ossos¥ 0%
84-93  Morto-vivo 1d4+2 zumbis Médios [humano] 0%
94-100 Morto-vivo 1d3 carnicais 50%
Tabela 4: Encontros de 3° Nivel

01-02 -.Bicho 1d2 besouros gigantes (inseto) 20%
03-04 Bicho -1d?2 centopéias monstruosas '

_ Enormes (inseto) _ 20%
05-06 . Bicho 1d2 texugos atrozes 200
07-08  Bicho 1d2 morcegos atrozes © 20%
09-10. Bicho 1 cubo gelatinoso (limo) - 20%
11-12 - Bicho 1 lagarto de carga® 20%
13-14  Bicho 1d2 louva-a-deus gigantes (inseto)  20%

- ————————
- 2 B
1d%  Fungio Quantidade de Criaturas Tesouro 1d%
tabela z: encontros de 1° Nivel i
01-03 Bicho 1d3 centopéias monstruosas 17-19
= : Médias (1nseto) 20% 20-22
04—08 Bicho 1d3+1 ratos atrozes | 20% -
09-11 . Bicho 1d3+1 vaga-lumes 23-28
: _ gigantes (inseto) - 20% 29-3].
12-15 Bicho 1d3 aranhas peludas® 20% 32-3%
16-17 Bicho 1 cacador noturno (morcego) 20%
18-20 Bicho 1d3 Escorpides monstruosos 36—40
Pequenos 20% 41—44
21-25 Bicho 1d3 aranhas monstruosas 4547
‘ Pequenas (inseto) ] 20% 4850
26=27 Bicho 1d4+1 rastejadores irritantes - y1-53
(lagarto)® 20% 54-56
28-34 Dragao 1 dragio (consulte a Tabela 22) 80% +2 57-60
35-39 Aliado 1d3 anodes combatentes 80% +1 . 6162
40-472 Aliado 1d3 elfos combatentes 80% +1 63-64
43-47 PdM 1 PdM de 1° nivel Equipamento 65—68
48-351 Terror 1d3 olhos esféricos (beholder ¥ . 0% +1 69-72
§2-56 Terror - 1d4+1 garras rastejantes™ y0% +1 7374
¥ 7-59 - 'Terror 1 manto negro ' 50% +1 7578
60—-64 Terror 1 krenshar 50% +1 79-82
65—68 Terror 1 1émure (diabo) 50% +1 83-87
69-74 Obstinado  1d4+1 balbuciadores™® 80% +1 88—89
75-80 Obstinado  1d4+2 goblins 80% +1 90-92
81-83 Obstinado 1 robgoblin e 1d3 goblins 80% +1 93-98
84-90 Obstinado  1d6+3 kobolds 80% +1 99-100
91-95 Morto-vivo  1d3+1 esqueletos Médios [humano] 50%

tabela 5: encontros de 4° Nivel

01-04
03—07
08-10

11-13

141§

16-17
18-24
L2550

28-29
30-32

33-34
35-36
37-39
40—44
4549
yO—51
y2-54
yy—56
Y158
y9-60
61-65
66—-68
69-72

7373

76

77-81
32-83
84-8Y
86—89
90

9192
93-9%

Bicho
Bicho
Bicho

Bicllm

- Bicho

Bicho
Drag a0
Vilao

Vilao
Vilao

Vilao
Vilao
Aliado
PdM
Terror’
Terror
Terror
Terror
Terror
Terror

Obstinado
Obstinado
Ob_stinada

Obstinado

Obstinado
Obstinado
Obstinado
Obstinado
Obstinado
Morto-vivo
Morto-vivo
Morto-vivo

1d2 ankheg - 7. 20%

1d3 arminhos atrozes 20%
1d4+1 cacadores noturnos

(morcego ¥ : . 20%
1 limo cinzento (limo) T 20%
1d3 lagartos de montaria® 20%
1d?2 viboras Enormes (cobra) 20%

1 dragao (consulte a Tabela 22) 80% +4
1 besta de Xvim

(cao infernal J* - 80% +3
1 guerreiro formian e :
1d3 operdrios formian 80% +3
1 diabrete (diabo) e

1d3 lémures (diabo) 80% +3
1d?2 quasit (demonio) 80% +3
1 homem-morcego™ 80% +3

- 1d3 arcontes luminares (celestial) 50% +2

&,

Funcao Quantidade de Criaturas Tesouro
Bicho 1d?2 escorpides monstruosos |
' Grandes (inseto) ' | 20%
Bicho 1 sinistro (morcego)¥® 20%
Bicho 1d?2 aranhas monstruosas :
Grandes (inseto) 20%
- Dragao 1 dragdo (consulte a Tabela 22) 80% +4
- Vilao 1d?2 diabretes (diabo) 80% +3
Vildo 1 homem-rato (licantropo)
e 1d3+1 ratos atrozes 80% +3
Aliado 1d6+3 andes combatenites 80% +3
PdM 1d3+1 PdMs de 1° nivel =~ Equipamento
Terror 1d2 dretch (demodnio) 50% -
Terror 1 salteador etéreo 50%
Terror 1 fungo fantasma - 20%
Terror 1d2 thoqqua : 20%
Terror 1d?2 vargouille 50%
Obstinade 1 bugbear ¢ 1d4+2 goblins 80% +3
Obstinado 1 phaerlin (gigante * 80% +3
Obstinado  1d3+1 gnolls 80% +3
Obstinado ~ 1d4+2 goblins e 1d3 Iobos - 80% +3
Obstinado, ~ 1d3 robgoblins e 1d3 lobos 80% +3
Obstinado ~ 1d6+3 kobolds e 1 arminho atroz 80% +3
Obstinado 1 quaggoth™® , 80% +3
Obstinado ~ 1d3+1 trogloditas 80% +3
Morto-vivo 1 morto de Bane™ 50%
Morto-vivo 1 sombra 50%
Morto-vivo 1d3+1 esqueletos Grandes [ogro] 5 0%
Morto-vive' 1 tirano da névoa (zumbi) - §0%

1d3 PdMs de 2° nivel Equipamento
1 verme da carnica 20%
1d3 girgulas kir-lanan® 20%
1 meazel® 50%
1 mimico : 50%
1d2 monstros da ferrugem 20%
1d2 fungos violeta 20%
1 bugbear e 1d6+3 robgoblins 80% +3
1 ettetcap 80% +3
1d3 gnolls e 1d3 hienas
[considere como lobos] 80% +3
1d3 homens-lagarto ¢ :
um lagarto gigante (animal) 80% +3
1d2 magmins 80% +3
* 1 ogro e 1d4+2 orcs 80% +3
1d3 orcs e 1d2 javalis atrozes =~ 80% +3
1d?2 sinistros (morcego)* 80% +3
1d2 worgs e 1d4+2 goblins 80% +3
1d2 allip : " 50%
2 guardas de Bane® 50%
2 morcegos de ossos® 50%
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Funcao

Vilao
Vilao
Aliado

PdM

Terror
Terror
Terror
Terror
Terror
Terror

Terror
Terror
Terror
Terror
Terror
Terror

Obstinado
Obstinado”
Obstinado
Obstinado

Morto-vivo
Morto-vivo
Morto-vivo

98-100 Morto-vivo
tabela 8: encontros de 7° Nivel

e P——
1d%  Fungao Quantidade de Chisturas Tesouro 1d4%
95 Morto-vivo 1 fantasma (PdM com 1d3 niveis) 0% 34-35
96-97  Morto-vivo 1 cria vampirica 50% 3637
98-100 Morto-vivo 1d?2 inumanos 0% 38-39°
tabela 6: Encontros de 5° Nivel :2-_‘1"2
01-02- Bicho 1 formiga gigante (soldado) e 4647

1d4+2 operdrias (inseto) 20% 48-50
03-04 Bicho 1d2 carcajis atrozes 20% §1-53
05-06  Bicho 1d8+8 aranhas peludas™ 20% 54-56
07-09  BHicho 1 gosma ocre (limo) 20% 5758
10-11 Bicho 1 constritora gigante (cobra) 20%
12-13  Bicho 1d2 aranhas monstruosas §9-61
Enormes (inseto) 20% 62—63
14-15  Bicho 1 devorador de aranhas 20% 64—66
16-18 Bicho 1 aranha espada™ 2000 < 67
19-25  Dragao 1 dragdo (consulte a Tabela 22) 80% +4 6869
26-27  Viliao 1 abishai negro (diabo)* 80% +3 70-71
28-29  Vildo 1 abishai branco (diabo)* 80% +3 72-76
30-31 Vilao 1d3 doppelganger 80% +3 77-81
32 - Vilao 1 ghaunadan™® 80% +3 82-83
33-34 Vilao 1 bruxa verde (bruxa) 80% +3 84-85
. 35-36 Vilao 1d3 mephit 80% +3 86—89
37-39 Vilao 1d3+1 homens-rato (licantropo) 80% +3 90-92
40 Vildo 1 yochlol (deménio)¥ 80% +3 93-97
41-43  Alado 1d3+1 cido teleportador 50% +2
44—46 PdM 1d3+1 PdMs de 2° nivel  Equipamento
47-48  Terror 1d3 cocatriz 20% .
49-51- Terror ' 1 abocanhador matraqueante 20% 01-03
$52-53  Terror 1d3 gricks 20% 04
Y4-35  Terror 1 hidra (1d3+4 cabecas) 20%
y6—-57  Terror 1 pesadelo voador v 0% 05—06
¥8-359  Terror _ 1d3+1 lagartos elétricos 20% 07-08
60-61  Terror 1 bocarra® 20% 09-10
62-63  Terror -1 fungo violeta e . '
1d3 guardioes (fungo) 20% ©  11-13
64 Obstinado  1d3+1 azer 80% +3 14-15%
65—67 Obstinado  1d3+1 bugbears 80% +3
68-69  Obstinado . 1 ettercap e 16-17
1d3 aranhas monstruosas Médias 80% +3 1824
70-71  Obstinado  1d8+10 balbuciadores 80% +3 25
7274  Obstinado 1d3+1 ogros ~ . 80% +3 26
7576  Obstinado  1d3+1 salamandras Pequenas 80% +3 27
77-78  Obstinado 1d3+1 trogloditase 1d?2 lagartos gigantes 28-29
[imunes ao odor | 80%-+3 30-31
79-82  Obstinado  -1d3+1 worgs 80% +3 32-33
83-84  Morto-vivo 2 mortos de Bane¥® 5 0% 3435
‘85286 Morto-vivo 1d4+1 guardas de Banc* ' 30%
87-91  Morto-vivo 1 livido e 1d3+1 carnigais . 50% 3637
92-94  Morto-vivo 1d3 mumias 0% 38-39
95-97  Morto-vivo 1d3+1 esqueletos Enormes [gigante] 0%
98-100 Morto-vivo 1 aparigdo ' 50% 4043
tabela 7: encontros de 6° Nivel :‘:g
01-02  Bicho 1 digestor . 20% 49-50
03-04" Bicho 1d3+1 gorilas atrozes 20% 71-52
05-06  Bicho 1d3+1 lobos atrozes : 20% 353
07 Bicho '1d3 gafanhoto gigante (inseto) 20% 5657
08-09  Bicho 1d3+1 vespas gigantes (inseto) 20% y8—59
10-12  Bicho  1d4+4 cagadores noturnos (morcego*20% 60—64
13-15  Bicho 1d3 ursos-coruja . 20% 65—-68
16-18 Bicho 1 arbusto errante - 20%
19-20 Bicho " 1d4+1 sinistros (morcego)* 20% 69—74
21-26  Dragio 1 dragdo (consulte a Tabela 22) 80% +4 . 75-79
27-28  Vildo 1 abishai verde (diabo)* 80% +3 -~ 80-83
29-30 Vilao 1 anis (bruxa) 80% +3 84—86
31-32 Vilao 1d3 harpias 80% +3
.33 Vilao 1 quasit (deménio) e . 87-90
- 1d2 dretch (demonio) 80% +3

Bicho

-Bicho

Bicho
Bicho
Bicho

Bicho

Bicho

Bicho
Dragao
Vilao
Vildo
Vilao
Vilao
Vilao
Vilao
Vilao

Vilao
Aliado

PdM

Terror
Terror
Terror
Terror
Terror
Terror
Terror

Obstinado
Obstinado

Obstinado
Obstinado
Obstinado
Obstinado

Morto-vivo

Quantidade de Criaturas Tesouro
1d3+1 homens-javali (licantropo) 80% +3
1d3+1 lobisomens (licantropo).  80% +3

1d2 homens-urso (licantropo) 80% +3
1d3+1 PdMs de 3° nivel  Equipamento
1d3+1 gavioes-seta Pequenos 20%
1d2 basiliscos X : 20%
1d8+2 quitinas™ » 20%
1d3 panteras deslocadoras 0, RN
1d3 girgulas - 50%
1d3 gargulas kir-lanan -

(PdM com 1d3 niveis)® 50%
1d3+1 cides infernais v 20%
1d3+1 uivantes - 20%
1d3 otyugh ™ 20%

1 ravid e 1 objeto animado Grande 20%
1d3+1 xern Pequeno 20% 1d6 gemas cada

- 1d3+1 caes yeth 20%

1 ettin e 1d6+3 orcs 80% +3
1d3 ogros e 1d3 javalis (animal) 80% +3

1d6+1 sinistros (morcego)® 80% +3
1d2 homens-tigre (licantropo)  80% +3
1d6+1 mortos de Bane* 50%
1d4+1 inumanos . 50%

1d3+1 zumbis Enormes [gigante] 0%
1d4+1 tiranos da névoa (zumbif*  50%

1 pudim negro (limo) 20%
1d?2 centopéias monstruosas

Imensas (inseto) 20%
1 crio-esfinge (esfinge) 20%
1d3+1 javalis atrozes 20%
1d6+6 cagadores noturnos |
(morcego)* . 20%
1 remorhaz 20%
1d2 escorpibes monstruosos

Enormes (inseto) 20%
1d6+1 sinistros (morcego ¥ ” 20%

-1 dragao (consulte a Tabela 22) 80% +4

2 abishai negros (diabo)* 80% +3
1 abishai azul (diabo)* 80% +3
2 abishai branco (diabo)* 80% +3
1d3+1 araneas 80% +3
1d3+1 barghest médio 80% +3
1d3 djinn (génio) 80% +3

1 sargento formian e um minotauro

(ou 1 criatura de ND 4) - 80% +3
1d3+1 jann (génio) 80% +3
1d3+1 arcontes guardioes
(celestial) 80% +3

_ 1d3+1 PdMs de 4° nivel . Equipamento
1 lorde mantor® 20%
1d3 mantor 20%
lcrio-hidra (1d3+4 cabegas) 20%
1d4+2 guerreiros formian 80% +3
1 cacador invisfvel 20%
1 piro-hidra (1d3+4 cabegas) 20%
2 bocarras® 80% +3
1d3+1 bugbears e 1d3+1 lobos  80% +3
1 ettin e 1d2 ursos marrons -

(animal) 80% +3 -
1d8+6 goblins Dekanter™ -80% +3
1d3+1 minotauros - 0%
1d4+2 quaggoth™ : 50% .
1 salamandra Média ¢ :
1d3+1 salamandras Pequenas 80% +3
1 amaldicoado -
(PdM com 1d3+3 niveis)* ~ 50% -

'1 -

-




1d%
91-9%

Tabela 9: Encontros de 8° Nivel

96-100 Morto-vivo

Funcao
Morto-vivo

96-100 Morto-vivo

- 01-02 Bicho
03-07 Bicho
08-09 Bicho
10-12  Bicho
13-19  Dragao
20-21 © Vilao
22-23  Vilao
24-25  Vilao
26-27 Vilao
28-29  Vilao
30-32 Vilao
33-36 Vilao
37-38 Vilao
39-40 Vilao
41-42 Vilao
43—-44  Aliado
45—-49 PdM
O0-5y1 Terror
§2-53  Terror
§4-57  Terror
§8-39 Terrgr
60—-61  Terror
62 Terror
63—64  Terror
65—-66  Terror
67-68  Terror
69 . Terror
70-71  Terror
72 Terror
73-74  Terror,
75-76  Terror
Yk error
78-80  Obstinado
81-83  Obstinado
84-8%  Obstinado
86—87  Obstinado

- 88-89  Obstinado
90 Obstinado
91-94  Obstinado
95 Morto-vivo

tTabela 10: Encontros de 9° Nivel

01-04
05-08
09-10
11-18

19

20
21
22-23

24-26 .

27X

, ﬁicjm

Bicho
Bicho
Dragao
Vilao

~.Vilao

.Viliu
Vilao
Vilao

Vilao

ExNcoNTROS DAS M ASMORRAS
& e ——
L
Quantidade de Criaturas Tesouro 1d% Funcao
1 fantasma 28-30 Vilao
(PdM com 1d3+3 niveis) 0% )
1 vampiro (PdM com G
1d2+4 niveis) Equipamento 31-32 Vilao
33-34 . Vilao
_ 35-37 Vilao
1d6+5 formigas gigantes -
soldados (inseto) 20% 38 Vilao
1d6+5 morcegos atrozes 20% 39 Vilao
1d2 aranhas monstruosas 40-41 Vilao
Imensas (inseto) - 20%
1d4+1 aranhas espada (inseto)* 20% 42-43  Vilao
1 dragdo (consulte a Tabela 22). 80% +4
2 abishai verdes (diabo)* 80% +3
1 abishai vermelho (diabo* 80% +3 44-45  Aliado
1 abolete e 1d3+1 skum 80% +3 46-50 PdM
1d3+1 barghest superior 80% +3 §1-52  Terror
1d2 erinyes (diabo) 80% +3 53 Terror
1 medusa e 1d6+3 grimlocks 80% +3 54 Terror
1 devorador de mentes 80% +3 §5-56 . Terror
1 ogro mago . 80% +3 57-58  Terror
1d3+1 yochlol (demoénio)* 80% +3 59 Terror
1 yuan-ti mestico e 60—-61  Terror
1d3 yuan-ti puro sangue 80% +3 62-63  Terror
1 lammasu 80% +3 64—66  Terror
1d3+1 PdMs de 5° nivel = Equipamento 67-68  Obstinado
1d3+1 achaierai 20% : .
1d3+1 gavices-seta Médios ’ 20% 69-73  Obstinado °
1 flagelo das profundezas™® 20% |
1d3+1 girallon 20% 74-75  Obstinado
1d2 golens (carne) - ... 20% 76-77  Obstinado
1 golem de Thay®* ' 20% 78-82  Obstinado
1 dilacerador cinzento 20% 83-89  Morto-vivo
1d3+1 hieraco-esfinges (esfinge) 20% ; 90-92  Morto-vivo
1 hidra (1d3+7 cabecas) 20%
1 hidra de lerne (1d3+4 cabecas) 20% 93-100 - Morto-vivo
1d3+1 aranhas interplanares 20%
1d3+1 rast 20%
1d3+1 mastins das sombras . 20%
1d3+1 lobos das estepes 20% 01-04 Bicho
1d3 xorns Médios 20% 05-07 Bicho
2d6 gemas cada 08-16 = Dragao -
1 drider e 1d3+1 aranhas monstruosas 17-18 Vilio
Grandes (inseto) 80% +2 19-20 Vilao
1d3+1 ettin 80% +2 21-22 Vilao
1d3+1 ibrandlin® 80% +2 23-25  Vilio _
1d3+1 manticoras 80% +2 26-27 Vilao
1d3+1 salamandras Médias 80% +2 =~  28-29  Vilio
1d8+1 sinistros (morcego)¥ 80% +2 30 Vildo °
1d3+1 trolls ' 80% +2 31-32 Vildo
1 avantesma ' o
(PdM com 1d3+4 niveis)* Equipamento 33-35  Vilao
1d2 espectros 50%
36-37 Vilao
1d3 bulettes 20% 38-39 Vilio
1d6+5 rothé das profundezas 20% 40-42  Aliado
1d4+2 ledes atrozes 20% 43-47 PdM
1 dragido (consulte a Tabela 22) 80% +3 48—49  Terror
1d3+2 abishai negros (diabo)*  80% +2 50-51  Terror
2 abishai azuis (diabo)* 80% +2 52-53  Terror
-1d3+2 abishai brancos (diabo)*  80% +2 T4 Terror
1 bebilith (deménio) 80% +12 55-56  Terror
1 flagelo das profundezas™ | i Tertor
e prole (use a Tabela 7) - 80% +2 §8-59  Terror
1d3+1 ldmias 80%-+2 60 Terror
' 61 Terror
62 Terror

Quantidade de Criaturas Tesouro
1 devorador de mentes e criaturas

‘dominadas (use a Tabela 7 para

definir as criaturas) 80% +2
1 bruxa da noite 80% +2-
1 ogro mago e 1d4+2 ogros 80% +2
1 phaerimm

(feiticeiro de 4° nivel/* 80% +2
1 rakshasa 80% +2
1 sticubo _ 80% +2
1d3+1 xill barbaros [01-50]

ou civilizados [1-100] 80% +2
1 abominagdo yuan-ti e ‘
1d3 yuan-ti puro sangue

[01-50] ou mesticos [§1-100]  80% +2
1 andro-esfinge (esfinge) 80% +2

1d3+1 PdMs de 6° nivel  Equipamento

1d?2 behir 20%
1d3+1 belker 20%
1 crio-hidra (1d3+6 cabecas) 20%
1 delver T 20%
1 tartaruga-dragao _ 20%
1 piro-hidra (1d3+6 cabecas) 20% *
1d3+2 bocarras®* 20%
1d3+1 fogos-fatuos 20%
1d3+1 wyvern 20%
1 barbazu (diabo) e

1d2 osyluth (diabo) 80% +2

1 gigante da colina e

1d3 lobos atrozes 80% +2
1d3+1 kyton (diabo) - - 80% +2
1d3+1 osyluth (diabo) 80% +2

1d3+1 trolls e 1d3 javalis atrozes 80% +2

1d?2 bodak 50%:

1 amaldigcoado . .
(PdM com 1d3+5 niveis)* FEquipamento
1 vampiro :

(PdM com 1d2+6 niveis) FEquipamento

Tabela 11: encontros de 10° Nivel

1d10+10 rothé das profundezas® = 20%

1d3+1 ursos atrozes 20%
1 dragdo (consulte a Tabela 22) 80% +3
2 abishai vermelhos (diabo)¥* 80% +2
1d3+1 aboletés 80% +2
1d3+1 athachs: 80% +2
1 lorde mantor® e 1d6+1 mantor 80% +2
- 1 marechal formian 80% +2
1d3+1 medusas 80% +2
1d3+1 nagas aqudticas 80% +2
1 bruxa da noite e -
1 pesadelo voador 80% +2
1 phaerimm
(Feiticeiro de 5© nivel)¥* 80% +2
1 salamandra Grande e
1d3 salamandras Médias 80% +2
1d3 abominagGes yuan-ti 80% +2
1d3+1 lillend 80% +2
1d3+1 PdMs de 7° nivel = Equipamento
1d3+1 feras do caos = 20%
1d3+1 quimeras 20%
1d3+1 chuul - 20%
* 1 crio-hidra de lerne (1d4+4 cabecas) 20%
1d3+1 dragonnes ; 20%
2 golens de Thay* 20%
1d3+1 gatos infernais (diabo) 20%
1 hidra (1d3+9 cabecas) "20%
1 phasm 50%

1 piro-hidra de lerne (1d4+4 cabegas) 20%
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63-64
6566
6768
69-71
72-75
76719

80-83

84—87
88—-89
90-91

92-93
94-98

99-100

Fungio
Terror
Terror
Terror
Obstinado
Obstinado
Obstinado

Obstinado

Obstinado
Obstinado

Obstinado
Obstinado

Morto-vivo

Morto-vivo

tabela 12: encontros de 11° Nivel

01-04
05—14
15
16
17
18-21
2993
24125

26-27

28-29
30-31
32-35

36—38
39-46
47-48
49-51
J2-54
¥y

56—58
§9-61
62-66
6769

o

70-74

75-80
8184
8587

88-94
95-100

01-04
0y-06

07-16
17-18
19-20
21-22
23-27

' 28-30

Bicho
Dragio
Vilao
Vilao
Vilao
Vilao
Vilao
Vilao

Vilao

Vilao

"Vildo

Vilao

Aliado
PdM

Terror
Terror
Terror
Terror
Terror
Terror
Terror
Terror

Obstinado

Obétinado
Obstinado

Morto-vivo

Morfto-vivo
Morto-vivo

Bicho
Bicho

Dragao
Vilao .
Vilao
Vilao
Vilao

1d3 gigantes da colina 80% +1
1 marechal formian e
_ 1d6+3 guerreiros formian 80% +1
1d3+1 gino-esfinges (esfinge) 80% +1
.1d3+1 nagas negras «  80% +1
1 phaerimm 4
(feiticeiro de 6° nivel /¥ 80% +2
1d3 avoral guardioes (celestial) 80% +1
.~ 1d3+1 PdMs de 8° nivel = Equipamento
1d3+1 gavides-seta Grandes 20%
1d3+1 destrachan 20%
1d2 golens de barro ' 20%
1 golem de pedra preciosa (rubi)*  20%
1d3+1 gorgon 20%
1 hidra de lerne (1d3+7 cabecas) 20%
-1d3+1 slaadi azuis 80%+1
1d3+1 xorn Grandes 20%
; 4d6 gemas cada
1 gigante do fogo e :
1d6+3 cdes infernais 80% +1
1d3+1 gigantes de pedra 80% +1
1d3+1 hamatulas (diabo) - 80% +1
1 amaldicoado
(PAM com 1d3+7 niveis}* Equipamento
1 devorador : 0%
1d3+1 mohrg 50%
1 verme ptirpura 20%
1d?2 escorpides monstruosos
Colossais (inseto) . 20%
"1 dragdo (consulte Tabela 22) 80% +3
1d6+5 abishai verdes (diabo)* 50% +1
1 doppelganger maior™ 50% +1
1 ghour (diabo)* 50% +1
1d4+2 devoradores'de mente
[uma inquisicio] ' 0% +1
1d3+1 nagas espirituais 50% +1

Vilao

S ——
ENCcONTROS DAS MASMORRAS
. ————lP—
Quantidade de C:'iaturas- Tesouro 1d% Funcao
1 cacador (demonio) 20% 31-36 Vilao
1d3+1 slaadi vermelho 80% +2
1d3+1 tribulos brutais 20% 37-39° Vilio
1d3+1 barbazu (diabo) 80% +2  40-43 Aliado
1d3+1 drider 80% +2
1 gigante do geloe 44-50 PdM
1d3 lobos das estepes 80% +2 §1-52°  Terror
1 gigante de pedra e y3 Terror
1d2 ursos atrozes 80% +2
1d3+1 gigantes da colina 80% +2 54-57  Terror
1 hamatula (diabo) e 58-61  Terror
1d2 barbaza (diabo) 80% +2 62-63  Terror
1d4+4 ibrandlin® 80% +2 64-66  Terror
1d8+3 sinistros (morcego)* 80% +2 67-71  Obstinado
1 fantasma :
(PdM com 1d3+6 niveis) 50% 72-77  Obstinado
lavantesma
(PAM com 1d3+6 niveis)* Equipamento 78-83 - Obstinado
84-88  Obstinado”
89-93  Morto-vivo
1d3 tigres atrozes . 20% =
1 dragdo (consulte a Tabela 22)  80% +3 94-100 Morto-vivo
1d6+5 abishai negros (diabo)*  80% +1
1d3+4 abishai verdes (diabo* 80% +1
1d6+5 abishai brancos (diaboy*  80% +1

1 beijo letal (beholder ¥ .« 50%
1 mortificador (beholder )* 80% +1

' 1 convencao de bruxas: 1 bruxa verde,

1 annis, 1 bruxa do mar, 1d4+2 ogros e

Tabela 13; encontros de 12° nNivel

Quantidade de Criaturas Tesouro
1 phaerimm :

(feiticeiro de 7° nivel ¥ 80% +2
1d3+1 slaadi verdes 50% +1
1 gigante das nuvens [bom] e .

1d4+72 ledes atrozes 50% +1
1d3+1 PdMs de 9°.nivel  Equipamento

1 crio-hidra (1d3+9 cabecas) =+ 20%
1 golem de pedra preciosa -

(esmeralda)¥ 20%
1d?2 golens de pedra 20%
1 hidra gulguth® 20%
1 piro-hidra (1d3+9 cabecas) * . 20%
1d3+1 yrthak - . 20%

1 cornugon (diabo) e -

1d3 hamatulas (diabo) 50% +1
1 gigante das nuvens [mau] e

 1d4+2 ledes atrozes 50% +1
1d3+1 gigantes do gelo 50% +1
1d3+1 salamandras Grandes 0% +1

1 amaldicoado
(PAM com 1d3+8 niveis)* Equipamento
1 vampiro

(PdM com 1d3+8 niveis) Equipameénto

tabela 14: encontros de 13° Nivel

01-12
13-1%
16-23
24-26
27-30

31-36

37-40
4144
45-48
49-56
y7-61
62

63
64—67
6874
75~-83
84-92
93-100

Dragao
Vilao
Vilao

‘Vilao

Vilao

Vilao

Vilao
Aliado
Aliado
PdM
Terror
Terror

Terror
Terror
Terror

Obstinado
Morto-vivo
Morto-vivo

1 dragao (consulte a Tabela 22) 80% +3

1d6+6 abishai azuis (diabo)* 50% +1
1 beholder 50% +1
2 mortificadores (beholder /* 50% +1
3 bruxas da noite ¢

3 pesadelos voadores 50% +1
1 phaerimm

(feiticeiro de 8° nivel * 80% +2
1d3+1 slaadi cinzas 50% +1
1d3+1 couatl 0% +1
1d3+1 nagas guardias 0% +1

1d3+1 PdMs de 10° nivel Equipamento

1d2 vermes do gelo ; 20%
1 golem de pedra preciosa
(diamante ¥ 20%

2 golens de pedra preciosa (rubif*  20%
1 hidra de lerne (1d3+9 cabegas) 20%
1d3+1 estranguladores : 20%
1d3+1 cornugon (diabo) 50% +1
1 tirano da morte (beholder)®  50% +1
1 fantasma (PdM com 1d3+9 niveis) $0%

tabela 15: €ncontros de 14° Nivel

01-13
14-16
17-25

26-29

30-32.
33-38

3944
4549
50-58
59-62
63—65
66—69
7075
76-83

Dragao
Vilao
Vilio

Vilao

Vilao
Vilao

Vilao
Aliado
PdM
Terror
Terrc_rr
Terror
Terror

Obstinado

1 dragao (consulte a Tabela 22) 80%-+2
1d6+5 abishai vermelhos (diabo)* §0%+1

. 1 beholder ¢ monstro(s) dominado(s)

(use a Tabela 12 para definir as
criaturas)

1 tirano da morte (beholder)® e
criaturas dominadas (use a Tabela 13

50%+1

para definir as criaturas) §0%+1
1 ghour (deménio)* e
1d4+5 gigantes da colina 50%+1
1 phaerimm |
(feiticeiro de 9° nivel * 80%+2
- 1d?2 slaadi da morte 50%+1

1d3+1 gigantes das nuvens [bom]- 50%+1
1d3+1 PdMs de 11° nivel Equipamento

1 crio-hidra de lerne (1d4+8 cabecas) 20% -
1d2 golens de ferro 50%

1 piro-hidra de lerne (1d4+8 cabecas) 20%
1 lacra-tumbas™® 20%
1d3 gigantes das nuvens [mau]  50%+1

1 5 -

&
H
¥ 1
"
i

I""‘_-

Mﬂ;_ e

e &

: T-"u.__.”.. e




* |.-.-_ )
— -~
MW S ; | i

i At Y ,-._-_.'...,._ Ve

&

1d%
8488

89-98

99-100 .

01-18
19-28
29-33
34472
4351
y2-56
5768
69

70

71-78
79-85

8688

8995

96—100

Fungao
Obstinado

Morto-vivo

Morto-vivo

Dragao
Vilao
Vilio
Viliao
Vilao
Aliado
PdM
Terror

Terror

Obstinado
Obstinado

Morto-vivo

Morto-vivo

#
Morto-vivo

R
ExNcoNTROS DAS M ASMORRAS
" S —
Quantidade de Criaturas Tesouro 1d% Funcao
1 gigante das tempestades e 84-93 Morto-vivo
1d4+2 grifos 50%+1

1 lich [clérigo (01-10), feiticeiro
(11-40), mago (41-100), PdM
com 1d3+10 niveis] Equipamento

1 avantesma
(PdM com 1d3+10 ni vers)* Equipamento

: mbela 16: Encontros de 15° Nivel

1 dragao (consulte a Tabela 22) 80%+1
1d3 beholders - 50%
1d4+2 mortificadores (beholder)*  50%
1 phaerimm :
(feiticeiro de 10° nivel) 80%-+2
1d?2 slaadi da morte e

1d3+1 slaadi verde 50%
1d3 ghaele (celestial) 80%
1d3+1 PdMs de 12° nivel Equipamento
3 golens de pedra

preciosa (diamante)¥ 20%

1d3+2 golens de pedra ‘
preciosa (rubi)*’ 20%

1d2 hezrou (deménio) 50%
1 gelugon (diabo) e

1d3+1 cornugon (diabo) 50%
1 amaldicoado (PdM com

1d3+12 niveisy* Equipamento
1 lich [clérigo (01-10), feiticeiro

(11-40); mago (41-100),

PdM com 1d3+11 niveis] Equipamento -

1 vampiro
(PdM com 1d3+11 niveis) Equlpamentn

Tabela 17: encontros de 16° Nivel

01-19

20-24.

2534

3542
43-48
49-58
5968
69-75
76-82
83-89
90-93

- 94-98

29-100

Dragao
Vilao
Vilao

Vilao
Aliado
PdM =
Terror
Obstinado
Obstinado
Obstinado |
Morto-vivo

Morto-vivo

Morto-vivo

1 dragao (consulte a Tabela 22) 80%+1
1 beholder mago de 4° nivel* 50%
1 phaerimm

(feiticeiro de 11° nivel ¥ 80%+2
1 lorde das profundezas (diabo) | 70%-+1
1d3 devas astrais (celestial) §0%-+1
1d3+1 PdMs de.13° nivel Equipamento
2 lacra-tumbas™ 20%
1d3+1 gelugon (diabo) 50%
1d3+1 gigantes das tempestades 50%
1d3+1 vrock (demonio) 50%
1 fantasma (PdM com 1d3+12

niveis) 20%
1 lich [clérigo (01-10), feiticeiro :
(11-40), mago (41-100), .

PdM com 1d3+12 niveis] Equipamento

1 avantesma
(PdM com 1d3+13 niveis)* Equipamento

tabela 18: Encontros de 17° Nivel

01-20
21-26
27-33
3442

L4347

48-58
59

60-69

70-79:

8083 -

Dragao

. Vilao

=

Vilao
Vilao

. Aliado

PdM

Terror

Obstinado
Obstinado
Morto-vivo

1 dragao (consulte a Tabela 22) 80%+1
1 beholder mago de 5° nivel*® y0%
1 marilith (deménio) 50%
1 phaerimm
(feiticeiro de 12° nivel) 80%-+2
1d3+1 arcontes mensageiros
(celestial) 50%
-1d3+1 PdMs de 14° nivel Equipamento
1d4+2 golens de pedras A
preciosas (diamante)* 209
1d3 glabrezu (deménio) 50%
1d3+1 hezrou (demdnio) - 50%

1 amaldicoado
(PdM com 1d3+14 niveis)* Equipamento

94-100 Morto-vivo
tabela 19: encontros de 18° Nivel

01-20
21-27
28-37

3845
46-50
y1-55
Y665
66—73
74-82
83-91

92-97

- Dragao

Vilao
Vilao
Vilao
Vila”:o
Aliado
PdM
Terror
Obstinado

Morto-vivo

Morto-vivo

98-100 Morto-vivo

Quantidade de Criaturas Tesouro

1 lich [clérigo (01—-10), feiticeiro

(11-40), mago (41-100),

PdM com 1d3+13 niveis] Equipamento

1d3+1 vultos alados (vulto noturno) 20%:

1 dragio (consulte a Tabela 22) 80%+1
1d3 balor (demoénio) 50%
1 phaerimm

(feiticeiro de 13° nivel)* 80%+2
1 lorde das profundezas e

1d3+1 gelugon (diabo) 50% -

1 sharn (feiticeiro de \
7° nivel/clérigo de 3°° nivel)* 0%

1d3 planetirios (celestial) 50%
1d3+1 PdMs de 15° nivel Equipamento
1d4+2 lacra-tumbas™® 20%
1d3+1 glabrezu (demdnio) 50%
1 vampiro

(PAM com 1d3+4 niveis) Equipamento
1d3+1 andarilhos noturnos '
(vulto noturno) - 20% °

1 avantesma
(PAM com 1d3+15 ‘niveis)* Equipamento

Tubela 20: encontros de 19° Nivel

01-20
21-27

28-37

38—4y

“46-31

y2-68

69-79

80-83

84-90

91-96 .

Dragao
Vilao

Vilao
Vilao
Aliado
PdM
Obstinado

_Mﬂrtn-vivo

Morto-vivo

Morto-vivo

97-100 Morto-vivo

1 dragao (consulte a Tabela 22) 80%+1
1 marilith (deménio) e

1d3 glabrezu (deménio) 50%+1

1 phaerimm :

(feiticeiro de 14° mvel) 80%+2
1d3+1 lorde das profundezas

(diabo) 50%-+1
1 solar (celestial) . 50%+1
1d3+1 PdMs de 16° nivel Equipamento
1d3+1 nalfeshnee (deménio) 50%+1

1 amaldigoado

(PdM com 1d3+16 niveis/* Equipamento
1 lich [clérigo (01-10), feiticeiro
(11-40), mago (41-100),

PdM com 1d4+15 niveis] Equipamentor
1 fantasma (PdM com

1d3+15 niveis) 20%
1d3 rastejadores noturnos

vulto noturno) 20%

tabela 21: encontros de 20° Nivel _

01-19
20-27
28-34
3542

4348
4952
y3-356
y7-60
61-64
6567
68-75
7682

83-89

Dragaﬂ
Vilao -
Vilao
Vilao

Vilao

Aliado
PdM
PdM
PdM
PdM
Obstinado

Morto-vivo

Morto-vivo

&,

1 dragdo (consulte a Tabela 22) 80%+1
1d3 balor (deménio) 50%
1d3+1 marilith (deménio) 50%
1 phaerimm
(feiticeiro de 15° nivel)* 80%+2
1 sharn (feiticeiro de
89 nivel/clérigo de 6° nivel ¥ 50%
1 solar (celestial) e '
1d2 planetarios (celestial) 0%
1d3+1 PdMs de 17° nivel Equipamento
1d3 PdMs de 18° nivel Equipamento
1d2 PdMs de 19° nivel Equipamento
1 PdM de 20° nivel Eqmpamentc
1d3+1 nalfeshnee (demodnios) e

* 1d3+1 hezrou (deménio) 20%
1 fantasma -
(PdM com 1d2+18 niveis) 20%
1 lich [clérigo (01-10), feiticeiro
(11-40), mago (41-100), :
PdM com 1d4+16 niveis] Equipamento
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1d%
90-92

93-95*

96-100

Fungao
Morto-vivo

Morto-vivo

Morto-vivo

. 1. ‘
Quantidade de Criaturas
1d3+1 rastejadores noturnos
(vulto noturno)

e ——

" ENCONTROS DAS MASMORRAS
.

Tesouro

20%

Como Ler os Resultados: O termo existente na intersec¢io do ti-
po de dragio e da tabela de encontros indica a categoria de idade da
criatura (consulte o Livro dos Monstros). Os termos em itdlico indi-

1 avantesma

PdM com 1d3+17 niveis* Equipamento

1 vampiro

(PdM com 1d3+17 niveis) Equipamento

CoOmo: CLIOC Dragoes

Se o resultado obtido nas tabelas acima indicar um drdgio, vocé po-
derd consultar a Tabela 22: Dragoes ‘Aleatérios para determinar o ti-

po ¢ a categoria de idade da criatura.

Como Utilizar as Tabelas: Jogue 1d% e consulte a linha superior
da tabela Dragbes Aleatorios para determinar o tipo de dragio
encontrado. Depois, acompanhe a coluna da esquerda até localizar o
nivel correspondente ao Nivel de Encontro da tabela onde obteve o

resultado “dragido”.

rabela 22: p ragdes aleatorios

. Tabela

de
Enc.
1(}
9o
30‘
40
j‘D
40
‘?‘D
go
90
10°
11°
122
13°
14°
15°
14°
i o L
18¢
19¢
200

Tabela
T
Enc.
10
'20
x5
4.1:'
j‘Cl
60
"]I"J
8{)
9"_‘,!
10°
11°
12¢°
139
14°
15¢°
1Y
s M
18¢°
190
20°

1d%
01-09
Branco
Filhote

Muito jovem

Jovem
Adolescente
Adolescente®
Jovem adulto
Jovem adulto®
Adulto®
adulto®
Exp{:ricnte*
Experiente”
Antigo”
Antigo®
Antigo”
Muito antigo®
Muito antigo®
Venerdavel™
Ancido™

;".

Grande anciao”™

1d%
64—66 -

~ Ouro

Fﬁhc:tc
Filhote
Filhote
Filhote
Muito jovem
Mauito jovem

Jovem adulto®

1d% 1d%
10-18 19-2%
Negro Verde
Filhote Filhote
Filhote Filhote
Muito jovemm  Muito jovem
+ Jovem Jovem
Adolescente®  Jovem™
Adolescente®  Adolescente®
Jovem adulto™ Adolescente™

Jovem adulto®

Adulto* Jovem adulto”
- Adulto™ Jovem adulto”
Experiente® Adulto®
Experiente*  Adulto”
Experiente®  Experiente”
Antigo® ‘ Experiente®
Antigo” Experiente”
Muito antigo* Antigo*
Muito antigo® Antigo”
Venerdvel™  Muito antigo”
* Anciao™ Venerdvel™
Grande ancido™ Grande anciao** Venerdvel+™
1d% 1d%
67-74 75-82
Presa Sombra
Filhote Filhote
Filhote Filhote
Muito jovem  Muito jovem
Jovem Jovem
Adolescente”  fovem”
Adolescente*  Adolescente®
Jovem adulto® Adolescente™

Jovem
Jovem
Adolescente
Adolescente
Jovem adulto
Jovem adulto
Jovem adulto
Adulto
Adulto
Experiente
Experiente
Experiente
Antigo
Antigot

Jovem adulto”

Jovem adulto®

- Adulto® Jovem adulto*

Adulto” Jovem adulto”
- Experiente*  Adulto”

Experiente*  Adulto”

Experiente™  Adunlto”

" Antigo* Experiente®
Antigo”* Experientc®
Muito antigo* Antigo®
Muito antigo® Antigo*
VenerdveF™  Miuto antigo®
Anciao** Venerdvel™

G_rande anciao™ Venerdvel:™

cam que o ND do dragio equivale ao nivel da Tabela de Encontros
adequada. Se a categoria de idade nfo estiver em itdlico, entdo o ND

do dragio serd inadequado ao nivel da Tabela de Encontros. Um si-

nal de (+) indica que a utilizagdo de um dragio mais velho do que a

categoria listada, do mesmo tipo, significa um encontro de-20° nivel,

1o minimo.

Dracolich: Quando o resultado da Tabela 22 indicar a possibili- |
dade de um dracolich, consulte a nota ao lado da tabela; caso obtenha

gdo marrom antigo.’

1d%

1d%

26-32 3342

Azul Vermelho
Filhote Filhote
Filhote Filhote
Muito jovem Filhote
Jovem Muito jovem
Jovem™ Jovem*®
Adolescente® Jovenr
Adolescente® Adolescente”

Jovem adulto® Adolescente”
Jovem adulto® Adolescente®
Jovem adulto® Jovem adulto™

Adulto * Jovem adulto®
Adulto® Jovem adulto®
Adulto” Adulto®
Experiente*  Adulto*
Experiente* FExperiente”
Antigo® Experiente”
Antigo” Experiente”

Muito antigo®™ Antigo®

Venerdvel™  Antigo®
Venerdvel™ Muito antigo+™
1d% 1d%
83-88 89-96
Marrom Profundezas
Filhote Filhote
Filhote Filhote
Muito jovem Muito jovem
Jovem Muito jovem
Jovem* Jovem™*
Adolescente™ Jovem™.
Adolescente® Adolescente™ .

Jovem adulto® Adolescente™

jovem adulto” ]ovem adulto™

Adulto”® Jovem adulto”
Adulto” Adulto™
Experiente®  Adulto™
Experiente® Adulto”
Experiente® Experiente®
Antigo® Experiente”
Antigo* Antigo*

Muito antigo™ Antigo*®
Muito antiga® Antigo*
Venerdvel’™  Muito antigo®
Ancigor™ Veneravel+**

10

1d%
43-48

Latao
Filhote
Filhote
Muito jovem
Jovem
Jovem
Adolescente
Adolescente
Jovem adulto
Jovem adulto
Adulto
Adulto
Experiente

 Experiente

Experiente
Antigo
Antigo

" Muito antigo

Muito antigo
Venerdvel
Anciaot+

1d%
97-100
Som

Filhote
Filhote
Filhote
Muito jovem
Jovem®
Jovem™
Adolescente™
Adolescente”™
Jovem adulto®
Jovem adulto”
Jovem aduito®
Adulto®
Adulto”
Adulto?
Experiente®
FExperiente”
Antigo”
Antigo®
Muito antigo”®

Muito antigo+”

Jovem adulto
Jovem adulto Jovem adulto Jovem adulto

um resultado entre 0107, siga as instrugoes para determinar a ca-
tegoria de idade da criatura. . |
Exemplo: Steve realiza um teste na Tabela 17: Encontros de 16°
Nivel para gerar um encontro em sua masmorra. O resultado obti-
- do (15) indica um dragao. Entao, ele segue para a Tabela 22: Dragoes
Aleatorios, Ianca 1d% e obtém o resultado 86, que indica um dragio
marrom. Seguindo a coluna “Marrom” até encontrar a linha refe-
rente ao 16° nivel, Steve descobre que o encontro serd com um dra-

1d% 1d% 1d%
4954 yy—58 7963
Cobre Bronze Prata
Filhote Filhote Filhote
Filhote Filhote Filhote
Muito jovem Muito jovem Filhote
Muito jovem Muito jovem Muito jovem
Jovem Jovem Jovem
Jovem Jovem Jovem
Adolescente  Adolescente = Adolescente
Adolescente  Adolescente Adolescente

Jovem adulto Adolescente

Adulto Jovem adulto Jovem adulto
Adulto Adulto Jovem adulto
Adulto Adulto Adulto
Experiente  Adulto * Adulto

= Experiente  Experiente Experiente
Antigo Experiente  Experiente
Antigo Antigo Experiente
Antigo Antigo Antigo
Muito antigo Mauito antigo Antigo
Veneravel+ Venerdvelr Muito antigot+

Os resultados fornecidos nesta tabela indicam ca-
tegorias de idade (consulte o Livro dos
Monstros). Os termos em itdlico indicam que
o ND do dragio cquivale ao nivel da Tabela de
Encontros adequada. Se a categoria de idade nao
estiver em 1tdlico, entdo o ND do dragao serd
inadequado ao nivel da Tabela de Encontros.
Um sinal de (+) indica que a utilizagdo de um
dragdo mais velho do que a categoria listada, do
mesmo tipo, significa um encontro de‘ 20° nivel,
no minumo.

* H4 5% de chance de o dragio encontrado ser
um dracolich do tipo apropriado. Para determi-
nar a idade do dracolich, consulte a Iinha dois ni-
veis abaixo do resultado original. Por exemplo,
um encontro com um dragio das sombras de
11° nivel indica um adulto. Caso a criatura seja
um dracolich, ele serd um dragio de sombras de
NE 99 (dois niveis abaixo), ou seja, um jovem
adulto. Portanto, este encontro de 11° nivel
aprésentai‘é um dracolich dragao das sombras jo-
vem adulto.

** Conforme descrito acima, mas hi 10% de
chance dejobter um dracolich. .
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ENCONT(rOS €m

ACeQs Selvagen‘s

Os viajantes em qualquer drea inéspita de Faertin podem encontrar
diversos tipos de criaturas, desdé colegas de viagem inofensivos até
monstros aterrorizantes. As Tabelas 23 a 60 relacionam encontros
divididos em 14 tipos de terreno (alagados/charnecas, charcos, clarei-
ras, colinas, desertos, florestas, geleiras, montanhas, montes, oceanos,
pintanos, planicies, rios/lagos, terras dridas) e trés variacoes de cli-
ma (norte, temperado e sul). A Tabela 61 trata especialmente do
Subterraneo. O mapa principal de Faerun do Cendrio de Campanha
dos Reinos Esquecidos ilustra as mudancas de terreno com algum de-
talhamento — caso os herdis estivessem viajando da Grande Fenda
para o Lago de Vapor através do Shaar, seria-6bvio que estafiam cru-
zando planicies.

No entanto, as zonas climaticas nao sao diferenciadas no mapa-
poster. A seguir, apresentamos as descricoes genéricas dessas regioes.

Norte: Todas as regioes ao norte de uma linha continua, tragada
a partir da nascente do Rio Delimbiyr, através das Montanhas Pico
Cinzento, abaixo da fronteira inferior do Anauroch, prosseguindo
até a parte superior das Montanhas Boca do Deserto, até a Floresta
da Fronteira, para leste ao longo do Rio Tesh até o Mar da Lua, de-
pois para sudeste em direcao a Floresta Rawlin, o Lago Mulsantir, as
Montanhas do Alvorecer, até as Montanhas de Cobre e terminando
na Grande Floresta Selvagem. '

Temperado: A maioria dos territdrios existentes na parte central
do mapa, entre as linhas das zonas climdticas Norte e Sul.

Sul: Todas as regioes ao sul de uma linha continua, tragada a par-
tir das Montanhas Pindculo Estelar em Tethyr, para leste em dire-
¢io ao Lago de Vapor, as Montanhas Passo de Fogo, acima das

Montanhas Uthangol, do Lago de Sal, terminando nas montanhas

do Cinturio dos Gigantes, em Durpar.

como pefinir 3
um enconiro Aleatorio em

ACEQS Selvageng

Conforme o grupo de aventureiros percorre Faertn, existe uma pro-
babilidade a cada hora da jornada deles enfrentarem um encontro
aleatério em dreas selvagens, indicada na tabela a seguir:

w

Camuflada

Terreno Normal Cautelosa

. Desolado/Deserto 5% 2% 1%
Fronteira/Selvagem 8% 4% 2%
Verdejante/Civilizado 10% 4% 2%
Transito intenso 12% 6% 3%

Os grupos que estiverem acampando a céu aberto ou viajando com .

cautela incomum (percorrendo metade de seu deslocamento de via-
gem mdiximo ou menos) devem utilizar a coluna de viagem
Cautelosa. Os grupos que estiverem acampando em segredo ou se des-
locando de forma dissimulada (invisiveis, por exemplo) devem utili-
zar a coluna de viagem Camuflada. Caso o grupo acenda uma

fogueira, perderd os beneficios da camuflagem.

Cada tabela de encontro em dreas selvagens apresenta as seguin-
tes informacoes. |

1d%: O resultado de dadoe de porcentagem (2d10 — um para a
dezena, outro para a unidade) que indicari o encontro aleatério. Uti-
lize as colunas Dia ou Noite conforme apropriado ao horério. |

Encontro: O tipo da criatura encontrada. Alguns resultados in-
dicam'grupos, como as patrulhas orcs ou bandos de peregrinos. -

"

Quantidade: O niimero de criaturas encontradas. Caso exista a re-
feréncia “veja Grupos”, consulte a se¢do posterior as tabelas para ob-
ter a composi¢cao exata do encontro.

criaturas ou pdms Locarls

Este resultado indica que o grupo encontrou criaturas que habitam a
regido em grandes quantidades. As criaturas especificas de cada re-
gido de Faerun estdo relacionadas nas tabelas imediatamente poste-

riores a tabela de encontro pertinente. Os grupos de PdMs locais

foram incluidos na mesma referéncia.

Quando um encontro aleatério em dreas selvagens indicar “cria-
tura ou PdM local”, jogue 1d%: se obtiver um resultado entre 0150,
consulte a sub-tabela Criaturas Locais, logo depois da tabela de en-
contros original; se obtiver um resultado entre ¥1-100, os aventu-
reiros encontrarao um grupo de PdMs. Para’ determinar a
composicao deste grupo, consulte a se¢ao Geragiao de PdMs, na pagi-
na 30.

tabela 23: colinas do Norte (N 4 a 9)-

1d% 1d% Quantidade
Dia Noite Encontro Encontrada
— 01-02  Guarda de Bane¥ 1d8+2
01-05 03-04 Urso marrom (animal) 1d2

06-07 0507 Urso atroz : 1

08-11 08-10 Ikdo atroz 1d2

12-13 11-13  Tigre atroz 1

14-15 14-15  Carcaja atroz . 1d?2-

16-19 16-18 ILobo atroz’ e 1d4+4
20-29 19-28  Dragio (veja a Tabela 23A) 1

e 29-30  Soldado do horror* 2d6

- 31-33  Dretch (demodnio) 1d4

30-34 34-36 Ettin 1d4 -

- 37-39  Bando de lividos veja Grupos
3540 40-46 Gigante da colina 1

41-42 47-48 Lamia 1d2

— 49 Arconte luminar (celestial) 1d3+2
43-53 50-60 Criatura [01-50] , veja Tabela 23B
. ou PdMs [51-100] locais 1d3+2
54-59  1-65 - Ogro 1d4+4
60-67 62-72  Patrulha orc veja Grupos
— 73—7%  Sombra 1d4+1
68-73 76-78  Patrulha de andes do escudo  veja Grupos
7479 —  Rothé da superficie® 1d10+10
80-81 - 79-80  Tigre (animal) 1

82-83 81-82 Homem-urso (licantropo) 1d4

84 83-84 " Homem-tigre (licantropo) 1d2

8y 85—87  Tropa de lobisomens veja Grupos
— 88-89  Abishai branco (diabo)* 1d3

86—88 90-92  Lobo das estepes 1d4+1
89-96 93-94 Lobo (animal) 1d10+6
97-98 95 Carcaja (animal) 1

99-100 926-100 Worg 1d6+5

tabela 23a: pragdes das colinas do Norte,

1d% Dragao 1d% Dragio

01-10 Presa, adolescente™ 34—44  Sombra, jovem™ -

11-20 Ouro,jovem ° 45-54  Som, jovem™¥

21 Vermelho, dracolich : ;
muito_jovem® 55-99  Branco, adolescente

Branco, dracolich
adolescente®

22-33 Vermelho, jovem 100
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Tabela 24B: criaturas Locais das
colinas remperadas

tabela 23B: criaturas Locais das
colinas do Norte

: Quantidade -y Quantidade
Local 1d%  Criatura Local Encontrada Local = = 1d% = Criatura Local Encontrada
Anauroch 01-45  Asabi* 1d4+1 Colinas das 01-40 Vibora de duas 1d4+1

"~ 46-8F Bando bedine _ veja Grupos Serpentes cabecas (cobra)® :
86—100 Patrulha de Obscura veja Grupos 41-50 Vibora Média (cobra) 1d4-
Colinas 01-80  Patrulha de Evereska veja Grupos y1-60 Vibora alada (cobra)® 1d3+1 .
Manto Cinzento 61-75 Vibora Grande (cobra) 1d3
‘ 81-100 Grifo 1d2 76-85  Vibora Enorme (cobra) 1d2
: ; 86—95  Constritora (cobra) 1d3+1
. : : 96—-100 Constritora gigante (cobra) 1d2 .
Tabela 24: colinas Tempemdas (Ne2Q9) R S i e : S
1d% 1d% Quantidade Trolls  21-100 Troll = 1d3+1
Dia Noite  Encontro Encontrada . Colinas dos ' 01-8F Troll 1d3+1
— 01-02  Allip 1 Trolls  86-100 Bando de guerra troll veja Grupos
01-04 —- Basilisco 1 i a
Ot . D50k et tead G : tabela z5: colinas do sul (Ne z a 7)
07-09 )] Urso negro (animal) 1d3 1d% 1d% Quantidade
10-12 = 06 Texugo atroz 1 Dia Noite Encontro Encontrada
— 07-08  Morcego atroz 1d4+2 — 01-02  Allip 1
13-15 09-10  Pantera deslocadora 1d2 01-02 03-04  Azer 1d4+2
16-20 11-15  Dragdo (veja Tabela 24A) 1 03-04 — Basilisco 1
- 16-17  Soldado do horror* 2d6 05-08 05-06  Urso negro (animal) 1d3
21-25 1820 Ettin 1d2 — ° 07-13  Morcego atroz - 1d4+2
26-28 21-22 Girgula 1d3. 09-16 14-23  Dragio (veja Tabela 25A) 1
— 23-24 Livido . 1d3+1 - 24-25  Soldade do horror® 1d4
— 25 Bando de lividos veja Grupos 17-20 26-29 Ettin 1d2
— 26-27  Carnical 1d4+2 21-23 3032 Gargula 1d3
29-30 28-31 = Patrulha goblin veja Grupos - 33-34 Livido 1d3+1
— 32-35  Saqueadores goblin veja Grupos — 35-36  Carnigal 1d4+2
31-35 — Grifo 1d2 24-26  37-38  Patrulha goblin veja Grupos
36—40 — Batedores halfling (pés-leves) veja Grupos 27 39-41  Saqueadores goblin veja Grupos
41 36-37 Cio infernal 1d2 28-31 42 Patrulha de anées dourados  veja Grupos
42-45 38-40 Gigante da colina 1 32-33 — Grifo 1d2
4647 — Hipogrifo 142 34-35 43 _Patrulha halfling (austeros) veja Grupos
4849 4143 Robgoblin 1d6+1 36-37 44-45  Cao infernal 1d2
§0-53 4445  Leucrotta™® 1d2 38 46 Gato infernal (diabo) 1
5468 46-54  Criatura [01-50] veja Tabela 24B 39-41 47-48  Hieraco-esfinge (esfinge) 1d2
* ou PdMs [51-100] locais 1d3+2 42-45  49-50  Gigante da colina 1
69-70 — Medusa et 2} 46-47 — Hipogrifo ' 1d2
— §5-59  Cagador noturno (morcego)*  1d4+4 48-49 351-53  Robgoblin 1d6+1
— 60-62  Pesadelo i 1 §0-51 54357  Leucrotta® 1d2
71-73 63-65 Ogro | 1d3+1 - y2-66 $8-66 PdMs locais 1d3+2
74-75 66—69 Orc 1d3+1 6769 67 Medusa - 1
7677 — Peryton® 1d2 — 68-72  Cacador noturno (morcego)®*  1d4+4
718-79 — Vibora de duas cabecas (cobra)® 1d3 = 73-74  Pesadelo voador : F4RS
— . 70-72  Pantera espectral® : P 70-72  73-77 Ogro 1d3+1
— 73-74 Sombra 1d4 73-77- 7880 Orc | 1d3+1
- 75-76  Sinistro (morcego)*® 1d4 78-79 — Louva-a-deus gigante (inseto) 1
80-81 — Tendriculos L IR _ 80-82 81 Salamandra 1d2.
— 77-78  Cria vampirica 1d2+1 — ' 82-84  Pantera espectral® 1
82-84 79-80 Homem-urso (licantropo) 1d2 ' - 85—86  Sombra 1d4
85-86 81-83 Homem-tigre (licantropo) . 1d2 83-84 — Tendriculos ' L
87-88" 84-86 Lobisomem (licantropo) 1d3+1 — 87-89  Cria vampirica 1d2+1
— 87-88  Inumano 1d4+1 85-86 90 Homem-urso (licantropo) 1d2
89-98 89-96 Lobo (animal) 1d6+2 87-88. 91-92 Homem-tigre (licantropo) 1d2
— 97-98  Aparicio - 1d2 - — 93-94  Inumano 1d4+1
99-100 99-100 Wyvern 1 89-95 95-96  Lobo (animal) 1d6+2
- 97-99  Aparigio “ 1d2
Tabela 24A: Dragdes das colinas remperadas L W’:’E“‘ A 1
14% Dragio. 14%  Dragio rabela 25A: pragdes das colinas do sul
01-15 Cobre, adolescente 46 Vermelho, 1d% Dragao 1d% Dragao
dracolich muito jovem® 01-10 Azul, jovem 51 Vermelho, ]
16-35 Presa, jovem™ 47-81  Vérmelho, jovem 11-30 Cobre, adolescente ' dracolich muito jovem®
., 36—47 ' Ouro, jovem 82-100 Som, jovem™ 31-40 Presa, jovem™ 52-81  Vermelho, jovem
- : 41-50 Ouro, jovem 82-100 Som, jovem™
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tabela z6: montes do Norte (Ne 6 a 12) Tabela 27: montes Temperados (Ne 6 a 12) _
1d% 1d% Quantidade 1d% . 1d% : Quantidade
Dia Noite Encontro Encontrada Dia Noite = Encontro Encontrada
— 01-03 1 abishai vermelho (diabo)*  -1d3+1 01-0% — Patrulha aarakocra® veja Grupos
‘01-04 04-07 Bando bugbear veja Grupos e 01-04  Abishai vermelho (diabo)* 1d3+1
o)) 08-09  Gigante das nuvens 1 06-09 . 05-07  Alaghi* 1d4+3
06-08 .10-11 Urso atroz 1d2 10-13 08-11 Bando bugbear veja Grupos
09-11 12-14  Leao atroz 1d6+5 14-16 - 12-15 Gigante das nuvens 1
12-13  15-17  Tigre atroz” 1d2 17-18 16-18 Urso atroz 1d2
14-16 18-19 Lobo atroz 1d4+4 19-26 19-25  Dragao (veja Tabela 27A) 1
17-23 20-27 Dragao (veja Tabela 26A) 1 27-30 26-29 Ettin - : : 1d3+1
24-26 28-29  Dragontinos¥ 2d4 31-35 30-34  Bando de guerra goblin veja Grupos
27-29 30-32 Ettin 1d3+1 36-38 35-37  Goblin Dekanter™ | 1d12+2
30-34 33-38  Gugante do gelo 1d3+1 39-43 38-39  Patrulha de andes dourados veja Grupos
35-38 — 'Rothé fantasma® 1d10+10 . 44 40 Dilacerador cinzento 1 '
3 39-43 39-42  Goblin Dekanter™ 1d12+2 4547 — Grifo 2d4+2
i — 43—-45  Grimlock 1d2x10 — 41-44  Saqueadores gigantes da colina veja Grupos
} — 45—-49  Saqueadores gigantes dacolina veja Grupos 48-=50 - 45 Gigante da colina ‘1d4+1
- 4448 $50-53 Gigante da colina 1d4+1 y1-54 — Hipogrifo 1d6+6
H | 4960 Y4-63 Criatura [01-50] veja Tabela 26B §5-56 46-50 Bando de guerra robgoblin veja Grupos
ou PdMs [51-100] locais 1d3+2 57-59 .51-53  Leucrotta® 4~
61-64 64-66 Ogro 1d4+4 60-72 54-64  Criatura [01-50] ‘veja Tabela 27B
65-73 67-70  Patrulha orc veja Grupos ' ou PdMs [51-100] locais - 1d3+2 el
7479  71-74  Patrulha de andes do escudo  veja Grupos 73-75  65-70 Ogro 1d4+4
80-81 75-76  bocarra¥® 1d3+2 7678 71-79  Saqueadores orcs veja Grupos
— 77 Vampiro 1d2 79-82  — Peryton® 1d4+3
- 78-79  Cria vampirica 1d4+1 83-85 s Passaro roca 1d2
b — 80-82  Tropa vampirica veja Grupos 8688 80-82 Gigante de pedra 1d3+2
: 82 83-84 Homem-tigre (licantropo) 1d3 — 83-84  Vampiro 1d2
; 83-89 85-88 Lobo (animal) ' 1d10+6 — 85—87  Cria vampirica 1d4+1
¢ 90-95 89-94 Worg 1d6+5 S 88—89  Tropa vampirica veja-Grupos
i — 9597  Apari¢do 1d6+5 89-94 90-94  Lobo (animal) 1d10+6
ot 96-100 98-100 Yrthak 1d3+1 95-97 95-96 Wyvern 1d2
3 98-100 97-100 Yrthak 1d3
; 5
A

Tabela 26A: Dragdes dos montes do Norte
1d% . Dragao 1d% Dragio - ) ~ : -
. =gl Cgt‘:i s S verielho, sk Tabelu 27A: Dragoes dos montes Temperados
13-24 Presa, experiente®  43-49  Sombra, adulto® 1d% Dragio 1d% Dragao
: 25-31 Ouro, jovem adulto 50 Branco, dracolich adulto® 01-15 Cobre, adulto 47-65  Vermelho, jovem adulto
1 32 Vermelho, $1-100 Branco, antigo 1635 Presa, experiente®*  66—75  Sombra, adulto®
r dracolich adolescente® = 36—45 Ouro, jovem adulto 76—85 . Prata, adolescente
tabela 268: ¢criaturas Locais dos montes do Norte #  Vermelho, dracolich 86-100 Som, adulto™
_ : adolescente®
; Quantidade
Local 1d% , Criatura Local Encontrada _
£ Anauroch 01-50  Asabi® 1d4+1 L o
i §1-75  Cauda ferrdo (asabi)¥ 1d4+1 Tabela 278: CIIOIUEOS LOCOLS dos _
o 76-90  Bando bedine veja Grupos MonTes Tempes ados
Sy 91-100 Patrulha de Obscura veja Grupos Quantidade
i 3 Espinha  01-40 Dragio (veja Tabela 35A) 1 Local 1d% Criatura Local Encontrada
Y do Dragao 41-60 Gigante do gelo 1d3+1 Montanhas 01-25  Bugbear 1d3+1
| 61-85  Gigante da colina 1d4+1 Lascadas = 26—60  Patrulha goblin veja Grupos
¥ 86-100 Gigante de pedra 1d3+1 61-75  Saqueadores robgoblin veja Grupos
Zas Pindculo 01-50  Ogro ' 1d4+2 76—100 Saqueadores orcs veja Grupos
W dos Gigantes 51-80 Gigante da colina - 1d4 Montanhas 01-20 Dragio vermelho,
4 . 81-100 Gigante de pedra 1d3 Asa Profunda adolescente 1
Colinas Manto 01-75  Gigante de pedra 1d3 - 21-35  Grifo 1d2
Cinzento 76-100 Gigante das nuvens 1d2 36-50 Hipogrifo 1d6+6
gl Montanhas 01-15  Fey’ri* 1d2x10 §1-100 Manticora 1d3+2
Wt «Inferiores  16-4%  Patrulha orc | veja Grupos Montanhas 01-20  Bugbear 1d3+1
o .~ 46-100 Tanarukk (tiefling)* 1d6+5 dos Trolls 21-40  Saqueadores orcs veja Grupos
7 r Montanhas 01-40 -Orc . - 1d3+1 _ | -41-80 - Troll 1d3+1 .
e ol Rauvin 41-60 Patrulha orc veja Grupos’ 81-100 Bando de guerra troll veja Grupos
] j ' 61-70 Esquadrao orc veja Grupos ' .
G 71-85  Saqueadores goblin veja Grupos
T '3 86—-100 Ogro 1d3+1 g



tabela 23: montes do sul (Ne 6 a’12)

1d%
Dia
01-04
05y—-06
07-08
09-10
11-15
14-16
17-25
26-28
29-31
32-34
35

36—38

39-43
44

4546
4748
49-52
3335
J6—58
§9-70

71-7%
7681
82-83
84-87
88-92

_—
e

93-97

1d%
Noite
01-03
04—05F
06—08
- 09-11
12-13
14-23
24125
26-28
29-30
31
32-36
37-39
40

41-42

© 4347

48
49-51
266

67-69
70-74
7518
79-82 -
8384
85-86
87-89
90-96

98-100 97-100

Tabela 28A: Dmgﬁcs dos montes do sul

1d%
01-20
21-35
36-42
43

Dragao

Cobre, adulto
Presa, experiente™
Ouro, jovem adulto
Vermelho, dracolich 95-100
adolescente® -

Encontro

Patrulha aarakocra®
Abishai vermelho (diabo)*

Andro-esfinge (esfinge)

Esquadrao azer

Bando bugbear

Gigante das nuvens

Pata larga™

Dragao (veja Tabela 28A)
Girallon

Ettin J

Lagarto igneo®

Saqueadores lagartos igneos™

Bando de guerra goblin
Patrulha de anoes dourados
Dilacerador cinzento

Grifo
Gino-esfinges (esfinge)

Saqueadores gigantes da colina

Gigante da colina
Hipogrifo

Bando de guerra robgoblin
Criatura [01-50]

ou PdMs [71-100] locais
Ogro

Saqueadores orcs

Pédssaro roca
Homem-escorpiao™®
Gigante de pedra
Vampiro

Cria vampirica

Tropa vampirica

Lobo (animal)

Wyvern

1d%
4478
79-85

Dragao

Vermelho, jovem adulto
Sombra, adulto™

86—94 ° Prata, jovem

Som, adulto®

veja Grupos
veja Grupos
veja Grupos
1

2d4+2

l N

veja Grupos
1d4+1
1d6+6

veja Grupos

veja Tabela 28B

1d3+2
1d4+4

veja Grupos
1d2

1d8

1d3+2
1d2-
1d4+1

veja Grupos
1d10+6
1d2

tabela 288: criamms rLocais dos Mmontes do sul”

2428 -

, Quantidade
"Local 1d%  Criatura Local - Encontrada
Chult =~ 01-2§  Patrulha aarakocra® veja Grupos
" 26-55  Pterapovo¥® 1d3
§6—-65  Piro-hidra (1d6+4 cabegas) 1

O 66—-100 Turba troglodita ‘veja Grupos
Vigilia dos  01-60 Cagadores gnolls veja Grupos
Gnolls 61-85  Bando de guerra gnoll veja Grupos

86—-100 Dragontinos® 2d4

Montanhas 01-70 Gigante de pedra 1d3+1
‘Hazuk 71-100 Salamandra 1d3+2
Tabela 29: Montanhas do Norte (NE 7 @ 14)
1d% 1d% Quantidade
Dia Noite Encontro Encontrada
01-06 01-04 Cacadores anées do 4rtico™ veja Grupos
— 05—09  Abishai vermelho (diabo}* 1d4+4-
07-10 10-12. Gigante das nuvens 1d3+1 e

, 1d4 grifos
11-13 13-14 Urso atroz 142
14-23 15-24  Dragao (veja Tabela 29A) 1

25-28 Ettin '

1d3+2

1d% 1d%
Dia Noite
01-05
— 01-03
06-08 04-0F
09-12 06-09
13- 3% T0°12
16-23  13-21
24-28 22-24
29-34 25-33
35-38
39-43 3438
4448 39-43
 49-58. 4447
79-61 48-49
6266 ¥ 0—5'4-
67-80 §35-69
— 70-73

14

92-94

95-100 96-100

4044

1d%
Noite
29-32
33-39

Encontro

Gigante do fogo
Gigante do gelo
Verme do gelo™ -

— Aguia gigante

4549

P ——
EXNcoNTROS EM AREAS SELVAGENS
P —

1d%
Quantidade Dia
Encontrada 29-31
veja Grupos 3241
1d3+1 4247
i 48-50
veja Grupos 51-5%
veja Grupos 637
L §8-63 3155 Ogro
1d6+6 64—69 3659  Patrulha dos anoes do escudo
1 70-82 60-71  Criatura [01-50]
1d6+2 ou PdMs [§1-100] locais
1d3+1 83-86 72-74 Remorhaz
1d6+6 87-91 75-78 Bocarra®
79-80  Vampiro
81-82  Cria vampirica -
83-86  Tropa vampirica
87-89 Homem-tigre (licantropo)
90-95  Aparigao
Yrthak

1d% Dragio
01-29 Presa, antigo™
30-39 Ouro, adulto
40-60 Branco, adolescente

Saqueadores gigantes da colina
50 Gérgula kir-lanan®

1d%
61-99
100

(ninhada de 1d4+1)
Tﬂbelu_agn: criaturas Locais das _
Mmontanhas do Norte

Dragao

Branco, antigo
Branco, dracolich
experiente®

,76-100 Esquadrio orc

Quantidade

Encontrada

1d3+2 -

1d3+2

1

1d2

veja Grupos

1d6+1

1d4+4

veja Grupos
veja-Tabela 29B

1d3+2

142 .

1d3+2

1d2

1d4+1

veja Grupos

1d3+2

1d6+5

1d3+2

Tabela 29a; Dmgfjes das montanhas do Norte

Quantidade
Encontrada
veja Grupos
veja Grupos
veja Grupos

veja Grupos
" veja Grupos

1d4+1
veja Grupos

1d4+1
1d6+3
1d10+10
1d4+4

veja Grupos

Local 1d%  Criatura Local
Esporao 01-25  Bando bugbear
~ da Terra 26—-40 Esquadrio drow
41-70 Bando de guerra goblin
71-90 Bando de guerra robgoblin veja Grupos
* 91-100 BSaqueadores orcs
‘Montanhas 01-35  Patrulha dos
Galena _ ranodes do escudo
3660  Gigante do gelo
61-80  Saqueadores gigantes
das colinas
81-100 Gigante de pedra
Espinha do 01-40 Gigante do gelo
Mundo 41-65 Rothé fantasma® .
66—75 Ogro

tabela 30: Mmontanhas Temperadas (Ne 7 a 14)

Encontro

Patrulha aarakocra™
Abishai vermelho (diabo)*
Athach :
Gigante das nuvens

Beijo letal (beholder)*
Dragio (veja Tabela 30A)
Ettin

Quantidade
Encontrada
veja Grupos
1d4+4

1d3+1

1d3+1

1d2

1l

1d3+2

Gigante do fogo

— Aguia gigante

Bando de guerra goblin
‘Goblin Dekanter™®

Patrulha dos anoes dourados
Dilacerador cinzento
Saqueadores gigantes da colina
PdMs '
Vulto Alado (vulto noturno)

1d3+2

1d2

veja Grupos
1d12+2
veja Grupos
5 i e
veja Grupos
1d3+2

1
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ENCONTROS EM AREAS SELVAGENS
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1d% 1d% Quantidade 1d% 1d% Quantidade
Dia Noite Encontro Encontrada Dia Z  Noite Encontro Encontrada
81-84 — Péssaro roca 1d2 09-10 08-12  Rato atroz 1d4
85-89 74-79  Gigante de pedra "1d3+2 1% 13-18  Doppelganger 1
— 80-81  Vampiro 1d2 - 19 Soldado do horror™* 1
— 82-84  Tropa vampirica veja Grupos 12-14 . 20-21 Giérgula 1
90-93 .85-90 Worg _1d6+y — 22 Livido 1
- 94-96 91-95 Wyvern 1d4 — - 23-24 Carnigal 1d6
- 97-100 96-100 Yrthak 1d3 15-17 25-29  Saqueadores goblin veja Grupos
¢ ~ ' 18 30-31 Cao infernal L
Tabela 30a: pragdes das Montanhas remperadas 0 7 Sy I
1d% Dragio 1d% Dragao 21-33  37-47 PdMs 1d3+2
01-10 Cobre, antigo 38 Vermelho, 34-43 — Mercadores veja Grupos - -
: _dracolich jovem. adulto® 44-53 4853  Milicia veja Grupos
11-30 Presa, antigo™* 39-75  Vermelho, adulto = 54-48  Ogro 174 Sl
31-37 Ouro, adulto 76-100  Prata, adulto — 59-66  Orc 1d3+1
tabela 31: montanhas do sul (Ne 7 a 14) T 3 i b o
N : 68=71 . - —. Peregrinos veja Grupos
1d% 1d% Quantidade — 73-74  Pantera espectral® 1
Dia Noite Encontro Encontrada - 75-76  Esqueleto Médio 1d6
e Q106 - =i Patrulha aarakocra® veja. Grupos 7274 .77-18  Escravagistas veja Grupos
i — 01-04  Abishai vermelho (diabo)* 1d4+4 577 79 Tigre da neve/tigre .
o 07-08 05-06  Athach ' ' 1d3+1 ' vermelho (animal) veja Grupos °
09-11 07-10 Gigante das nuvens 1d3+1 — 80 Cria vampirica : 1d2
12-13  11-12  Beijo letal (beholder * 1 78=79 81-82 Homem-javali (licantropo) 1
14-21 13-20 - Dragao (veja Tabela 31A) 1 80-85 83-88 Homem-rato (licantropo) “1d2
22-26 21-25 Ettin 1d3+2 86-87 89-93  Lobisomem (licantropo) 1
3 27-30 26-31  Gigante do fogo 1d3+2 — 94 Inumano ‘ 1d2
5 31-34 32-34 Girallon 1d6+3 88-95 9597 Lbbo (animal) 1d4
’-;1'" 35—41 35-37  Patrulha dos anoes dourados veja Grupos 96-100 98-99 Worg 1d2
4243 38 Dilacerador cinzento 1 ' — 100  Zumbi Médio 1d4+1
s 44-49  39-44  Saqueadores gigantes da colina veja Grupos , - : ; '
o 50-61 45—357  Criatura [01-50] - veja Tabela 31B ; . - LR
il e Tabela 33: clareiras remperados (Ne 1 a 5)
23 62-66 $8-63 Ogro 1d4+4 ‘1d%  1d% Quantidade
67-70 64—68  Saqueadores orcs veja Grupos Dia Noite Encontro Encontrada
i 176  — P4ssaro roca 1d2 — o0 Allip 1
77-81 69-74 Homem-escorpiao™ 1d6+2 01-04 02 Ankheg 1
82-87 75-80 Gigante de pedra 1d3+2 05y-13 03-06 Bandoleiros veja Grupos
I — 81-83  Vampiro 142 - — 07 Guarda de Bane* 1
1 — 84-85  Cria vampirica 1d4+1 14-15 08-12 Rato atroz 1d4
- 86-88  Tropa vampirica. - veja Grupos 16 13-18  Doppelganger i
‘F i 88-93 89-93  Lobo (animal) 1d10+6 — e - Soldado do horror® 1
A 94-100 94-100 Wyvern | 1d2 17-18 20-21  Gérgula 1
. ~ — 22 Livido 1
Tabela 31A: Dragdes das montanhas do sul & e el S
1d% Dragao : 1d% Dragao - - 2428  Saqueadores goblin veja Grupos
01-06 Cobre, antigo 30 Vermelho, \ 19-20 29-30  Cacgadores gnolls veja Grupos
- dracolich jovem adulto® 21-23 "31-34 Kobold 1d6+3
07-21 Presa, antigo™ 31-75  Vermelho, adulto 24-26 3537  Krenshar 1d2 |
22-29 Ouro, adulto 76-100  Prata, adulto 27-38 38-48 PdMs 1d3+2
o T A g 39-51 —  Mercadores veja Grupos
tabela 318B: criaturas Locais das montanhas do .Sul 551 A AR el
: Quantidade - 59-63  Ogro 1d2
Local 1d% _ Criatura Local Encontrada — 64-68 Orc 1d3+1
Picosda , 01-2y Esquadrao azer - veja Grupos 62-71 69-75  Patrulha veja Grupos
Chama . | 26-40 Dragio vermelho jovem  1d4+1 72-77 — Peregrinos'_ veja Grupos
41-70  Saqueadores lagartos™ veja Grupos 78-81 76-78 @ Escravagistas. veja Grupos
igneos ' — 79-81  Pantera espectral® 1 .
71-85  Cao infernal 1d8+4 — 82-84  Esqueleto Médio Ay
! 86-100 Salamandra | 1d3+2 8284 - Tressym® 1d3
Yean's - — 85-86  Cria vampirica 1d2
Tabela 32: clareiras dp Norie (NE 1 5) . 765 S P avell Db 1
1d%  1d% Quantidade 87-93 89-90 Homem-rato (licantropo) 1d2
Dia . Noite .Encontro - Encontrada 94-96 91-92  Lobisomem (licantropo) 1
— 01 Allip Loim¥e: 10y — 93-94 Inumano 142
01-08. 02-06 Bandoleiros veja Grupos 97-100 95-98  Lobo (animal) ; 1d4 3
— - 07  Guarda de Bane* 1 — 99-100  Zumbi Médio 1d4+1 il
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e ENCONTROS EM AREAS SELVAGENS
e ————
s tabela 34: clareiras do sul (Ne T'a ) 1d%  1d% Quantidade
e 1d% 1d% Quantidade Dia Noite Encontro Encontrada
Dia Noite Encontro Encontrada 7375 5 Tigre da neve/tigre o Siay
| ! — 01 Allip 1 g vermelho (animal) veja Grupos
e 01-04 02-04  Ankheg 1d2 76-80 = —  Rothé da superficie® 1d10+10 .
SHe 05—07 05-06  Babuino (animal) 1d3+2 81-85 78-81 Troll ' 1 3
08-16- 07-11  Bandoleiros veja Grupos 86 82 Unicérnio negro® ) 1d6 i
VIS —. 12 Guarda de Bane* 1 o 83  Cria vampirica 1d3+1
E e 17-18 13-14  Rato atroz 1d4 s 84-85  Vargouille 1d4+1
L..,j | 19 # ‘li Doppelganger 1 87 86 Homem-urso (licantropo) 1 b
i — 16-17  Soldado do horror™® 1 88 87 Homem-rato (licantropo) 1d6+4 2
i 2022 18-19  Girgula , 1 89-90 88-90 Lobisomem (licantropo) 1d2 R
% — 20 Livido 1- — 91-93  Inumano 1d6 .
3 — 21 Carnigal 1dé 91-97 94-96 Lobo (animal) 1d6+3 o
23-2%  22-23  Formiga gigante, 98-100 97-98 Worg 1d4 : _
- operiria (inseto) 1d4 — 99 Aparicio 1d3 =
; 26 24-28  Saqueadores goblin veja Grupos — 100  Zumbi Médio 1d4+6 e
e wAsaL  Nagadores gaolls veja Grupos Tabela 35a: Dragdes das planicies do Norte 5
o 29-30 32-36 Kobold 1d6+3
31-32 37-39  Krenshar 1d2 1d% Dragio 1d% Dragio
33-35 © 40-43  Leao (animal) 1d2 01-10 Marrom, jovem™ 31-45  Branco, muito |
36-44 44-55  PdMs 1d3+2 e jovem (ninhada de 1d4+1)
T 4554 e Mercadores veja Grupos 11-14 Ouro, jovem 46-99  Branco, jovem adulto
§5-64 356—6Y Milicia. veja Grupos 15-30 Som, jovem® 100 Braneo, dracolich jovem®
— 66—69  QOgro 1d2 | ; c .
s e = Tqb,ﬁla 36: planicies Temperadas (NE z a 6)
£ 65—74 79-84  Patrulha veja-Grupos 1d% 1d% Quantidade |
Tl A= Peregrinos veja Grupos Dia Noite Encontro Encontrada
81-85 - 83-87  Escravagistas veja Grupos — 01 Allip 1
— ° 88-89 - Pantera espectral® 1 01-03 02-03  Ankheg 1d2
7= 90-92 - Esqueleto Médio 1d6 04 04 Annis (bruxa) 1 i
86—87 — Tressym® 1d3 - — 03 Guarda de Bane*® 1
— 93 Cria vampirica 1d2 0506 — Basilisco gl i
g 88-89 94 Homem-javali (licantropo) i § 07-08 06-07  Matilha de barghest veja Grupos |
90-97 '95-96 Homem-rato (licantropo) 1d2 09-13 — Bisdo (animal) 3d8 b
98-100 97 Lobisomem (licantropo) 1 — 08-11  Fera obscura® 1d2 '
- 98 Inumano 1d2 14-15 12-14 Rato atroz 1d10+10
- 99-100 Zumbi Médio 1d4+1 16-20 15-21  Dragdo (veja Tabela 36A) 1
tabela 35: planicies do Norte (NE 2 a 6) 21 A% - hdrguls Adgel
i ::.'- — 23 Ll f‘ﬂdﬂ 1d3+1
i 1d% 1d% Quantidade — 24 Carnigal 1d3+3
e Dia Noite Encontro ' Encontrada 22-27 25-27  Cacadores gnolls veja Grupos
i - Ol Allip i 28-30 28-30  Patrulha goblin veja Grupos
01 02 Annis (bruxa) 1 31-32 31-33  Saqueadores goblin veja Grupos
=5 03 Guarda de Bane™ 1 33 34 Bruxa verde (bruxa) 1
02 04-06  Matilha de barghest veja Grupos 34-38 35-36  Batedores halfling (pés-leves) veja Grupos
::{. — 07-08  Fera obscura™ 1d2 39-43 37-38  Hybsil* 1d3+1
& ‘0304 09-10° Ledo atroz Ll 44—45  39-41  Cio infernal 1d3+1
05-08 11-12  Rato atroz 1d10+10 — 42—-43  Gato mfernal (diabo) 1d2
{i - 09-11 13-15 Lobo atroz 1 46-47 44—48  Saqueadores robgoblin veja Grupos
i 12-17 16-21  Dragio (veja Tabela 35A) 1 — 49 Arconte guardido (celestial) 1d2
18-20 22-24 Girgula 1d3+1 48 50 Ibrandlin® 1
i — 25-26  Livido 1d3+1 49-60 $1-61 PdMs 1d3+2 i
S 27 Bando de lividos veja Grupos — 62-63  Pesadelo voador 1 o
— 28-30  Carnigal 1d3+3 61-72 64-66 Nbémades veja Grupos
i 21-22° 31-32  Bruxa verde (bruxa) 1 73-76 67-70 Ogro 1d3+1
I 23-26  33-34  Batedores halfling (pés-leves) veja Grupos 77-80 71-74  Patrulha orc veja Grupos
27-28 35-36 Cio infernal 1d3+1 — 75-76  Sombra 1d6
29 37-38  Gato infernal (diabo) 1d2 — 77-79  Mastim das sombras 1 3
= 39 Arconte guardido (celestial) 1d2 — 80-81  Pantera espectral® i g
30-32 40-41  Ibrandlin® 1 81-8y 82-8% Troll 1 |
33-40 4247  Serpente do gelo™ 1 , — 86 Cria vampirica . 1d3+1 3
5 41-50 48-57 PdMs 1d3+2. — 87-88 -Vargouille 1d4+1: "
— y8-359. Pesadelo voador 1 86-89 89-90 ° Homem-rato (licantropo) 1d6+4-
§1-63 60-66 Noémades veja Grupos 90 91-92° Homem-tigre (licantropo) 1d2
64-68 67-68 Ogro 1d3+1 91-92  93-94  Lobisomem (licantropo) 1d2
69-72 6972  Patrulha orc veja Grupos il 9¥ Inumano = 1d6
i — R - Sombra 1d6 93-100 96-98  ILobo (animal) 1d6+3
i 74—75  Mastim das sombras 1 — 99 Apari¢ao 1d3
it — 76 Pantera espectral™® 1 — 100  Zumbi Médio 1d4+6 R
2
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& tabela 36a: nragdes das planicies remperadas
1d% Dragio 1d%  Dragio 1d%  1d%
01-30 Azul, muito jovem  76-82  Ouro, jovem Dia Noite
31-435 Latdo, adolescente 83~ Som, dracolich —_. 01
' . muito jovem® — 02
46-75 Marrom, jovem™® 84-100 Som, jovem* — 03
. 01 04
| rabela 37: planicies do sul (Ne z a 6) g
o 1d% 1d% Quantidade — 07-08
Dia Noite Encontro Encontrada 05-06 09-10
— 01 Allip 1 07-15 11-17
01 02 Andro-esfinge (esfinge) 1 16-17 18-19
02-03 03 Ankheg 1d2. — 20
04 04 » Annis (bruxa) 1 18-21 2126
— 0}y Guarda de Bane® 1 22-25 2729
05-06 — Basilisco 1 — 30
07-08 06-07  Matilha de barghest veja Grupos 2627 - 31
09-13 08 Cao teleportador 1d4+4 — 32
1415 09 Guepardo (animal) 1d3+2 — 33
— 10-11  Fera obscura® 1 — 34
16-18 12-14 Rato atroz 1d10+10 28 35
19-25 15-20 Dragdo (veja Tabela'374) 1 29 36
26-28 21 Elefante (animal) 1 30 37
29-30 22-23 Girgula 1d3+1 31, 38
— 24 Livido 1d3+1 32 39
— &y Bando de lividos veja Grupos — 40
— 26-27  Carnical 1d3+3 :
31-32 28 Equipe de formigas veja Grupos 33 41
gigantes (inseto) 34-38 4245
33-35  29-32  Cagadores gnolls veja Grupos 3950 4657
36-37 33-3Y  Patrulha goblin veja Grupos
38-39 36-38  Saqueadores goblin veja Grupos y1-52 -
40 39-40  Bruxa verde (bruxa) 1 — 56-57
e 41 41 Gino-esfinge (esfinge) 1 .
fﬁ 42-45 42-43  Batedores halfling (pés-leves) veja Grupos y3-55 78
e 46-47. 44—-46  Cio infernal 1d3+1 5658 - 59-60
et 48-49 47-49  Saqueadores robgoblin veja Grupos y9-60 61
g — 50 Arconte guardido (celestial) 1d2 61 62
| 50 51 Ibrandlin® 1L 5, 6265 6365
= §1-55  $2-53 Ledo (animal) 1d3+1 66 66
£ $6—66 S4-61 PdMs . e 1d3+2 — 67
ek ) — ' 62-63  Pesadelo voador 1 — . 68
e d 67-80 64—-69 Nomades veja Grupos® — 69
. 81-83 70-73 Ogro 1d3+1 o 70
E 84-88 74-79  Patrulha orc veja Grupos 67 71
87-88 - Rinoceronte (animal) - 2d6 68 12
b — 80-81  Sombra 1d6 69-70 73-74
— 82-83  Mastim das sombras 1 71-72 e}
— 84—85  Pantera espectral™® 1 73 7677
89-90 86-87 Troll 25 — 78
— 88 Cria vampirica 1d3+1 — 79
= 89 Vargouille 1d4+1 — 80
91-94 90-93 Wemic* 1d8+8 — 81-82
= 94 Inumano 1d6 74 83
95-100 95-98 Lobo (animal) -1d6+3
— . 99 Aparicao 1d3 75176 84
— 100  Zumbi Médio 1d4+6 77-80 85
81-82 86
‘Tabela 37a: pragdes das planicies do sul §341 g;
1d% Dragao 1d% - Dragao 8689 89
01-30 Azul, muito jovem .76—82  Ouro, jovem 20-9y 90-93
31-45 Latao, adolescente - 83 - Som, dracolich , 96-100 94-98
S - g7 muito jovem® r A 99.
46-75 Marrom, jovem¥* 84-100 Som, jovem* =5 100

tabela 38: florestas do Norte (NE 5 Q 12)

Encontro

Abishai verde (diabo)*
Avoral guardiao (celestial)
Mortos de Bane™
Barghest superior

Behir

Garra rastejante™

Fera obscura™®

Rato atroz

Dragio (veja Tabela 38A)
Dragontino™®

Soldado do horror*
Esquadrao drow
Esquadrio de elfos da floresta
Erinyes (diabo)

Gdrgula

Livido -

Bando de lividos

Carnical

Dilacerador cinzento

Bruxa verde (bruxa)
Hidra gulguth®

Cao infernal

Gato infernal (diabo)
Arconte guardido
(celestial)

Ibrandlin®

Bando de guerra kobold
Criatura [01-50] _
ou PdMs [§1-100] locais
Medusa 2 a
Cacador noturno
(morcego)*

Ninfa

Ogro

Ogro mago

Saqueadores ogros magos
Patrulha orc

‘Aranha interplanar

Sombra

- Sinistro {morcego*

Espectro

Stcubo (demonio)
Bocarra™

Ente

Troll .

Unicérnio

Unicérnio negro™
Vampiro

Cria vampirica

Tropa vampirica
Vargouille
Homem-morcego
(licantropo ¥ -

Tropa de homens-urso
Tropa de homens-rato
Homem-tigre (licantropo)*
Tropa de lobisomens
Inumano

Lobo das estepes
Lobo (animal)

Worg

Aparicao

Zumbi Grande

Quantidade

Encontrada

1d4

1
1d6+6
1d4
1d2
4d6
1d2+2
1d10+10
1
1d6+6
1d10+7

‘veja Grupos

veja Grupos
1d6+3

"1d3+1

1d3+1

veja Grupos
g

1

1

1

1d8+4

2

1d3+2

1
veja Grupos

veja Tabela 38B

1d3+2
il
2d6

1

1d4+4

1d3

veja Grupos
veja Grupos
1d4 -
1d4+1
1d6+3

1d4

I

1d3+2

1d2

1d3+1
1d4+1
1d4+1
1d2

1d4+1

veja Grupos

- 1d6+5

1d3

veja Grupos
veja Grupos
1d4

vejd Grupos
1d6+5

1d4
1d10+6
1d6+5
1d4+1
1d6+§
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Tabela 38a: pragdes das floresths do Norte 1d%  14% Quantidade
1d% Dragio 1d% Dragio Dia Noite Encontro Encontrada
01-30 Branco, adulto 86—-98  Som, jovem adulto® 48 — Grig (fada) 1d6+6
31-39 Ouro, adolescente 99 Branco, dracolich 4950 47 Guardido verde® 1d6+4
jovem adulto® 51, 43 Cdo infernal - 1d8+4
40-85 Verde, jovem adulto 100 Verde, dracolich — e Gato infernal (diabo) 2
™ . adolescente® =2 45 Arconte guardiao(celestial) 1d3+2
52-53 46-47 Bando de guerra kobold veja Grupos
rabela 388: 54 48 Krenshar 1d6+3
i A 55-63 49-357  Criatura [01-50] veja Tabela 39B
eriaturas Locals das florestas do Norte ou PdMs [51-100] locais 1d3+2
Local 1d%  Criatura Local Quantidade 64 — Medusa 1
B Encontrada 6566 58 Centopéia monstruosa Y
Florestada 01-25 Driade 1d4+3 - Enorme (inseto) 1d4+4
Fronteira 26—60 Pixie (fada) 1d6+5 67 59 Aranha monstruosa
61-100 Saitiro 1d4+1 : Grande (inseto) * 1d4+4
Floresta Fria 01-25 Orc 1d3+1 68 60 Myrlochar® - 1d3+3
26—40  Saqueadores orcs veja Grupos — 61 Bruxa da noite 1
41-100 Bérbaros de Uthgard veja Grupos — 62—-63  Cagador noturno (morcego)* 2d6
Floresta Alta 01-35  Centauro 1d4+4 69 64 . Ninfa 1
X 3645  Fey'ri* 2d4 70-71 65-66 Ogro 1d4+4
46-35  Tanarukk (tiefling)* 1d6+5 S 67 Ogro mago 1d3
§6-90  Esquadrio de elfos veja Grupos 73 68 Saqueadores ogros magos veja Grupos
da floresta 74 — Pégaso 1d6+4
91-100 Ente 1 75 69 Peryton™® 1d4+3
Floresta 01-35 = Orc 1d3+1 76 70-71  Aranha interplanar 1d4
Oculta 36—80  Saqueadores orcs veja Grupos 77 — Pixie (fada) 1d6+%
: 81-100 Patrulha orc veja Grupos - 78 — Satiro ~ - 1d6+5
Floresta 01-10 +Homem-morcego 1d2 — 72 Sombra 1d4+1
da Lua (licantropo * = W Sinistro (morcego)® 1d6+3
11-35 Homem-urso (licantropo) 1d3+1 79 — Vibora alada (cobra)® 1d4
36—40 Tropa de homens-urso veja Grupos — 74 Espectro t kde
41-55 _ Tropa de homens-rato veja Grupos 80-82 75-76  Stirge 1d6+6 -
56-85  Tropa de lobisomens veja Grupos 83 T Bocarra® 1d3+2
86-100 -Homem-tigre (licantropo)* 1d2 84 78 Tendriculos 1
", B 79 Ente 1d2
; o 8687 80  Troll 1d3+1
rabela 39: florestas Temperadas (Ne 5 10) 5 e e
1d% 1d% , Quantidade 89 82 Unicérnio negro*® 1d4+1
Dia Noite Encontro Encontrada — 83 Vampiro 1d2
— 0L Abishai verde (diabo)* 1d4 — 84 Cria vampirica 1d4+1
01 — Alaghi* ' 1d4+1 — ‘85 Tropa vampirica veja Grupos
02 02 Vinha assassina 1d3+2 — 86-87 Homem-morcego (licantropo)* 1d2
— 03 Mortos de Bane* 1d6+6 90 88 Tropa de homens-urso veja Grupos
— 04 Guardas de Bane*® 1d8+2 91 89 Homem-javali (licantropo) 1d3+1
03 0y Matilha de barghest veja Grupos 92 90 Tropa de homens-javali veja Grupos
04 06 Behir 1d2 93 91 Tropa de homens-rato veja Grupos
‘0506 — Javali (animal) 1d4 94 92 Homeim-tigre (licantropo) 1d4
07-09 .. 07 Centauro 1d4+4 95 93-94  Tropa de lobisomens veja Grupos
— 08-09  Fera obscura® 1d2+2 — 95 Inumano 1d6+5
10-11 10 Arvore negra*® 1 9698 96 Lobo (animal) 1d10+6
12-13 i E Rato atroz 1d10+10 99-100 97-98 Worg 1d6+5
14-15 12-13  Pantera deslocadora 1d3 — 99 Apari¢io 1d4+1
16-20 14-20 Dragao (veja Tabela 39A) M — 100 Zumbi Médio 1d6+5
21-22 21-22  Dragontino® 1d6+6 . | :
23=y 23-23 , Hequadraoideow Ve Grogos rabela 39a: pragdes das florestas Temperadas.
26 26 Driade 1d3+2 Lo
27-30 27 Esquadrio de elfos da floresta. veja Grupos 1d% . Dragao 1d% Dragao
31-32 28 Ettercap 1d2 01-17 Ouro, adolescente 83-99  Som, jovem adulto™®
33-34 29 Gargula 1d3+1 18-82 Verde, jovem adulto 100 Verde, dracolich
— 30 Livido 1d3+1 . : ‘ adolescente®
=i & - Dando e fvidog VeI, Lrupcs tabela 398: criaturas Locais das
35 - Gafanhoto gigante (inseto) 1d4+1- L *
36-40 32-33.  Balbuciador® 2d4x10 flocestas Temperadas
41-42 34-35  Cacadores gnolls veja Grupos - Quantidade -
43-44 36-37  Patrulha goblin veja Grupos. Local 1d%  Criatora Local Encontrada
45 38-39  Saqueadores goblin veja Grup Floresta 01-25 Driade 1d4+3
. 46 40 Dilacerador cinzento 1 . Chondal 2645  Batedores halfling veja Grupos
47 41 Bruxa verde (bruxa) 1 (espectrais) o
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ENCONTROS EM AREAS SELVAGENS
P —
- L .
Quantidade 1d% 1d% Quantidade
Local '1d%  Criatura Local Encontrada Dia . Noite Encontro Encontrada
46—-55  Satiro 1d6+y 44 43 ° Ibrandlin® 1
56—-100 Cacadores elfos selvagens * veja Grupos 45-47 44-46 Bando de guerra kobold veja Grupos
"Cormanthor. 01-50 FEsquadrido drow veja Grupos 48 47 Krenshar 1d4+3
51-100 Esquadrao de veja Grupos 49 48 Leopardo 1d?2
elfos da floresta _ 50-37 49-56  Criatura [01-50] veja Tabela 40B
- Floresta 01-20  Arbusto errante 1d2 - ou PdMs [§1-100] locais 1d3+2
Esquecida 21-100 Ente 1d4+3 y8 X7 Medusa 1
Floresta dos 01-35 Dragao verde jovem 1d4+1 59 58 Centopéia monstruosa 1d4+4
Dragoes 36—60 Dragio verde adolescente 1 ' Imensa (inseto)
61-85  Dragao negro jovem 1d4+1 - 60-61 59 Aranha monstruosa 1d4+4
86-100 Dragao negro jovem adulto 1 . Enorme (inseto)
Floresta das 01-40  Hybsil*® | 1d6+10 - 60—61  Cagador noturno (morcegof* 2d6
Brumas 41-60 FEsquadrao de elfos da veja Grupos 62 62 Ninfa 1
floresta 63-64 63-64 Ogro 1d4+4
61-100 Cacadores elfos selvagens  veja Grupos 65 65 Ogro mago 1d3
Floresta dds 01-40 Quitina¥ . 2d4 66 ° - 66 Saqueadores ogros magos “veja Grupos
Aranhas 41-75  Ettercap 1d2 67 — Pégaso 1d6+4
76-95  Aranha monstruosa Grande 1d4+1 68 67 Aranha interplanar 1d4
96-100 Aranha monstruosa 1d4+1 69 . 68 Pixie (fada) 1d6+5 -
Enorme . 70-71 69-70  Pterapovo* 1d20+10
Floresta 01-70 Troll 1d3+1 72 T Rakshasa 1
Casca 71-100 . Bando de guerra troll veja Grupos — 72 Sombra 1d4+1
de Troll — 73 Sinistro (morcego)* 1d6+1
Floresta do . 01-15 Texugo atroz 1d4+1 73 - Vibora alada (cobra)® 1d4
Dente 16-25  Urso atroz 1d2 7477 74 Stirge ' 1d6+6
Afiado  26-30 Javali atroz 1d4+4 -~ 75 Espectro 1d4
31-50 Carcaji atroz 1d2 78 76 Aranha espada*® 1
$1-75  Dragao verde jovem 1 79 77 Bocarra*® 1d3+2
76-100 Hidra (1d8+4 cabecas) 1 80 78 Tendriculos 1 o '
- | 8182 9  Eher 1d2 | | {i
: . E o o 83-84 80-81 Troll 1d3+1 ;
rabela 40: florestas/selvas do sul (Ne 5 a 10) e e e ks R
1d% 1d% : Quantidade 86 83 Unicérnio negro* 1d4+1 :
Dia Noite Encontro Encontrada — 84 Vampiro 1d2 °
— 01 Abishai verde (diabo)* 1d4 - 85 Cria vampirica 1d4+1 :
01 02 Andro-esfinge (esfinge) 1 — 86 Tropa vampirica veja Grupos j
02-03 — Gorila (animal) 1d4+1 87-88 87 Homem-javali (licantropo) 1d3+1 ‘
04 03 Vinha assassina 1d3+2 89 88 Tropa de homens-javali veja Grupos ,
— 04 Mortos de Bane™ 1d6+6 90-91 89 Tropa de homens-rato veja Grupos *-a_,;
- — 0§  Matilha de barghest. veja Grupos 92 90 Homem-tigre (licantropo) 1d4 ' LS
55 K 06 Behir 1d2 93 .91 Tropa de lobisomens veja Grupos
06-07 — Javali (animal) 1d4+4 - 92 Inumano 1d6+5
08 07 Crio-esfinge (esfinge) 1 94-96 93-95  Lobo (animal) 1d10+6
— 08-09  Fera obscura™ 1d2+2 - 96 Apari¢io 1d4+1
09-10 10 Arvore negra* g 97-100 97-99  Patrulha yuan-ti veja Grupos }
11-12 11 Digestor 1d4+2 — 100 Zumbi Médio 1d6+5 :
- 13-14 12 Gorila atroz 1d4+4 ' E
15-20 13-20° Dragio (veja Tabela 40A) . 1 o S * tﬂ
22~ 3+ Destetok O e tabela +0A: Dragdes das florestas/selvas do sul 1
23 2 Driade 1d3+2 1d% Dragao 1d% Dragio
24 — Elefante (animal) 1 01-17 Ouro, adolescente 83-99  Som,jovem adulto™ x
25-28 23-24  Cacadores clfos selvagens veja Grupos 18-82 Verde, jovem adulto 100 Verde, dracolich IS
29-30 25-26  Ettercap | 1d2 adolescente® -
31° * .27 -Girgula 1d3+1
= 128729 Bando de lividos veja Grupos tabela 408: criaturas kocais das
32 — Constritora gigante (cobra) 1 *
33 —  Gafanhoto gigante (inseto) ~ 1d4+1 florestas/selvas do sul
34-35  30-31  Cacgadores gnolls veja Grupos Quantidade
-36 .32-33  Patrulha goblin. veja Grupos Local 1d%  Criatura Local Encontrada
37 . 34 Dilacerador cinzento 1 Selvas Negras 01-40  Constritora gigante (cobra) 1d2 -
38 35 Bruxa verde (bruxa) 1 41-65 * Vibora alada (cobra)® 1d3+1 | ,
39 36 Guardido verde® 1d6+4 1 46-100 Patrulha yuan-ti veja Grupos ¥
40 - 2 1237 ‘Gino-esfinge (esfinge) - 1: | Selvas de ~01-25 Cacadores de Chult veja Grupos _ 4
41 38 Cao infernal 1d8+4 Chult 26—40 Chuul 1d4+1 i 5
SRR e Gato infernal (diabo) 2 41-65  Deinonychus (dinossauro) 1d4+2 1
42-43 - 40-4 Bando de guerra robgoblin veja Grupos 66—80 Tiranossauro (dinossauro) 1d2
— 42 Arconte guardido (celestial) — 1d3+2 81-100 Cagadores andes selvagens veja Grupos




——
ENCcONTROS EM AREAS SELVAGENS

e —
: Quantidsde ~ 1d%  14% Quantidade
Local 1d% Criatura Local Encontrada Dia Noite Encontro Encontrada
4 Selvas Mhair 01-30  Tigre atroz 1d2 07-10 11-12  Bullywug* 1d2x4
£ : 31-45  Digestor 1d4+2 : 11-13° 13-14 Chuul 1d6
14 ' 46-100 Cacadores anoes selvagens veja Grupos 14 15-16  Garra rastejante™ 4d6
i[ , - 17-18  Fera obscura*® 1d2+2
¥ IB, ' . 15-17 19-20 Rato atroz i 1d10+10
i rabela 41: charcos do Norte (NE 5.0 15) A 197 b flils ety ML
1d%  1d% Quantidade 19-26 23-30  Dragio (veja Tabela 42A) "
Dia «+ Noite Encontro Encontrada — 31-32  Soldado do horror*® 1d4+3
— 01-02  Abishai negro (diabo)¥ 1d4 27-29  33-35  Gigante da neblina* 1d4+1
— 03-04  Avoral guardiao (celestial) i % 30-32 36-38  Abocanhador matraqueante 1
— 05—-06  Mortos de Bane¥ 1d6+6 33-35 39-41 Hidra gulguth*® ) & PR
01-03 07-08  Behir 1d2 36-38 42-44 Harpia : 1d6+6
0408 09-14 Pudim negro (limo) 1 39-45 45-49  Hidra (1d8+4 cabecas) - 1
09-10 15-16  Garra rastejante™ 4d6 . 46-48 50-51  Centopéia monstruosa 1d4+1
— 17-21  Fera obscura® 1d2+2 Grande (inseto) i
11-15 22-25 Rato atroz 1d10+10 49 y2 Crio-hidra de lerne 1
16-17 26-27 Crio-hidra (1d6+4 cabecas) 1 : (1d4+4 cabecas)
18-27 28-37  Dragao (veja Tabela 41A) ) 6 50 §3 . Hidra de lerne (1d6+4 cabecas) 1
— - 38-39  Soldado do horror*® - 1d4+3 $§1-56 35458 Bando de guerra do veja Grupos
28-30 40-42  Abocanhador matraqueante 3 iy, povo-lagarto ', i
- 31-33  43-4y  Hidra gulguth® 1 §y7-65 59-68  Criatura [01-50] veja Tabela 42B ’;
34-40 46-51 Hidra (1d8+4 cabecas) 1 ou PdMs [¥1-100] locais - 1d3+2 ]
41 52 Crio-hidra de lerne 1 66—68 69-70 Meazel* 1d2 '
(1d4+4 cabecas) 69-71 71-73  Merrow (ogro) 1d6+2
42-44 $53-5%Y  Hidra de lerne (1d6+4 cabegas) 1 - 72 74 Nishruu® 1d2 1R
Y 4554 $6-65 Criatura [01-50] veja Tabela 41B 73 75 Nyth*< . - 1d2 4
¥ 8 ou PdMs [51-100] locais 1d3+2 74-75  76-77 Gosma ocre (limo) 1 |
| j : 5559 66—69  Meazel* 1d2 76-78 -78-80  Ogro +1d6+2 %]
4, 60—-64 70-73 - Merrow (ogro) 1d6+2 79-82 81-83  Patrulha orc veja Grupos i
¥ 65 74=75  Nishruo*® i i 83 84 Piro-hidra (1d6+4 cabecas) 1 i
3 66 76-77  Nyth* 1 _ 84-86 85-87  Arbusto errante 1d3+2 . i
; 67-69  78-79  Gosma ocre (limo) 1 87-91 88-90  Esquadrio siv¥ veja Grupos j |
13 70-73 80-82 Ogro 1d6+2 92-94 91-92  Scrag (troll) . 1d3+1 g
F"j 74—80 83-88  Patrulha orc veja Grupos °  95-96 93-94  Vibora Grande (cobra) 1d4+2 “J'.t: |
1§ 81-87 89-93  Esquadrio siv¥ veja Grupos 97-98 95-96  Vibora Enorme (cobra) 1d3+1 4
88-92 94-95  Scrag (troll) 1d3+1 99-100 97-98 Troll 1d3+1 :
93-100 96-98 Troll ‘ 1d3+1 — 99-100 Fogofituo 1d6
— 99-100 Fogo-fituo 1d6 % :
; g , rabela 42a: pragdes dos charcos Temperados
rabela 41a: Dragdes dos charcos do Norte 14% Dragio 1%  Dragio
1d% Dragio 1d% Dragio 01 Negro, dracolich 35-86  Negro, antigo
01 Negro, dracolich 70 °  Branco, dracolich adulto® experiente®
adulto® . 02—-34 Negro, muito jovem 87-93 Ouro, adulto it
02—61 Negro, experiente  71-100 Branco, antigo (ninhada de 1d4+1) 94-100 Som, experiente®
62269 Ouro, jovem adulto : - ! ' ' 1
T ; : ' tabela 42B: criaturas Locais dos
Tabela 418: criaturas Locais dos charcos do Norte charcos Temperados
| ‘Quantidade Local 1d% _Criatura Local . Quantidade
Local 1d%  Criatura Local Encontrada Encontrada
Lagoa dos  01-40 Bullywug* 1d2x4 Pintanode 01-45 Bullywug*® 1d2x8
Caddveres 41-80 Homem-lagarto . 1d6+4 Chelimber 46—-80 Bando de guerra : veja Grupos
' 81-100 Bando de guerra veja Grupos : do povo-lagarto .
do povo-lagarto ' . 81-100 Esquadrao siv¥ veja Grupos
' Pintano dos 01-30 Dragao negro adulto 1 {
: c Lagartos 31-90 Homem-lagarto 1d6+4
Tabela 4z: charcos Temperados (NE 5 a 15) Sy e el AP
1d% 1d% Quantidade povo-lagarto
Dia . Noite Encontro Encontrada | :
01 01 Aballin* 1d2 -cha
= 5108 Al i 5 | Tqbela +3: charcos do sul (Ne 5 a 15) |
_— 04 Avoral guardido (celestial) 1 . 1d% 1d% Quantidade .
— 0)) Mortos de Bane*® 1d6+6 Z Dia Noite Encontro Encontrada
02 06  Banelar* ' 144 01 01  Aballin¥ 142 |
., 03-04+ 07-08 -Behir B ' i - — 02 Abishai negro (diabo)* 1d4 ;
05-06 09-10 Pudim negro (limo) 1 — 03 Avoral guardido (celestial) 1 J
. : 1 ; -
: 20



1d% 1d%
Dia Noite
— 0403
02 06—-07
‘03-04 08-09
05J-06 10-11
07-10 .12-13
11-14  14-16
15 17-18
16-20 19-20
— 21-22
21-22 23-24
23-24 25-26
25-32 17-34
—_ 33
33-34 36-37
3y-36 38-39
37-38 40-41
3940 42-43
41-45 4448
46 49
4750 5054
51-61 §5-65
62-63 66-67
64-66 68-70
67-68 71-72
69 73
70 74
g2 156
73=-7% T77-79
76-79 80-82
80 83
81 84
82-83 85-86
84-87 . 87
86-90 88-90
91-92 91-92
93-94 93-94
95 9y
9697 96=-97
98-100 98-99
— 100

L

Encontro

Mortos de Bane®
Bane-lar®

Behir

Pudim negro (limo)
Bullywug™®

Chuul

Garra rastejante™
Crocodilo (animal)
Fera obscura*®
Digestor

Rato atroz

Dragao (veja Tabela 43A)

- Soldado do horror®

Gigante da neblina™
Crocodilo gigante (animal)
Abocanhador matraqueante
Hidra gulguth™®

Hidra (1d8+4 cabecas)

Hidra de lerne (1d6+4 cabecas)

Bando de guerra do
povo-lagarto '
PdMs

Meazel*

Merrow (ogro)
Centopéia monstruosa
Grande (inseto)
Nishruu™®

Nyth* :

Gosma ocre (limo)
Ogro

Patrulha orc

Piro-hidra (1d6+4 cabegas)
Rakshasa .

Arbusto errante
Lagarto elétrico
Esquadrio siv¥

Scrag (troll)

Vibora Enorme (cobra)
Vibora Colossal (cobra)
Troll

'1'-'.-1..: I

1d3+1

Homem-crocodilo (licantropo)* 1d3

Fogo-fituo

1d6

rabela 43a: pragdes dos charcos do sul
1d% Dragao

- 01

Negro, dracolich
experiente®

02-34 Negro, jovem
(ninhada de 1d4+1) -

1d% Dragio

Negro, antigo
QOuro, adulto
94-100 Som, experiente®

35-86
87-93

tabela 44: pantanos Temperados (NE 5 a 15)

P ——
Quantidade 1d%
Encontrada Dia
1d6+6 18-20

“1d4 21-22
142 23

1 24-31
1d2x4 —
1d6 32-34
4d6 35-36
1d10+2 37-38
1d2+2 39-41
1d4+2 - 42-43
1d10+10 44—48
1 = 49-31
1d4+3 52
1d4+1

1d10+2 53

1 .

1 54-59
1

1 60-70
veja Grupos 71-72
1d3+2 73-T74
1d2 75-76
1d6+2 77-78
1d4+1 —

1

i} 79

= 80
1d6+2 81-82
veja Grupos 83-84
ip 8587
1 '88-89
1d3+2 90
1d10+5 91-92
veja Grupos =
1d3+1 93-96
1d4+2 97-98
1d2 99-100

ENCONTROS EM AREAS SELVAGENS

1d%
Noite

23-24

25-26
27
2835
36

- 37-39

40-41
4243
4445
46477
4852
5$3-54
55

56

$7—59

60-69

70
71
72

73-74

75
76
i)
79-80
81-83
8485
86
87-88
89-90
91-93
9495
96-97
98-99
100

Encontro

Rato atroz

Pantera deslocadora
Crio-hidra (1d6+4 cabecas)
Dragao (veja Tabela 44A)
Soldado do horror®
Gigante da neblina®* =
Abocanhador matraqueante
Dilacerador cinzento
Hidra gulguth*
Convencao de bruxas
Hidra (1d8+4 cabecas)
Bando de guerra kobold
Crio-hidra de lerne
(1d4+4 cabegas)

Hidra de lerne

(1d6+4 cabegas)

Bando de guerra do
povo-lagarto

Criatura [01-50]

ou PdMs [§1-100] locais
Meazel* q
Medusa

Merrow (ogro)

Aranha monstruosa
Enorme (inseto)

Cacador noturno
(thorcego *

Nishruu®

Nyth*

Gosma ocre (limo) -

Ogro

Patrulha orc

Aranha interplanar .
Piro-hidra (1d6+4 cabecas)
Arbusto errante :
Sinistro (morcego)*
Esquadrio siv¥

Scrag (troll)

Troll

Vargouille

-Fogo-fétuo

anntida;ie

Encontrada

1d10+10
1d6+4

i

1

1d4+3
1d4+1

1

1

1

veja Grupos
1

veja Grupos

s |
1

veja Grupos

veja Tabela 44B

1d3+2
1d2

)
1d6+2

1d4+1
2d6

1

1

1

1d6+2

veja Grupos
1d4

3" . 1h
1d3+2
1d6+3

veja Grupos
1d3+1
1d3+1
1d6+5

1d6

Tabela 44a: pragdes dos pantanos remperados

1d%
01

0249
50-56

Quro, adulto

Tabela 448: criaturas Locqis dos

Verde, dracolich adulto®

Dragio - 1d% Dragio

Negro, dracolich y7

experiente®

Negro, antigo §8-100 Verde, experiente

—_—

g 1d% 1d% Quantidade -
1 Dia  .Noite Encontro Encontrada < pantanos Temper ados
- - 01-02  Abishai negro (diabo)* 1d4 : Local 1d%  Criatura Local Quantidade
iz B i, 01-02 03-04 Vinha assassina 1d3+2 Encontrada
& — gy Avoral guardiao (celestial) 1 Floresta 01-25  Vinha Assassina 1d3+1
; b— 06 Mortos de Bane* 1d6+6 Inundada 26-45  Arvore negra* 1d2
03-04 -07-08 Bane-lar® - 1d4 46-70 Homem-lagarto 1d6+4
05-06 09-10 Behir . : 1d2 -71-90 * Arbusto errante 1d2
07-08 11-12  Pudim negro (limo) o o 91-100 Tendriculos : g
09-11 . 13-14  Bullywug® 1d2x4 { Estradade °01-15 Limo cinzento (limo) 1d4 5
- 12-13 15-16 Chuul 1d6 Moander 16-30 Gosma ocre (limo) 1d3 -
14 '« 17-18  Garra rastejante™® 4d6 31-50 Pudim negro . 42 !
— + 19-20  Fera obscura* 1d2+2 51-75  Fungo fantasma 1d4+2 "
3 15-17 21-22  Arvore negra¥ 1 76-100 Fungo violeta 1d3+1

)
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tabela 45: pantanos do sul (e § a 15) ‘

1d%
Dia

6169
70-71
72-73
7475

76
77
78-79
80-81
82-84
85
86
87-89
90-91

9293
94-95

9697

98-99
100

1d%
Noite
01
02-03
04
o))
06
07-08
09-10
11-12
13-14
15-16
17-18
19-20
21-22
23
24275
26—34
35

- 36-37

38-39
4041
42
43—44
45
46-47
48572
$3-56
57
58-62

63-70
71-72

7374

75

76
AT
78-T79
80-81
8283
84
8y
86—87
88
89-90

91-92 -

93
9495
96—97

98
99 -
100

Encontro

Abishai negro (diabo ¥
Vinha assassina

Avoral guardido (celestial)
Mortos de Bane®
Bane-lar®

Behir

Pudim negro (limo)
Bullywug*

Chuul :

Garra rastejante’®
Crocodilo (animal)

Fera obscura™®

Arvore negra*®

Digestor

Rato atroz

Dragio (veja Tabela 45A)
Soldado do horror®
Gigante da neblina®
Crocodilo gigante (animal)

Abocanhador matraqueante -

Dilacerador cinzento
Hidra gulguth®
Convencio de bruxas
Harpia

Hidra (1d8+4 cabegas)
Bando de guerra kobold

Hidra de lerne (1d6+4 cabecas)

Bando de guerra do
povo-lagarto

PdMs

Meazel*

Merrow (ogro)
Aranha monstruosa
Enorme (inseto)
Nishruu®

Nyth*

Gosma ocre (limo)
Ogro

Patrulha orc >
Piro-hidra (1d6+4 cabecas)
Rakshasa ;
Arbusto errante
Lagarto clétrico
Sinistro (morcego ¥
Esquadrao siv¥®

Scrag (troll)

Troll

Vargouille
Fogo-fatuo

r

P —

veja Grupos
I

X

1d3+2
1d10+5
1d6+3

veja Grupos
1d3+1
1d3+1
1d6+5

1d6

Homem-crocodilo (licantropo)* 1d3

Patrulha yuan-ti

veja Grupos

tabela 45a: pragdes dos pantanos do sul

1d%

01

02-51 Negro, antigo

Dragio 1d% Dragio
Negro, dracolich y2-59 . Ouro, adulto
experiente® 60

Verde, dracolich adulto®
61-100 Verde, experiente

tabela 46: A[and'ols/ charnecas do Norte

1d%
Dia

01-02

1d%
Noite
01-02
03-04

Encontro

Mortos de Bane*®
Behir

(NE S Q15).

Quantidade

Encontrada

1d6+6
142

ENCONTROS EM AREAS SELVAGENS

1d%
Noite
(0))
06-08

- 09

10-12
13-15
16-17
18-26
27-28
29-32
33-35
36-37
38-39
40—44
4547
4849
50-59

60
61
6264
6569

70-71

72-73
7475
7677
7879
80-81

82-83

84-85
86—89
90-93
94-98
99

99-100

Encontro

Bodak

Bugbear

Bando bugbear
Fera obscura™®

Rato atroz

Lobo atroz

Dragio (veja Tabela 45A)
Soldado do horror®
Ettin

Gigante da neblina*®

Abocanhador matraqueante

Bando de lividos
Carnigal

Serpente do gelo*
Krenshar

Criatura [01-50]
ou PdMs [§1-100] locais
Nishruu®

Nyth*

Ogro

Patrulha orc
Espectro

Troll

Bando de guerra troll
Inumano
Fogo-fatuo
Aparicio
Lobisomem
(licantropo)

Tropa de lobisomens
Lobo das estepes
Lobo (animal)
Worg

Cao yeth

Zumbi Médio

Tabela 46A: Dmgfies dos

e ——
1d%

Quantidade Dia
Encontrada —
1d4 03-06"
1d3+2 07
1 e
1d6+6 08-11
1d4 12-15¥
1d2 1624
it i
1d2x4 25-29
1dé6 30-32
4dé6 33-35
1d10+2 -
1d2+2 —
1 . 3638
1d4+2 39-42
1d10+10 43-53
5 .
1d4+3 ¥4

- 1d4+1 55
1d10+2 5659
1 e 60-68
1 e
b | 69-74
veja Grupos 7577
1d6+6 - -
1 .
veja Grupos —
2 78-83
veja Grupos 84-87
1d3+2 88—-91
1d2 92-95
1d6+2 96-99

100

1d4+1 -
1
1
1
1d6+2

1d% Dragio

01-15 Negro, jovem
(ninhada de 1d4+1) §50-99
16—40 Negro, antigo 100

alagados/charnecas do Norte
1d% Dragio

Ouro, jovem -adulto

Branco, antigo

Branco, dracolich adulto®

41-49

tabela 46B: criaturas Locais dos

Quantidade
Local 1d%  Criatura Local - Encontrada
Batalha dos 01-1F  Morcego de o0ssos 2d4
Ossos 16-20 Devorador 1
21-30 Soldado do horror* 2d6
31-70 Bando de lividos veja Grupos
71-80 Mohrg ' 1d3+1
81-85  Vulto alado (vulto noturno) 1d2
86—100 Espectro 1d6+5
Pantanos 01-10 Ettin 1d3+1
Eternos 11-25 Gigante da colina 1d4+1
26-90 Troll 1d3+1
91-100 Bando de guerra troll veja Grupos
Charneca 01-20 Bullete 142
Solitdria 21-40 Bando de guerra gnoll veja Grupos
41-65  Leucrotta™® 1d2x2
66-85  Saqueadores orc veja Grupos
86-100 Peryton™ 1d2x2

Alagados/charnecas do Norte

I =

Quantidade

Encontrada

¥ 3
1d3+1
veja Grupos
1d2+2 |
1d410+10
1d4+4

1 .
1d4+3
1d3+1
1d4+1

1
veja-Grupos
1d6+6
1d3+1
1d6+4

veja Tabela 468

1d3+2

1

1

1d6+2

veja Grupos
1d6

1d3+1

veja Grupos

1d8+1
1dé
1dé6
1d4+4

veja Grupos
1d6

1d6+5
1d6+5
1d6+F
1d6+6

s

- ':'4'"-1.

)
1
|




ENcONTROS EM AREAS SELVAGENS

e —
Tabela 47: Alngados/ charnecas remperadas 1d%  1d% Quantidade
’ (Nes5a1s) Dia.  Noite Encontro Encontrada
' 29-33 32-35 ° Ettin 1d3+1
1d% 1d% ‘Quantidade 34-39 36-39  Gigante do gelo 1
‘Dia Noite Encontro Encontrada 40-42 40-43  Verme do gelo 1
— 01-02 Mortos de Bane* 1d6+6 43-45 . 4445  Gargula 1d3+1
01-02 .03-04 Behir 142 - 46—47 Livido 1d3+1
—_ o5 Bodak 1 — - 4850  Carnical 1d3+3
0305 06-08 Chuul 1dé6 46 bl | Bruxa verde (bruxa) 1
06 09 Crio-hidra (1d6+4 cabegas) 1 47-52 52-5%  Gigante da colina 1d2
— 10-12  Fera obscura® 1d2+2 $3-54 56-57 Cao infernal 1d3+1
07-10 13-14 Rato atroz 1d10+10 55 ¥8-59  Gato infernal (diabo) 1d2
11-14 15-16 Lobo atroz 1d4+4 — 60 Arconte guardiao (celestial) 1d2
15-23 17-25  Dragio (veja Tabela 47A) i 637 61 Ibrandlin 1
24-28 26-30 . Ettin 1d3+1 y8-62 62—-64  Serpente do gelo® 1d3
29-31 31-33  Gigante da neblina® 1d4+1 63-65 65-66  Girgula kir-lanan® 1d4+1
32-34 34-36  Abocanhador matraqueante 1 66-67 6768 Lamia 1d2
— > 37 Bando de lividos : veja Grupos 68-=74 69-75  Criatura [01-50] veja Tabela 48B
— 38-39  Carnigal 1d6+6 ou PdMs [51-100] locais 1d3+2
35-39 40-42  Saqueadores robgoblin veja Grupos — 76 Pesadelo voador 1
— 43—44  Soldado do horror® 2d6 75-80 .77-78 Noémades veja Grupos
40-43 45-46  Krenshar 1d6+4 81-83 79-81 Ogro 1d3+1 .
44-46 47-48 Harpia 1d6+6 84-88 82-86  Patrulha orc veja Grupos  °
47-52 49-31  Hidra (1d8+4 cabecas) il — 87 Sombra 1dé6
§3—62 352-60 PdMs 1d3+2 — 88-89  Mastim das sombras 1d2
63 61 Nishruu™® 1 89-90 90 Tigre da neve/tigre
64 62 Nyth* 1 vermelho (animal) veja Grupos
65-69 63-66 Ogro 1d6+2 91-93 91-93  Troll ' 1
70-76 67-72  Patrulha orc veja Grupos — 94 Ctia vampirica 1d3+1
— 73-75  Espectro 1d6 —_ 95-96  Vargouille 1d4+1
77-82 76-80  Troll 1d3+1 — 97 Inumano 1d6-
— 81-84  Inumano 1d8+1 94-97 — Lobo (animal) 1d6+3
— 85-86  Fogo-fituo 1dé6 98-100 98 Worg 1d4 b |
— 87-88  Aparicao 1d6 — 99 Aparicao 1d3 s ,
83-85 89-91 Lobisomem (licantropo) 1d4+4 — 100 Zumbi Médio 1d4+6 :
86-89 92-93  Tropa de lobisomens veja Grupos ' |
90-95. 94-95  Lobo (animal) 1d10+6 . ~ ' g
96100 9697 Worg s Tabela 48a: pragdes das Terras Aridas do Norte J.
= 98 Cao yeth 1d6+5 1d% Dragao 1d% Dragao ;
— 99-100 Zumbi Médio 1d6+6 01 Marrom, dracolich 46-55  Cobre, jovem adulto :
adolescente™®® 56—60  Ouro, adolescente .
rabela 47A: Dmgﬁes dos. - -~ 02-4y Marrnm, 61-9% . _Branco, adulto' .
jovem adulto 100 Branco, dracolich :
alagados/charnecas remperadas Sovein adilto® i
1d% Dragao 1d% Dragio K
et CeRrdlisT D, aat Vel tabela 488B: criaturas Locais das J
dracolich jovem adulto® T T
11-20 Presa, experiente™ 37-72 Vermelho, jovem adulto rerras Aridas do Norte ¥
- 21 Presa, dracolich 73-100 Prata, jovem adulto Quantidade t
jovem adulto®® Local 1d%  Criatura Local Encontrada tj
22—-34 Ouro, adulto Anauroch 01-35  Asabi* 1d4+1
36—55  Bando bedine veja Grupos
. ot ' 3670  Patrulha de Obscura veja Grupos
tabela 48: Terras Aridas do Norte (NE 3 @ 9) 71-100 Cauda ferrdo (asabiy¥ 1d4+1 a
1d% 1d% : Quantidade Terras 01-25  Destrachan 1
Dia ~ Noite Encontro - Encontrada Torturadas 26—45  Dilacerador cinzento 1
— . 01 Allip 1 . 46—65 Remothaz 1
01 02 Annis (bruxa) | 66-100 Rast 1d4+2
0204 — Cacadores anoes do drtico™ veja Grupos |
— 03 Guarda de Bane* 1 ; ! ! s
S B . T ek PR tabela 49: Terras Aridas remperadas (NE 3 a 9)
08-09 -06-07 Bugbear 1d3+1 1d% 1d% Quantidade _
— 08-10 ' Fera obscura™ 1d2 Dia Noite Encontro Encontrada 1
— 11-14 Morcego atroz 1d4+4 | — Ol Allip ' | : :
10-13 - 15-16 . Ledo atroz 1d2 : 01-02 02 Ankheg 1d2
14 17 Ledo atroz 1d6+4 03 03 Annis (bruxa) i : i
15-16. 18-19  Tigre atroz 1d2 — 04-05  Guarda de Bane¥ | 1 - apd .'
17-20 - 20-21  Lobo atroz 1d4+4 0405 — Basilisco 1 r .
21-28 22-29  Dragio (veja Tabela 48A) 1 06-07 06-07  Matilha de barghest ~ veja Grupos % s
- 30-31 08-09  Fera#obscura™ 1d2 o

Soldado do horror¥® A —

23
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1d% 1d% : Quantidade 1d% 1d% Quantidade ) | ‘]
’ Dia Noite Encontro Encontrada Dia Noite Encontro Encontrada 5
— 10-13  Morcego atroz 1d4+4 02-04 03 Ankheg 142 g 2
08-09' 14 Ledo atroz 1d2 08¢ = -Of Annis (bruxa) 1 R
; 10-11 15-16 Rato atroz 1d10+10 0608 () Babuino (animal) 1d4x10 I hq
12-13 17-18 Lobo atroz 1d4+4 — 06 + Guarda de Bane® 1 %
| 1421 19-26  Dragio (veja Tabela 49A) 1 09-10 —  Basilisco 1 b=
— 27-28  Soldado do horror® : 1 11-12° 07-08  Matilha de barghest veja Grupos - i
22-25 29-32  Ettin 1d6 13-15 09-10 Cio teleportador 1d4+6 ’ =
26-28 33-35 Girgula 1d3+1 16-17 — Guepardo (animal) 1d3+2 4
i 36-37  Livido 1d3+1 = 11-12  Pera obscura® 1d3 i
— 38-39  Carnigal 1d3+3 — 13-15  Morcego atroz 1d4+4 %
29-31 40 Cagadores gnolls veja Grupos 18-19 16-17 Ledo atroz 1d2 . s
: 32-35 41-44  Patrulha goblin veja Grupos 20 18 .  Ledo atroz 1d6+4 ey
36-37 45-47  Saqueadores goblin veja Grupos 21-23 19-20 Lobo atroz / 1d4+4 |
3 38 48 Bruxa verde (bruxa) 1 . 24-31 21-28 Dragio (veja Tabela §0A) 1 i ]
B 39-42 o Grifo 1d2 — 29 Soldado do horror¥® ' 1 21
i 43-46 49-51 Gigante da colina 1d2 32-35 30-31 Gérgula 1d3+1 h
§o 47-48 §52-5§3  Cao infernal 1d3+1 —- 32 Livido 1d3+1 §
8 49 $4-55  Gato infernal (diabo) 1d2 e 33 . Carnical 1d3+3
50-55 ° 56-60 Bando de guerra robgoblin veja Grupos 36-38 — Equipe de formigas
5 — - 61 Arconte guardiao (celestial) 1d2 ' gigantes (inseto) veja Grupos
2 56 62 Ibrandlin® 1 39-43  34-35  Cacadores gnolls veja Grupos
f'!' 57-59 63-64 Gargula kir-lanan® 1d4+1 4445 36 Bando de guerra gnoll veja Grupos r’
] : 60-64 65-66 Leucrotta*® 1d3+1 46—47 37-39  Patrulha goblin veja Grupos .l
e 65-72 67-71  Criatura [01-50] veja Tabela 49B 48-49 40-41  Saqueadores goblin veja Grupos :
| ou PdMs [51-100] locais 1d3+2 50 42 Bruxa verde (bruxa) 1 {
g 73-77 72 Nomades- veja Grupos 51 43 Gino-esfinge (esfinge) 1 ) EI
i — 73 Pesadelo voador 1 §2-53 44-46 Cio infernal 1d3+1 !
: 78-80 74-76 Ogro 1d3+1 y4-57 47-50 Bando de guerra robgoblin veja Grupos ﬂ
F 81-87 77-82 - Saqueadores orcs veja Grupos — 7§ Arconte guardido (celestial) 1d2 '
7 — 83-84  Sombra 1d6 * 58 52 Ibrandlin* 1
1) - 85 Mastim das sombras 1 §9-63 $53-54 Ledo (animal) 1d3+1 -
== 86 Pantera espectral® 1 64-71 55-72 PdMs 143%¢ |
1 88-91 87-89 Troll 1 72-77 73-74 Noémades veja Grupos ;
i — 90 Cria vampirica 1d3+1 — 75 Pesadelo voador & '"'
5 — 91 Vargouille 1d4+1 78-79 76-78 Ogro 1d3+1 1
— 92-93  Inumano 1d6 80-85y 79-85  Patrulha orc veja Grupos |
92-96 94-95  Lobo (animal) 1d6+3 — 86 Sombra 1d6 *i
97-100 96-97 Worg 1d6+4 — 87 Mastim das sombras 1
— 98 Aparicio 1d3 8687 - Vibora Enorme (cobra) 1d2 1
= 99-100 Zumbi Médio ' 1d4+6 - '88  Pantera espectral*- 1 ‘
' 88-90 89-91  Troll 1
s ~ : — 92 Cria vampirica 1d3+1
tabela 49A: pragdes das = : X s Va:gnuilfg St
Terras Aridas remperadas 9195 9495 Wemic* 1488 . in :
1d% Dragao 1d% Dragio - 96 Inumano 1d6
01230 Azul, jovem 47-71 Marrom, jovem adulto¥® 96-100 97-98  Lobo (animal) 1d6+3
31-45 Latao, jovem adulto 72-91  Cobre, jovem adulto — 99 Aparicdo 1d3
46 Marrom, dracolich  92-100 Ouro, adolescente — 100 Zumbi Médio 1d4+6
adolescente®
N _ rabela 50a: pragdes das Terras Aridas do sul
tabela 498: criaturas Locais d(’lS' 1d% Dragio 1%  Dragio
Terras Aridas Temperadas  01-30 Azul jovem 41-71  Marrom, jovem adulto®
Quantidade 31-45 Latdo, jovem adulto 72-91  Cobre, jovem adulto
Local 1d% Criatura Local Encontrada 46 Marrom, dracolich 92-100 * Ouro, adolescente
‘Terras 01-1y  Patrulha goblin veja Grupos _ adolescente® l
Rochosas 16—40  Saqueadores goblin veja Grupos
41-55 Bando de guerra robgoblin ve_]:a Grupos rabela s1: gﬁlﬂi ras (NE 7 Q la)
§6-70 Patrulha orc veja Grupos :
71-100 Saqueadores orc veja Grupos 1d% 1d% _ Quantidade
- Dia Noite Encontro Encontrada
- e - 01-07 01-04  Cacadores andes do 4rtico™® veja Grupos
tabela 50: Tercas Aridas do sul (Ne 3 a 9) LN 05004 ira olscara® 14242
1d% 1d% Quantidade 08-17 10-21  Dragio, branco antigo 1
Dia Noite Encontro Encontrada — 22-24  Soldado do horror¥® 1d4+3
. — S ¢ i Allip S ' 18-24 257-30 Ettin 1d4+1
01 02 Andro-esfinge (esfinge) x| 25-34 31-37  Gigante do gelo 1d4+1
; . - _
! £
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Tabela=szA: Dmgﬁcs dos

Tabela 53a: Dmgﬁes dos

pesertos Rochosos/ Arenosos Temperados

1d% 1d% Quantidade 1d% Dragio 1d% Dragio
Dia Noite Encontro Encontrada 22-55 Marrom, 100 Branco, dracolich
35-38 3841 Verme do gelo 1 jovem adulto™ jovem adulto®
3944 4244  Serpente do gelo® "1d3+1 PR
"45-46 43-46  Gargula kir-lanan® 1d4+1 rabela sz8: criaturas dos :
45 47  Mohrg 1d3+1 pesertos Rochosos/ Arenosos do Norte
47-51 .48-51 PdMs 1d3+2 Quantidade
§2-56 $52-57 Ogro 1d6+2 Local 1d%  Criatura Local Encontrada
57-62 58-59  Urso polar (animal) 1d2 Anauroch  01-45  Asabi¥ 1d4+1
6368 60-66 Remorhaz 1 46—60 Bando bedine veja Grupos
— 67-70  Espectro 1d6 61-70 Phaerimm¥* 1d2
69-79 71-73  Rothé da superficie® 1d10+10 71-85  Patrulha de Obscura veja Grupos
80-8F 74-78 Troll 1d3+1 86-100 Cauda ferrdo (asabi)* 1d4+1
— 79-84  Inumano 1d8+1
& BE=E6, . AFegEen = tabela 53: pesertos rochosos/
= 87-91  Aparicao 1d6
86-93 92-97 Lobo das estepes 1d4+4 Areénosos Tﬁmpemdos (NE 5Q IO)
94-100 98-100 Worg 1d6+5 1d%  -1d% ‘Quantidade
Dia Noite Encontro Encontrada
; — 01-02  Abishai azul (diabo)* 1d2
Tabela s2: Desertos EOChOSOS/ 01-05 03-04  Batedores asabi* veja Grupos
Arenosos do Norte,(NE 5 a 10) 06-08 05-06  Patrulha asabi* veja Grupos
1d% 1d% ' ' Quantidade — 07 Guarda de Bane¥ 1 s
Dia Noite Encontro - Encontrada 09-11 08-09 Matilha de barghest veja Grupos
— 01-02  Abishai azul (diabo)* 1d2 — 10-11  Fera obscura® 1d2
— 03-04  Guarda de Bane* 1 12-14 12 Ledo atroz 1d2
01-04 05-06 Matilha de barghest veja Grupos 15-17 13 Lobo atroz - 1d4+4
— 07-09  Fera obscura® 1d2 18-26 14-22  Dragao (veja Tabela §34) 1
05-08 10-11 Ledo atroz 1d2 = 23-24  Séldado do horror¥ 1
09 12 Ledo atroz 1d6+4 27-29 25-27 Ettin 1d6
10-12 13-14 Lobo atroz 1d4+4 30-32 28-30 Girgula 1d3+1
13-22 15-24  Dragio (veja Tabela 52A) 1 — 31-32 Livido 1d3+1 !
- 25-26  Soldado do horror*® v — 33 Bando de lividos veja Grupos ;
| 23-27 27-29  Ettin 1d6 = 34-36  Carnical 1d3+3 4
i 28-32 30-31 Gérgula 1d3+1 "'33-38 37-41  Cacadores gnolls veja Grupos f‘
2 B, 32-33  Livido 1d3+1 39-41 4244 Gorgon - '
1 - 34-35  Bando de lividos veja Grupos — 45 Arconte guardiao (celestial)  1d2 |
| =t 36-38  Carnigal 1d3+3 42-43 46-47  Ibrandlin® 1 }
b 33-36 39-40 Cao infernal 1d3+1 44-47 48-51  Janni (génio) 1d3+1 .
t 1 37-38 41-42  Gato infernal (diabo) 1d2 . 48-49 52353 Lamia . 1d3+1 z‘
| — 43 Arconte guardiao (celestial) 1d2 50-56 $54-37 Escorpiio monstruoso
i 39-40 44—45  Ibrandlin¥ . 1 Grande (inseto) . 1d3+3 %
A 41-45  46-49  Janni (génio) 1d3+1 57-59  358-39 - Escorpido monstruoso i
s 46-49 50-52  Giérgula kir-lanan® 1d4+1 Enorme (inseto) 1d3+2 d J
T ¢ 5052 $53-54 Lamia 1d3 60 60-65 Mimia : 1d3+1 b
Mf«': ! ¥3—63 355-65 Criatura [01-50] veja Tabela 2B 61-69 66-71 PdMs 1d3+2 45--
B | ou PdMs [51-100] locais © 1d3+2 70 72 Nishruu® 1 :
e | 64 66-70 Miimia 1 71-75 . 73 Némades veja Grupos o
AT | . 65 71 Nishruu* 1 76 74 Nyth* ; R ?{
‘ 66 72 Nyth* 1 77-80 75-77° Ogro 1d3+1 E‘J
62-72 73-75" Ogro 1d3+1 81-86 78-82  Patrulha orc veja Grupos 3t
73-83 76-85  Patrulha orc veja Grupos —_ 83-84  Sombra 1d6 :
— 86—87  Sombra 1d6 — 8y Mastim das sombras 1d3+1 |
— 88 Mastim das sombras 1d2 87-92 86-88  Cacadores homens-escorpido®  veja Grupos 3
84-88 89-92 Troll 1d3+1 93-95 89 Devorador de aranhas 1d2
— .93 Vargouille -1d4+1 — 90-93  Vargouille 1d4+1
— 9495  Inumano 1d6 = 94-95  Inumano ' 1d6
89-95 96-97 Lobo (animal) 1d6+3 96-100 96-98  Lobo (animal) 1d6+3
96-100 98-99 Worg 1d4 — 99-100 Apari¢do 1d3
— 100 Aparigio 1d3 '

pesertos Rochosos/Arenosos do Norte  14%  Dragio 1d% ° Dragio b
1d% Dragio 1d% Dragio _ | 01-35 Azul,jovem adulto J37-87  Marrom, adulto® ;
01-10 Azul, adolescente y6—65  Cobre, jovem adulto 36 Azul, dracolich 86—95  Cobre, adulto i
11-20. Latao, jovem adulto 66—70  Ouro, adolescente adolescente® . J
21 ‘Marrom, dracolich 71-99 Branco, adulto 37-535 Latao, adulto 96-100 Ouro, adolescente

adolescente™® 56 Marrom, dracolich '

adolescente™® &,

25
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tabela 54: pesertos rRochosos/alfenosos do sul 1t Quantidude A
(N€ 5 a 10) Dia Noite Encontro Encontrada ' i'___[
: 04-06 04-06  Cubo gelatinoso (limo) P 5
1d% * 1d% Quantidade 07-08" 07-09  Bruxa verde (bruxa) 1 33
Dia Noite Encontro Encontrada 09-19 10-12  Barcaca a remo veja Grupos _1
— 01-02  Abishai azul (diabo)¥* 1d2 20-27 13-20 PdMs 1d3+2 b
01 03 Andro-esfinge (esfinge) 1 28-34 21-28  Merrow (ogro) : 1d4+4 b
02-0% — Babuino (animal) 1d4x10 35-39 29-32  Bandidos ribeirinhos ~ veja Grupos g
— 04 Guarda de Bane*® 1 40-42 33-40  Scrag (troll) 1d3+1
06-08 035-07 Matilha de barghest veja Grupos 43-44 41-44  Bruxa do mar (bruxa) 1d3
— 08-09  Fera obscura*® 1d?2 45-46 45—-46  Tojanida jovem 1d3+1
09-11 10-11 Ledo atroz 1d3 47-48 47-48  Tojanida adulta 1d3+1 i3
12-14. 1213, Lobogtozr = 1d4+4 49 49 Tojanida ancia Y= 7 i
15-17 14-16 Djinni (génio) 1d4 50 50 . Vodyanoi 3 veja-Grupos e o
18-2% 17-24  Dragio (veja Tabela 54A) 1 y1-69 5169  Consulte a Tabela 41: Charcos do Norte '
26-29 25-26  Dragonne 1d3 . 70-100 70-100 Consulte a tabela de encontros = 43
— 27-28  Soldado do horror* 1 adequada ao ambiente locdl i
30-32 29-31  Efreeti (génio) 1d3 ' _ 4
32-34 32-33 Gargula 1d3+1 ; L - "
s i ‘ rabela s6: R]._os/ Lagos Temperados (Ne 3 a 12)
' gigantes (inseto) ~ veja Grupos 1d% 1d% Quantidade
38-42 —- Lagarto gigante (animal) 1d2 "‘Dia Noite Encontro , Encontrada
L 34-35  Livido < 1d3+1 01-02 01-02  Aballin* 1 |
== 36-37  Bando de lividos veja Grupos 03-07 03-08  Bullywug* . 1d2x4 : ,
— 38-39  Carnical _ 1d3+3 08-09 09-13 Chuul 74 1
43-46 40-41 Cacadores gnolls veja Grupos 10-14 14-18  Dragdo de bronze jovem 1 =_
4749 4243  Gorgon SRR e 15-16 19-21  Tartaruga dragio 1 |
50 44 Gino-esfinge (esfinge) 1 1594 22 Cubo gelatinoso (limo) 1 l
— 45—46  Arconte guardiao (celestial) 1d2 18 23 Bruxa verde (bruxa) 1 |
3 T, 47 Ibrandlin® 1 . 19-25 24-25  Barcaca a remo - ~veja Grupos |
y2-54 48-50 - Janni (génio) 1d3+1 26-34 26-34  Criatura [01-50] veja Tabela 56B }
y5—-56 3152 Lamia 1d3+1 ou PdMs [§1-100] locais 1d3+2
- §7-61 53-54  Escorpido monstruoso | 35-40 35-41  Merrow (ogro) 1d4+4 < t
| Grande (inseto) 1d3+3 41-42 42 Nixie (fada) 1d6+5 _ |
62-63 §53-56  Escorpiio monstruoso 1d3+2 43-47 43-4%  Bandidos ribeirinhos veja Grupos o
Enorme (inseto) ® 4830 46-50  Scrag(troll) 1d3+1
64 y7-61  Mumia 1d3+1 51 51 Bruxa do mar (bruxa) 1d3
65-72 62-67 PdMs 1d3+2 §2-54 §2-54  Tojanida jovem 1d3+1
73 68 Nishruu® ' 1 55-56 355-56  Tojanida adulta 1d3+1
74-78 69-70 Nomades veja Grupos 57 V7 Tojanida ancia 1
79 7% Nyth* 1 58 58 Vodyanoi veja Grupos
80-82 72-74 Ogro et 1d3+1 _ §9-60 $9-60  Naga aquitica 1d2
83-86 75-80  Patrulha orc veja Grupos 61-75 61-75  Consulte a Tabela 42: Charcos Temperados
— 81-82 Sombra | 1d6 76-100 76-100 Consulte a tabela de encontros adequada ao
— 83-84  Mastim das sombras 1d3+1 - ambiente local
87-89 85 Vibora Enorme (cobra) 1d2
90-94  86-88  Cacadores homens-escorpido™  veja Grupos tabela 568: criaturas Locais
9596 89-90 - Devorador de aranhas- - 1d2 s -
9193 Vargouille 1d4+1 RIOS/ Lagos Temperados
— 94-95  Inumano 1d6 | Quantidade
97-100 96-98  L.obo (animal) 1d6+3 Local 1d% Criatura Local Encontrada
— 99-100 Aparicao 1d3 _ Lago Akana 01-25 _ Homem-lagarto 1d3+1
: | 26—-35  Bandidos ribeirinhos veja Grupos
Tabela 54a: Dragdes dos b e o SR Sk ek B
| "t Lago 01-30 Tartaruga dragao , 1
pesertos Bochosos/ Arenosos do sul Profundo 31-100 Homem-lagarto 1d3+1
1d% Dragio 1d% Dragio - Rio Naga = 01-15  Nixie (fada) - 1d6+5
01-35 Azul, jovem adulto 37-8F  Marrom, adulto¥® ) 16-100 Naga aquitica 1d2 |
36 Azul, dracolich 86-95 . Cobre, adulto Lago Naga 01-10 Bane-lar™® 1d2
: adolescente® 11-100 Naga aquitica 1d2
37-5% Latao, adulto 96-100 Ouro, adolescente .
6 . Marrom, dracolich ) :
adolescente™® Tabela 57: Rios/Lagos do sul (Ne 3 a 12) |
S : 1d% 1d% Quantidade
rabela s5: Rios/Lagos do Norte (NE 3 a 10) ' Bia - Niite + Eacoots e
1d% 1d% ' Quantidade 01-02 01-02 Aballin* - 1
_Dia ' Noite Encontro " Encontrada 03 03-04  Bane-lar¥ 1d4

01-03 01-03  Aballin® i 04-09 05-08  Bullywug* 1d2x4



1d%
Dia
10-16
17-19
"20-25
26-28
29
30-32

£33

34-39
40-41
4247
4849
50 -
$1-53
§4-55
56
5758
59-60
61-75

76-100 76-100

tabela 58: oceano do Norte (NE 5 a 13)

1d%
Dia
01-03
04-05
06—07
08-09
10-11
12-14
15-18
19
20-26

27-40.

41-42
43-45
46-53
54-63
64—6%
6667
68-70
71=13
7416
77-82
83-86
. 87-88
89
90-92
93-94
95-99
100

1d%
Noite
09-10
11-14
15-20
21-22
. 23
24-25
26-27
28-29
30-36
37-39
40-46
47-48
49-51
§2-53
54
$5-57
$8-60
61-75

1d%
Noite
01-02
03
04-06
07
08-09
10-13
14-19
20-26
27-32
33-39
40—-41

42-44
45-51

J2-74
yy-58
59-64
65-70
71-73
74-76
77-81
82-86
87-89
90-91
92-94
94-96
95-99
100

L

Encontro

Crocodilo (animal)

Chuul

Dragao de bronze jovem
Elasmossauro (dinossauro)

Cubo gelatinoso (limo)

Crocodilo gigante (animal)

Bruxa verde (bruxa)
Barcaca a remo
Merrow (ogro)
Bandidos ribeirinhos
Scrag (troll)

Bruxa do mar (bruxa)

- Tojanida jovem

Tojanida adulta
Tojanida ancia
Naga aquatica

S -

Homem-crocodilo (licantropo)* 1d?2
Consulte a Tabela 43: Charcos do Sul

Consulte a tabela de encontros
adequada ao ambiente local

Encontro

Baleia (animal)

Baleia (animal)

Baleia cachalote (animal)
Baleia cachalote (animal)
Tubarao atroz
Kapoacinth (girgula)
Kraken

Lacedon (carnical)

PdMs

Navio mercante

Baleia orca (animal)
Baleia orca (animal)
Navio pirata

Golfinho (animal)
Verme parpura . .
Bruxa do mar (bruxa)
Scrag (troll)

Tubarao Enorme (animal)
Tubardo Grande (animal)
Tubarao Médio (animal)
Lula (animal)

Lula gigante (animal)
Gigante das tempestades
Tojanida adulta

Tojanida ancia

Patrulha de tritoes

Humem-ﬂ;barﬁo (licantropo)y* 1d2

tabela 59: oceano remperado (N€ 5 a 13)

1d% 1d%
Dia Noite
01-03 01-02
-04-06 03-04
7-08 -, O
09-11 06-07
12-13 08
14-15 . 09-10
16-18 11-13
19-22: 14-18
23-24 - 19-2%
2527 2630

Encontro

Elfo aquitico
Baleia (animal)
Baleia (animal) -

" Baleia cachalote (animal)

Baleia cachalote (animal)

~Tubario atroz

Tartaruga dragao
Dragao de bronze adulto
Kapoacinth (gargula)
Kraken

tabela 60: oceano do sul (Ne 5 a 13)

————
Quantidade 1d%
Encontrada Dia
1d6+y 28

g - 29-37
1 38-42
1d2 4344
1 45-48
1d6+5 49-50 -
1 51-53
veja Grupos 74-56
1d4+4 57-63
veja Grupos 64—69
1d3+1 70
1d3. 71-72
1d3+1 73
1d3+1 74-76
1 77-78
1d2 7981
8284
8586
87
‘ 88-89
90
91
92-93
Quantidade 94
Encontrada 95-98
1 99-100
1d6+5
1
1d6+y
1d2 . 1d%
1d2 Dia
1 01-02
1d6+6 " 03-04
1d3+2 05-06
veja Grupos 07
1d6+5 08-09
1 10-1¥
veja Grupos 1617
2d10 18-19
L 20-22
1 23
1d3+1 24-128
1 29-30
1d4+1 31-40
© 1d6+y 41-44
1d6+5 4547
1 48-74
1 55-60
1d3+1 61
1d3+1 6264
veja Grupos 6566
67—68
69
70-72
73-74
Quantidade 7517
Encontrada 78-81
1d10+10 82-83
1 86—-87
1d6+5 88-90
1 ' 91
1d6+5 , 92
1d2 + 93-94
i 95
1 96-98
1d2 99-100
1

27

ENCONTROS EM AREAS SELVAGENS

1d%
Noite

31-36

37-41
4245
4647
48-52
52
5354
$5-37
5862
6364
6567
68-72
73-75
7617
78-79
8081
82-83
8485
86

87-89

90-91
92
93-94
95
9699
100

1d%
Noite
01-02
03
0405
06
07-08
09-14
15-16
17-20
21-25
26—31
32-3%
36—37
38-42
43—-46

47-49

y0-52

y3-54°

§5-57
7864
6567
68—69
70-71
72
7374
7576
7779
80—82
83—-84
8588
89-90
91
92-93
94-95
96-99
100

Encontro

Lacedon (carnical)
Navio mercante

Povo do mar

Patrulha do povo do mar
PdMs

Baleia orca (animal) =
Baleia orca (animal)
Polvo gigante (animal)
Navio pirata

Golfinho (animal)
Verme puarpura

Scrag (troll)

Bruxa do mar (bruxa)
Ledo marinho

Tubario Enorme (animal)
Tubarao Grande (animal)
Tubario Médio (animal)
Shalarin®

Casta de shalarin®

Lula (animal)

Lula gigante (animal)
Gigante das tempestades
Tojanida adulta

Tojanida ancia

Patrulha de tritoes

Homem-tubario (licantropo)¥
: :

Encontro

Baleia (animal)

Baleia (animal)

Baleia cachalote (animal)
Baleia cachalote (animal)
Tubarao atroz

Dragao de bronze adulto
Elasmossauro (dinossauro)

Kapoacinth (gargula)

Kraken

- Lacedon (carnigal) -

Locathah

Patrulha locathah:
Navio mercante

PdMs

Polvo gigante (animal)
Navio pirata

Golfinho (animal)
Verme ptrpura
Sahuagin

Patrulha sahuagin

Scrag (troll)

Bruxa do mar (bruxa)
Leao marinho-

Tubariao Enorme (animal)
Tubarao Grande (animal)
Tubarao Médio (animal)
Shalarin®

Casta de shalarin®

Lula (animal)

Lula gigante (animal)
Gigante das tempestades
Tojamda adulta
Tojanida ancia

Patrulha de tritoes

Homem-tubarao (licantropo)* 1d2

¥

Quantidade
Encontrada
1d6+6

veja Grupos
1d3+1

veja Grupos
1d3+2
1d6+5

IR

1

veja Grupos
2d10

3

1d3+1

1 .

1

1

"1d4+1

1d6+y
1d8+2

veja Grupos
1d6+5

1

1

1d3+1
1d3+1

veja Grupos
1d2

Quantidade
Encontrada
1

1d6+5
.
1d6+5

1d2

3 ¢

1d2

1d2 -

1

1d6+6
1d3+1

veja Grupos
veja Grupos
1d3+2

3§

veja Grupos
2d10

1

1d4+4

veja Grupos
1d3+1

1

¥

A

1d4+1
1d6+5
1d8+2
veja Grupos
1d6+5

1

1

1d3+1
1d3+1

veja Grupos

¥
i
f
J
;
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tabela 61: subterrtneo (N 4 a 20)

1d%

1d%

Rasol Profundol Encontro

01-072

02-05¥
06-07
08

09-11
12-13
14-15
16

17-18
19-21

—

22

23-24

25

26

27-29

30-33

34-36
37-40
41—41
4345
46

47-48
4930

F1-54
5y
3657

——_

78

y9-60
61-63

—_—

64—68
69-71
72-73
74

75-76

7779

80

81-82

83-87
88-90
91-92
93-94

95-96"

97-99

100

Observacao: Como nio existe distingdo entre dia e noite no Subterrdneo, es-
sa tabela fo1 separada entre Subterraneo Raso (menos de 3,5 km de profun-
didade) e Profundo (mais de 3,5 km abaixo da superficie).

01-03
04-05
06-07
08-09

- 10-11

12-13
14-15
16
17-18
19-21
22-24
25-26

27
28-29
30
31
3235
3637
38-39
40

41-43
44-46
47
48
49-51
$2-53
54
5556

$7-59

60
61

6264

65

6669
70-71
72-74
75
7678

79-80 -

81
8284
8587

88
89-91
92-93

94-96
97-99
100

Ninhada de escravos abolete
Morcego (animal)

Cacador noturno (morcego)*
Sinistro (morcego ¥
Beholder

Beijo letal (beholder)®
Mortificador (beholder)*
Bodak

Bulette

Tribo de quitinas™

Revoada de lordes mantor®
Mantor

Ninhada do flagelo das
profundezas®

Delver

Yochlol (deménio)
Devorador

Morcego atroz

Dragio (veja Tabela 61A)
Tropa de drider

HEsquadrao derro

Esquadrao duergar

Patrulha urdunnir®
Batedores drow

Bando de guerra drow
Girgula kir-lanan®
Phaerlin (gigante)*
Ladroes svirfneblin
Grimlock

Horror de elmo™®
Ibrandlin®*

Esquadrao kuo-toa

Lich alhoon (ilitide Magl0)*
Devorador de mentes
(inquisi¢ao)
Devorador de mentes
Minotauro
Rastejador Notunro
(vulto noturno) °
PdMs

Otyugh

Phaerimm (Fet8)*
Aranha interplanar
Verme plrpura
Quaggoth*

Rast

Estrangulador

Rothé das profundezas®
Sharn (10 DV, Fet10/Clr8)*
Aranha peluda®

Aranha espada®

Bocarra®

Lacra-tumbas™®

Tribulo brutal

Xorn Médio

Tabela 614a: Drugﬁcs do subterrdneo
1d% Dragao

01-10 Azul, experiente $3-62

1d% Dragio

P —

Gruros
__—+——

1d% Dragio 1d% Dragio
Quantidade 13—-50 Profundezas, 65-98  Sombras, experiente™
Encontrada experiente™ '
veja Grupos §1-52 Profundezas, 99-100 Sombras,
(1d3+2)x10 dracolich adulto™® ~ + dracolich adulto™®
1d6+6 '
1d6+1 E Y _ - 5 -
1d2 »
! GLuUpos ~;
2
1d3+1 Os grupos mencionados nas tabelas anteriores sao descritos a seguir.
142 "

veja Grupos
veja Grupos
1d4+2

veja Grupos
 §

1d4+1

1 *

1d4+4

1

veja Grupos
veja Grupos
veja Grupos
veja Grupos
veja-Grupos
veja Grupos
1d4+1

2

veja Grupos
1d2x10

1

2d4

veja Grupos

1

veja Grupos
1d2
1d3+1

4l
1d3+2
1d3+1
1d2
1d4+1
¥

4
1d4+2
1d2
1d10+10
1d2
2d10
1d4+1
1d3+2
1
1d3+1
1d3+2

Vérmelho, antigo

. 11-12 * Azul, dracolich 63—64

Vermelho, dracolich -

adulto® experiente®

~ Bandidos ribeirinhos: Uma barcaca a remo (descrita no Capitu-
lo ¥ do Livro do Mestre), transportando um grupo de *d6+6 com-
batentes de 1° nivel e 1d3 lideres PdMs (1d4 niveis). Consulte a

- coluna “PdM Mau” da Tabela 64: Classe do PAM para definir a clas-

se dos lideres. Os bandidos geralmente sao Cadticos e Maus. Para de-
terminar a raca do grupo, jogue 1d%: 01-70 humanos, 71-100
meio-orcs. Tabelas 55, 56, 56A, 57.

Bando bedine: O bedines sao encontrados em grupos de batedo-

res, montados em camelos. Os batedores bedine incluem 1d3+1 com-
“batentes humanos de 1° nivel, 1d2 rangers humanos (1d3+2 niveis)

e 1 lider (1d3+3 niveis). Para definir a classe do lider, jogue 1d%:
01-75 guerreiro, 7683 ranger, 86-90 clérigo, 91-9F feiticeiro,
96—-100 mago. Os bédines geralmcnte sao Cadticos e Bons. Tabelas
23B, 268, 48B, 52B.

Bando bugbear: 1d10+10 bugbear, 1d3 guerreiros bugbear (1d3
niveis) e 1 guerreiro bugbear (1d4+2 niveis). Tahelas 26, 27, 28, 298,
46.

Bando de guerra do povo-lagarto: 1d6+6 homens-lagarto, 1d2
druidas homens-lagarto (1d3 niveis) e 1 lider homem-lagarto (1d4+2
niveis). Para definir a classe do lider, jogue 1d%: 01-15 bérbaro,

16-75 druida, 76—90 guerreiro, 91-100 ranger. Tabelas 41B, 42,

42B, 43, 44, 45.

Bando de guerra drow: 1d6+6 guerreiros drow de 2° nivel, 1d2
meio-abissais (draegloth®), 1d2 deménios (yochlol®), 1d2 clérigas
drow (1d3+2 niveis) e 1 lider (1d4+6 niveis). Para definir a classe do
lider, jogue 1d%: 01-40 clérigo, 41-60 guerrEJru, 61-70 ranger,
71-75 ladino, 76-100 mago. Tabela 61.

Bando de guerra gnoll: 1d6+1 gnolls, liderados por 1 ranger
gnoll (1d6+2), acompanhados por 1d3 tigres. Tabelas 28B, 46B, 0.

Bando de guerra goblin: 1d10+5 goblins, 1d2+1 worgs, 1d2+1
guerreiros goblin (1d3 niveis), 1d2+1 adeptos goblins (1d3+1 niveis)
e 1 lider (1d4+2 niveis). Para definir a classe do lider, jogue 1d%:
01-20 clérigo, 21-80 guerreiro, 81-100 feiticeiro. Tabelas 27, 28,
29B, 30.

Bando de guerra kobold: 1d4-«r8 kobolds, 1d2 arminhos atrozes e
1 lider (1d4 njveis). Para definir a classe do lider, jogue 1d%: 01-25
clérigo, 26—60 guerreiro, 61-90 ladino, 91-100 mago. Tabelas 38,
39, 40, 44, 475. _

Bando de guerra robgoblin: 1d10+5 robgoblins, 1d3+1 gorilas
atrozes, 1d2 guerreiros robgoblin (1d3 niveis) e 1 lider (1d6+2 ni-
veis). Para definir a classe do lider, jogue 1d%: 0117 clérigo, 16—80
guerreiro, 81-90 ranger, 91-100 mago. Tabelas 27, 28, 29B, 40, 49,
498, 50.

Bando de guerra troll: 1d6+1 trolls e 1 lider (1d3 niveis). Para
definir a classe do lider, jogue 1d%: 01-60 barbaro, 6170 adepto,
71-93 guerreiro, 96—100 feiticeiro. Tabelas 24B, 278, 398, 46, 46B.

Bando de lividos: 1d3+1 lividos ¢ 1d6+6 carnigais. Tabelas 23,
24, 35, 37, 38, 39, 40, 46, 46B, 47, 52, 53, 74.

Bandoleiros: 1d3+1 combatentes de 1° nivel e 1d2 comandantes

(1d3 niveis). Consulte a coluna “PAM Mau” da Tabela 64: Classe do

PdM para definir a classe dos lideres. Os bandoleiros geralmente sio

Caéticos e Maus. Para determinar a raca do grupo, jogue 1d%:
01-70 humanos, 71-100 meio-orcs. Tabelas 32, 33, 34

Bérbaros de Uthgard: 1d3+1 guerreiros de 1° nivel e 1d2 bérba-h

ros (1d3+2 niveis). Os seguidores de Uthgard podem ter qualquer
tendéncia Boa ou Neutra. Tabela 38B.

o

-




Barcaga a remo: Uma embarcacao pequena (descrita no Capitu-
lo ¥ do Livro do Mestre), transportando um grupo de mercadores
"(descritos a seguir). Tabelas 55, 56, 57.

Batedores asabi: 1d3+1 asabi e 1d2 cauda ferroes. Tabela 3.

Batedores drow: 1d4+2 guerreiros drow de 2° nivel, 1d2 ladinos
drow (1d3+2 niveis) e 1 clériga drow (1d3+3 niveis). Tabela 61.

Batedores halfling (espectrais): 1d4+2 combatentes halfling es-
pectrais de 1° nivel, 1d2 rangers halfling espectrais (1d3+1 niveis) e
1d2 druidas halfling espectrais (1d4+1 niveis). H4 §0% de chance do
grupo estar montado em corujas gigantes. Tabelas 39B. -

Batedores halfling (pés-leves): 1d4+4 combatentes halfling pés-
leves de 1° nivel, 1d3+1 cachorros e 1 lider (1d3+3 niveis). Para de-
finir a classe do lider, jogue 1d%: 01-15F clérigo, 16—20 druida,
21-60 guerreiro, 61-70 ranger, 71-90 ladino, 91-100 feiticeiro.
Tabelas 24, 379, 36, 37.

Cacadores anoes do drtico: 1d4+4 combatentes anoes do drtico de
1° nivel e 1d3+1 bdrbaros anoes do artico (1d3+3 niveis). Tabelas 29,
48, 5L '
£& Cacadores andes selvagens: 1d4+4 combatentes andes selvagens
| de 1° nivel, 1d3 barbaros andes selvagens (1d3+1 niveis) e 1d2 cléri-

! i gos andes selvagens (1d3+1 niveis). Tabela 40B.

*‘u ¥ Cagadores de Chult: 1d4+2 combatentes humanos de 1° nivel,

S 1d2 birbaros humanos (1d4+1 niveis) e 1d2 feiticeiros humanos
ﬁ ) (1d4+2 niveis). Os nativos de Chult geralmente sio Cadticos e Bons.
|- Tabela 40B.

Cagadores elfos selvagens: 1d4+2 combatentes elfos selvagens de
11° nivel e 1d3 rangers elfos selvagens (1d6 niveis). Tabelas 39B, 40.
Cacadores gnolls: 1d4+1 gnolls, liderados por 1 ranger gnoll
(1d3+1 niveis). Tabelas 28B, 33, 34, 36, 37, 39, 40, 49, 50, 33, 74
N Cagadores homens-escorpido: 1d4+2 homens-escorpiao ¢ 1 cléri-
B g go homem-escorpido (1d3+1 niveis). Tabelas 53, 54.
i Casta de shalarin: 1d6+4 shalarin, 1d2 guerreiros shalarin (1d3
niveis) e 1d2 adeptos shalarin (1d4 niveis). Tabelas 59, 60.
Convencgao de bruxas: 2 annis, 1 bruxa verde e 1d3+2 gigantes da
neblina. Tabelas 44, 47.
Devorador de mentes (inquisi¢ao): 1d3+2 devoradores de mentes
ot e 1d6+4 grumlocks. Tabela 61.
1:;_.; - Equipe de formigas gigantes: 1d6+5 operdrias e 1 soldado. Tabe-
:

- u.__u.._;hru-a& =
—
f

_ ' 1 las 37, 50, 54.
& Escravagistas: 1d4+2 combatentes de 1° nivel, 1d2 guerreiros
(1d3 niveis), 1d2 ladinos (1d3 niveis) ¢ 2d8 cativos, quase sempre
ks plebeus de 1° nivel. Os escravagistas geralmente sao Neutros e Maus.
%ﬁ . Para determinar a raga do grupo, jogue 1d%: 01-70 humanos,
71-100 meio-orcs., Os cativos podem ser de qualquer raca
humanoide. Tabelas 3’2., 33, 34.
Esquadrdo azer: 1d10+10 azer, 1d2 guerreiros azer (1d4+1 ni-

01-30 clérigo, 31-90 guerreiro, 91-100 mago. Tabelas 28, 31B.
Esquadrao de elfos da floresta: 1d6+6 combatentes elfos da flo-

resta de 1° nivel, 1d3 magos elfos da floresta (1d3+1 niveis) & 1 li-

der (1d4+1 niveis). Para definir a classe do lider, jogue 1d%: 01-10

no, 81-100 mago. Tabelas 38, 38B, 39, 39B.

Esquadrao derro: 1d4+4 guerreiros derro de 1° nivel, 1d2 ladi-
nos derro (1d3+1 niveis) e 1 feiticeiro derro (1d4+3 niveis), sempre
montados em aranhas monstruosas Grandes. Tabela 61. |

Esquadrao drow: 1d6+6 combatentes drow de 1° nivel, 1 mago
drow (1d3+1 niveis), 1 clériga drow (1d4+1 niveis) ¢ 1 lider (1d4+3
-niveis). Para definir a classe do lider, jogue 1d%: 01-40 clérigo,
41-50 gugrreiro, §1-55 ranger, 5667 ladino, 66—100 mago. Tabe-
las 29B, 38, 39, 39B.

Esquadrao duergar: 1d6+6 guerreiros duergar de 1° nivel, 1d3
tenentes duergar (1d3+1 niveis) e 1 lider (1d4+3 niveis). Para defi-
nir 2 classe dos tenentes ¢ do lider, jogue 1d%: 01-17 clérigo, 1660
guerréiro, 61-65 monge, 66—75 ranger, 76—90 ladino, 91-100
mago. Tabela 61

- veis) e 1 lider (1d4+2 niveis). Para definir a classe do lider, jogue 1d%:

clérigo, 11-20 druida, 2150 guerreiro, §1-75 ranger, 76—80 ladi- .
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F;aqnadriu kuo-toa: 1d6+3 kuo-toa, 1d2 boleeiros (clérign‘ 3), 1d2

monitores (monge 4) e 1 guerreiro kuo-toa de 8° nivel. Tabela 61.

Esquadrao orc: 1d10+10 orcs, 1d3 guerreiros orcs (1d4 niveis) e
1 lider orc (1d4+2 niveis). Para definir a classe do lider, jogue 1d%:
01-30 bdrbaro, 31-4F clérigo, 4680 guerreiro, 81-85 ranger,
86—90 ladino, 91-100 feiticeiro. Tabelas 26B, 29B.

Esquadrio siv: 1d6+6 siv, 1d4+1 monges siv de 2° nivel e 1 lider
siv (1d3+2 niveis). Para definir a classe do lider, jogue 1d%: 01-10
clérigo, 11-20 guerreiro, 21-85 monge, 86=90 ranger, 91-100
mago. Tabelas 41, 42, 42B, 43, 44, 47.

Ladrées svirfneblin: 1d2+2 rangers svirfneblin (1d3+1 niveis),

1d2 ladino svirfneblin (1d3+2 niveis) e 1 ilusionista svirfneblin
(1d3+4 niveis). Tabela 61. :

Matilha barghest: 1d2 barghest e 1d4+4 goblins. Tabelas 35, 36,
37, 39, 40, 48, 50, 52, 53, 74.

"Mercadores: 2d4 plebeus de 1° nivel, 2d4 combdtentes de 1° ni-
vel e 1d2 lideres PdMs (1d4 niveis). Determine a classe dos lideres
usando a Tabela 64: Classe do PdAM. Os mercadores apresentam a ten-
déncia padrao de sua raca (geralmente Neutro quando nao estiver es-
pecificado). Para definir a raga dos mercadores, jogue 1d%: 01-OF
anoes dourados, 06—10 anoées do escudo, 1115 elfos da lua, 16—20’
elfos da floresta, 21-30 gnomos das rochas, 31-80 humanos, 81-90
meio-orcs, 91-100 halfling. Tabelas 32, 33, 34.

Milicia: 1d4+4 combatentes de 1° nivel. Para determinar a raga do
esquadrao, jogue 1d%: 01-08 andes dourados, 09-15 andes do escudo,
16—-20 elfos do sol, 2127 elfos da lua, 26—30 elfos da floresta, 31-3F
gnomos das rochas, 36—85 ‘humanos, 86-93 meio-orcs, 94-100
halfling. A milicia apresenta a tendéncia padrao de sua raca (geral-
mente Neutro quando nio estiver especificado). Tabelas 32, 33, 34.

Navio mercante: Uma embarcacao- (descrita no Capitulo § do
Livro do Mestre), transportando 4d4 plebeus de 1° nivel como ma-
rinheiros, 1d3+1 especialistas (1d6 niveis) como oficiais € um grupo

“de mercadores, descritos a seguir. Tabelas 78, 59, 60.

Navio pirata: Uma embarcac¢io (descrita no Capitulo 5 do Livro
do Mestre), transportando 1d10+10 plebeusde 1° nivel como mari-
nheiros, 1d6+6 combatentes de 1° nivel e 1d4+2 lideres PdMs (1d6
niveis). Os piratas geralmente sio Caéticos e Maus. Para definir a ra-
¢a da tripulacdo, jogue 1d%: 01-15 meio-orcs, 16-90 humanos,
91-100 orcs. Tabelas 58, 579, 60. :

Ninhada de escravos abolete: 1d3+1 aboletes ¢ 1d6+6 skum. Ta-
bela 61. .

Ninhada do flagelo das profundezas: 1 ﬂagelu das profundezas e
2d4 proles. Para definir a raca das proles, jogue 1d%: 01-10 chuul,
11-30 mantor, 31-60 quaggoth, 61-80 minotauro, 81-100 tribulo
brutal. Tabela 61.

Nomades: 1d4+2 combatentes humanos de 1° nivel e 1d2 lide-
res (1d4 niveis), sempre montados em cavalos de guerra leves. Para
definir a classe dos lideres, jogue 1d%: 01-03 bardo, 06—40 barbaro,
41-55 clérigo, 56-70 guerreiro, 71-90 ranger, 91-95 ladino,
96-100 feiticeiro. Os némades podem ser nativos das tribos Nar,
bérbaros do Percurso, cavaleiros do Shaar ou bandos tuigan. Tabelas
35, 36, 37, 48, 49, 50, 53, 74.

Patrulha aarakocra: 1d4+4 aarakocra e 1d2 rangers aarakocra
(1d4+1 nivess). Tabelas 27, 28, 29B, 30, 31

Patrulha asabi: 1d4+4 asabi, 1 adepto asabi (1d3+1 niveis), 1
combatente asabi (1d3+1 niveis) e 1d2 cauda ferrdes. Tabela 53.

Patrulha de Evereska: 1d6+6 combatentes elfos da lua de 1° ni-
vel, 1d2 magos elfos do sol (1d4 niveis) e 1 lider elfo.dd sol (1d4+4
niveis). Para definir a classe do lider, jogue 1d%: 01-10 clérigo,
11-15 druida, 16—35 guerreiro, 3660 ranger, 61-65 ladino, 6675
feiticeiro, 76—100 mago. Tabela 23B.

Patrulha de Obscura: 1d4+4 guerreiros humanos de 1° nivel, 1d?2
guerreiros humanos (1d4 niveis), 1d2 feiticeiros humanos (1d6 ni-
veis) e 1 lider. H4 50% de chance do grupo estar montado em mor-
cegos atrozes. O lider é um guerreiro, (1d4+1 niveis)/feiticeiro
(1d6+2 niveis). Para definir a raca do lider, jogue 1d%: 01-75 huma-
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no, 76-100 vulto. Os humanos de Obscura geralmente sao Neutros
e Maus. Tabelas 23B, 26B, 48B, 52B. _

Patrulha de tritoes: 1d10+1 tritGes, montados em golfinhos. Ta-
belas 58, 579, 60.

Patrulha do povo do mar: 1d6+6 povo do mar, 1d3+1 golfinhos,
1d3 tenentes (1d3+1 niveis) e 1 lider (1d4+2 niveis). Para definir a
classe dos tenentes e do lider, jogue 1d%: 01—40 bardo, 41-50 cléri-
go, §1-70 guerreiro, 71-80 ladino, 81-100 feiticeiro. Tabela 7 9.

Patrulha dos ances do escudo: 1d4+4 guerreiros anoes do escudo
de 1° nivel, 1d2 clérigos andes do escudo (1d3 niveis) e 1 lider
(1d4+2 niveis). Para definir a classe do lider, jogue 1d%: 01-15 bdr-
baro, 16—35 clérigo, 36—85 guerreiro, 86—90 paladino, 91-95 ladi-
no, 96-98 feiticeiro, 99-100 mago. Tabelas 23, 26, 29, 29B.

Patrulha dos andes dourados: 1d4+4 guerreiros anoes dourados de
1° nivel, 1d2 clérigos anoes dourados (1d4 niveis), 1d2 feiticeiros
anoes dourados (1d4 niveis) e 1 lider (1d4+2 niveis). Para definir a
classe do lider, jogue 1d%: 01-20 clérigo, 21-65 guerreiro, 66—75
paladino, 76—100 feiticeiro. Tabelas 275, 27, 28, 30, 31.

Patrulha goblin: 1d6+3 goblins, liderados por 1 guerreiro goblin
(1d3 niveis). Tabelas 24, 27B, 36, 37, 39; 40, 49, 498, 0.

‘Patrulha halfling (austeros): 1d6+6 combatentes halfling austeros
de 1° nivel, 1d2 clérigos halfling austeros (1d3 niveis), 1d2 guerreiros
halfling austeros (1d3 niveis) e 1 lider (1d4+2 niveis). Para definir a
classe do lider, jogue 1d%: 01-0F bardo, 06—40 clérigo, 41-75 guer-
reiro, 76—8% ranger, 86—9% ladino, 96—100 mago. Tabelas 275.
~ Patrulha locathah: 1d6+6 .Jocathah, 1d2 barbaros locathah (1d3
niveis), 1d2 leées marinhos e 1 lider (1d3+4 niveis). Para definir a
classe do lider, jogue 1d%: 01-7F adepto, 76—85 guerreiro, 86—90
barbaro, 91-100 ranger. Tabela 60.

Patrulha orc: 1d4+4 orcs, 1d2 barbaros orcs (1d3 niveis) e 1 Ii-
der (1d4+2 niveis). Para definir a classe do lider, jogue 1d%: 01-30
barbaro, 3147 clérigo, 46—80 gﬁerreim, 81-85 ranger, 86-90 ladi-

no, 91-100 feiticeiro. Tabelas 23, 26, 26B, 35, 36, 37, 38, 38B, 41,

42, 43, 44, 45, 46, 47, 48, 498, 50, 52, 53, 74

Patrulha sahuagin: 1d8+8 sahuagin, 1d2 tubaroes Grandes ¢ 1 te-
nente sahuagin de 3° nivel. Para determinar a classe do tenente, jo-
gue 1d%: 01-20 clérigo, 21-60 guerreiro, 61-95 ranger, 96—100
feiticeiro. Tabela 60.

Patrulha urdunnir: 1d6+6 urdunnir, 1d3 guerreiros urdunnir
(1d3+1 niveis) e 1 lider (1d4+3 niveis). Para definir a classe do lider,
jogue 1d%: 01-40 clérigo, 41-70 guerreiro, 71-80 paladino, 81-90
ranger, 91-100 mago. Tabela 61. '

Patrulha yupan-ti 1d3+1 sangue puros, 1d2 mesticos e 1d2
abominacoes. Tabelas 40, 40B, 47.

Patrulha: 1d3+1 guerreiros de 1° nivel e 1d2 lideres PdMs (1d3

‘niveis). Determine a classe dos lideres usando a-Tabela 64: Classe do

PdM. As patrulhas apresentam a tendéncia padrao de sua raca (ge-
ralmente Neutro quando nio estiver especificado). Para definir a ra-
¢a dos patrulheiros, jogue 1d%: 01-08 andes dourados, 09-15 andes
do escudo, 1620 elfos do sol, 21-25 elfos da lua, 26—30 elfos da flo-
resta, 31-3% grfomias das rochas, 36—83 humanos, 86—93 meio-orcs,
94—100 halfling. Tabelas 32, 33, 34. :
Peregrinos:"3d4 plebeus de 1° nivel, 2d4 combatentes de 1° ni-
vel e 1d2 lideres (1d3 niveis). Para definir a classe dos lideres, jogue

1d%: 01-70 clérigo, 71-95 guerreiro, 96-100 paladino. Os peregri-

nos apresentam a tendéncia padrio de sua raca (geralmente Neutro
quando nio estiver especificado). Para definir a raca dos peregrinos,
jogue 1d%: 0103 ances dourados, 06—10 andes do escudo, 11-17 el-
fos da lua, 16—20 elfos da floresta, 2130 gnomos das rochas, 31-80
humanos, 81-90 meio-orcs, 91-100 halfling. Tabelas 32, 33, 34.
Revoada de lordes mantor: 1d6+1 mantor e 1 lorde mantor. Ta-
bela 61.
 Saqueadores gigantes da colina: 1d6+5 gigantes da colina e 1d3+1
lobos atrozes. Tabelas 26, 27, 28, 29, 298, 30, 31 ;
Saqueadores goblin: 1d3+2 goblins, liderados por 1 guerreiro go-

. blin (1d3 niveis), sempre montados em worgs. Tabelas 24, 25, 26B,

32, 33, 34, 36, 37, 39, 49, 498, 50.

Saqueadores lagartos igneos: 1d6+4 lagartos igneos,.1d?2 elérigos
lagartos igneos (1d4 niveis), 1 guerreiro lagarto igneo (1d6+1 ni-
veis), sempre montados em patas largas. Tabelas 28 ¢ 31B.

Saqueadores ogros magos: 1d2 ogros magos e 1d3+1 ogros. Tabe-
las 38, 39, 40. | - ; -

Saqueadores orcs: 1d10+5 orcs e 1d3+1 bérbaros orcs (1d3 ni-
veis). Tabelas 27, 278, 28, 29B, 31, 38B, 46B, 49, 49B.

Saqueadores robgoblin: 1d6+3 robgoblins, 1d2 guerreiros robgo- |

blins (1d2 niveis) e 1d2 lobos atrozes. Tabelas 27B, 36, 37, 47.
Tigre da neve/tigre vermelho: O tigre vermelho, também deno-
minado tigre da neve, habita as montanhas do Norte, desde as Mon-
tanhas Inferiores até a Espinha do Mundo. Seu pélo apresenta uma
cor uniforme de ferrugem. Seu primo, o tigre da neve, é nativo de

. Rashemen. Os tigres da neve mudam trocam a pelagem conforme as

30

estacoes: durante o periodo mais quente, seu pélo ¢ marrom claro
com tarjas esverdeadas, mas é branco com tarjas negras durante o
inverno. Em termos de jogo, esses felinos sio idénticos ao tigre des-
crito no Livro des Monstros. Esse encontro apresenta somente uma

criatura. Tabelas 33, 34, 48.

- Tribo de quitinas: 1d6x10 quitinas e 1d4+1 choldrith.
Tabela 61. ‘ |
Tropa de homensjavalii 1d3+1 homensjavali e 1d4+1 javalis.
Tabelas 39, 40.
Tropa de homens-rato: 1d4+1 homensrato e 1d4+4 ratos
atrozes. Tabelas 38, 38B, 39, 40.
Tropa de homens-urso: 1d3+1 homens-urso e 1d4 ursos marrons.
Tabelas 38, 38B, 39.
Tropa de lobisomens: 1d4+1 lobisomens e 1d4+4 lobos. Tabelas
23, 38, 38B, 39, 40, 46, 47.
Tropa drider: 1d2 drider e 1d6+6 aranhas monstruosas Médias.
Tabela 61.

Tropa vampirica: 1d2 vampiros ¢ 1d4+1 crias vampiricas. Tabe-

las 26, 27, 28, 29, 30, 31, 38 39, 40..

Turba troglodita: 1d6+3 trogloditas e 1d2 lagartos gigantes. Ta-
bela 28B. ‘

Vodyanoi: Os vodyanoi sdo espécies aquaticas de tribulo brutal.
Ele é semelhante ao seu primo terrestre, mas tem deslocamento de
Natac¢io de 6 m no lugar. de Escavar e Percepcio as Cegas de 18 m
no lugar de Sentido Sismico. Esse encontro apresenta somente uma
criatura. Tabelas 53, 56, y6A.

(e
Geracao de pdm
A préxima secao descreve o processo de geraciao de PdMs, que podem

ser utilizados como lideres dos encontros com grupos de criaturas ou
integrantes de,um bando de aventureiros do Mestre.

Apds determinar o nivel, a tendéncia, a classe e a raca de cada
PdM do grupo, o Mestre podera utilizar as Tabelas 2—-33 a 2—43 do
Livro do Mestre para terminar o processo de cria¢ao. Também € pos-
sivel criar os PdMs conforme as necessidades da campanha, a crité-
rio do Mestre.

—*‘

tabela 62: Nivel do pdm

1d% Nivel 1d% Nivel
01-50 1d3 91-99 1d3+9
y1-7% 1d3+3 ‘ 100 _ 1d3+12
76—90 1d3+6
tabela 63: Tendéncia do pdm -
1d% Tendéncia
01-20 Bom (LB, NB ou CB)
21-50 Neutro (LN, N ou CN)
¥1-100 Mau (LM, NM ou CM) ;
5 g
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Jogue novamente para determinar a raca basica do PdM. Ignnrc novos resultados com essa observacao.
** Caso a criatura seja excepcionalmente poderosa, reduza seu nivel de classe para equilibrar o NE (consulte Monstros Barra-Pesada, pdgina 102 do Livro do
Mestre). Se obtiver um nivel de classe igual ou inferior a 0, jogue novamente. :

¢
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s GEerag¢io pE PDM
G 2 ———————
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tabela 64! classe do pdm ,
Bom Neutro Mau  Classe Bom Neutro Mau  Classe
01-05  01-0F 01-10 = Bérbaro 5155 — — Paladino
06-10 06-10 11-1y  Bardo Y6675 y1-55 y6-60  Ranger
11-30 11-15 16-35  Clérigo 6675 56-75 61-80 Ladino
: 31-35 16-25% 36-40  Druida 76-80 7680 81-85  Feiticeiro
5 3645 26-43% 41-50  Guerreiro 81-100 81-100 86-100 Mago
. _ 46—50 46-50 §1-55  Monge
: tabela 65: Raga de pdm Bom
| Bbr Brd Cir Drd Gue Mng Pal Rgr Lad Fet Mag Raga Nivel**
: . 01 01 — . 09 L0 EE0  — o 0103 - 0% Aasimar (tocado pelos planos) R
— 02-05 02-08 — 03-12 03-04 11-16 01-04 01-03 03-1C 02 Anio dourado Normal
01-03 — 0915 — 1327 0y 1726 05-08 04-06 11 — “Ando do escudo Norinal
| — 06-12 16-20 -01-08 28-32 06 27-30 09-18 07-10 12-21 03-11 Elfo do sol Normal
i — 13-22 21-25 09-16 33-37 07-21 3135y 19-23 11-20 22-31 12-31 Elfo da lua Normal
& 04-23 23-29 2630 17-31 3842 22-26 3639 24-28 — 32 32 Elfo selvagem Normal .
; 24-25  30-33 3135 32-45 4347 27-31 40-43 29-33 — 33 33 Elfo da floresta Normal
j — 34 . 36 46 48 32 44 34 21-22 34 34 Genasi do ar (tocado p/ planos) =
3. — 35 37 47 49-50 33 45 35 — 35 35 Genasi da terra (tocado p/ planos) ~1. ‘
| == 36 38 +8 = 34 46 36 - 36  36-37  Genasi do fogo (tocado p/ planos) | |
7 = 37 39 49 51 35 47 37 23 37 — ‘Genasi da dgua (tocado p/ planos) ~1
== 38-42 4044 — 52 36 48 38 2429 38-47 38-42 Gnomo Normal
: 26 43-54 4549 50-59 75358 37-51 4955 39-44 30-41 48-57 43-61 Meio-elfo Normal
L = 53 50 —_ y9 32 56 — 42-48 $8-59 62 Halfling austero Normal
] — Y6 §1-3% 60 60 73 57 45 49-54 60-61 63 Halfling pé-leve - Normal
27-31 57 y6—-60 61-70 61 T4 8 46-50 §¥3-56 . 6263 64 Halfling espectral Normal |I
32512 58 6165 71 62-66 5569 359-63 5155 $§7-71 6565 65 Meio-orc * Normal g
y3-77 §9-93 66-91 T72-96 67-91 T0-9% 64-91 56-92 T72-96 66-90 66-95 Humano Normal 1
— 9% 93-9% 91 | 92 T — O GERR 91 96 Hybsil*® -1
=l 95 © 9495  — 93 — — = 97 92 97 Svirfneblin (gnomo) -3 |
4 78 9  96-97 98 94  96-97. 92-96" 95 98 93-95 98 Meio-celestial* -3 #
A, 79 97 98 — 9y  98-99 97-99 96 99 26-98 99 Meio-dragdo* ~3 Y
oE | 80-100 98-100 99  99-100 9699 — - 9799 — 99 — Wemic™* y -5 I
_ {' — — 100 — 100 100 100 100 100 100 100 Homem-urso (licantropo)® —4 ;
; ! ]
':_ ﬁ * Jogue novamente para determinar a raca bésica do PAM. Ignore novos resultados com essa observagao. I'+-
il ** Caso a criatura seja excepcionalmente poderosa, reduza scu nivel de classe para equilibrar o NE (consulte Monstros Barra-Pesada, pdgina 102 do Livro d’o ¥
S  Mestre). Se obtiver um nivel de classe igual ou inferior a 0, jogue novamente. f
o tabela 66: Raga de pdm Neutro ' ' , : :
o ; Bbr Brd - Clr Drd Gue Mng Rgr Lad  Fet  Mag Raga - Nivel**
- b .51 01-02 01-10 01-02 * 01-100 — 01 01 01 — ~ Ando dourado Normal ]
1 02 03 11-2% 03 11-30 — 02 02-04 — —_ Anao do escudo Normal J
& — 04-06 26-31 04-0§ 31-32 — 03-04  0F 02  01-06 Elfo do sol Normal 47 4
~::] — 07-14 32-36 06-10 33-34 01-02 05-06 06-09 03 07-22 Elfo da lua Normal j-‘
5 03-12 1¥ 37  11-1%y 3536 — 0713 — 04 — Elfo selvagem Normal f |
5 13 16-19 38 16-31 3742 03 1425 — 05 2324 Elfo da floresta Normal 3-
h e 20 39 32 — 04 29 10-11 ° 06-07 25-26 Genasi do ar (tocado p/ planos) -1 t
' — 21 40 33 4344 (033 30 12 08-09 — Genasi da terra (tocado p/ planos) -1 i
=N 22 41 34 45 06- 31 - TOENE 908 Genasi do fogo (tocado p/ planos) = A
— 23 42 35 46 7 32 13 12-13 29-30 Genasi da dgua (tocado p/ planos) -1 f'
- 24 33 3 A7 08 33 14 __ 14 3-: Gnomo Normal
14-15 25-34 4453 37-41 48-52 09-18 34-53 15-20 15-29 33-43 Meio-clfo Normal )
— 35-37 54956 —- 3 19 54 21-50 30 44 Halfling austero Normal ,
16 38N TS 54 20 —. Sy A = Halfling pé-leve Normal
17-29 40 59-60 42-46 55 — 55 56—-60 33 — Halfling espectral Normal '
3064 41 6162 47 56-58 21-24 5665 61-70. 34-39 45-46 5 Meio-orc -+ Normal
F-74  42-97 63-89 48-87 7§79-92. 25-100 66-95 7T1-95 40-94 47-96 Humano ‘ Normal
7585 — 90-95 88-98 93 - 96 — 95 -_— Povo-lagarto —2
o - 96 — 94 — 97 96 96 — Svirfneblin (gnomo) -3 &
— — 7 — 2] — — 97 97 97 Doppelganger -3
— - 98 98 — 26 — 98 98 98 98 Vultou” -2
86-98 — —. = 9798 — — — — Wemicu ~5
99 99 99 99 99 — 99 99 99 99 Homem-javali (licantropo)u® -3
100 100 SEHbEC 160 Tool T = 100 . 100 100 100 Homem-tigre (licantropo)u® —4
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pdm Aleatério em masmorras pdm aleatdrio em Areas selvagens
S As tabelas de encontros em masmorras incluem grupos de PdMs ‘Para criar um grupo de PdMs obtido nas tabelas de encontros em
TR com niveis de classe vinculados diretamente ao nivel da masmorra. dreas selvagens, siga o processo descrito em PdM Aleatério em Mas-
Quando obtiver o resultado “PdMs”, jogue o dado indicado para morras, acima. Entretanto, primeiro serd necessdrio determinar o
- B determinar a quantidade de personagens do encontro; depois, nivel dos personagens. Os NE dos encontras em 4reas selvagens va-
e - consulte a Tabela 63: Tendéncia do PdM para definir se os riam entre si para o mesmo tipo de terreno; portanto, o poder de um
aventureiros sao Bons, Neutros ou Maus. Apés selecionar a grupo de PdMs encontrado na mesma regiao também pode variar..,
N tendéncia, consulte a Tabela 64: Classe de PAM para determinar a Consulte a Tabela 62: Nivel do PdM 'para definir o nivel de cada
L classe de cada integrante do grupo de PdMs. personagem. Depois, siga as orientacoes do processo de criagao de
" Finalmente, defina a ra¢a de cada personagem usando as Tabe- PdMs descrito anteriormente.
8 las 65 a 66 (PdAM Bom, PAM Neutro,e PAM Mau, respectivamente) : \
5 conforme apropriado a tendéncia do grupo. ;
rtabela 67: Raca de pdm mau
vE Bbr Brd Clr Drd Gue Mng Rgr Lad Fet Mag Raca Nivel**
_ = 01 L = = 01 St = ‘Ando dourado Normal
- — 02 — - 0304, — — 02 = - Anio do escudo Normal
g — — 03 — (0)) — 01 - .03-04 — _ -01-09 Elfodalua Normal
o3 01 —_ 04 — = — - . = 01 — Elfo selvagem Normal
> 02-03 . 01 o5 01 06 —  02-03 05 — 10 Elfo da floresta Normal
i 04 02 06-09 02 . 07-08 01 04-05 06-07 02 11 Fey’ri (tocado p/ planos)® -1
A os 03-16 10-19 03 09-11 02-09 06-20 08-22 03-17 12-26 Meio-elfo Normal
E 06 17 - =% L = .. 93 18 — Halfling austero Normal
07 18 20 LA 12 = = 2% .19 27 Halfling pé-leve Normal
o 08 T UIRE - R Halfling cspectral Normal
% 0§=93" 2021 92-30. "0d=0f 13-09 10497 72126 26=3§.723-73 — Meio-orc Normal
i’ 24-38  22-84 31-55 06-56 20-51 18-81 27-44 39-56 2455 29-69 Humano Normal *
1 39 85 56 57 52 = &0 = 56 70 Gérgula kir-lanan -6
r’; 40-43 — y7-61 $58-71 53 — 46—-47 — I —_ Povo-lagarto -2 .
E}‘ - — 86 62 - — 82 48 57-58 58 ok | Genasi do ar (tocado p/ planos) -1
63 — 87 63 — y4-5¥ 83 49 59 59 4 — Genasi da terra (tocado p/ planos) -1
7 - 88 64 — 56 84 50 60 60  72-73 Genasi do fogo (tocado p/ planos) -1
f'- — 89 65 — 57 85 51 61 61 7475 . Genasi da dgua (tocado p/ planos) -1
| = 90 66 72 58 — —  62-79 62 - Goblin Normal
g 45 = 67.. 73 5969 8689 52 80 §3 . 9547 Robgoblin Normal
46 68 O . T8 TR ol e Kobold Normal
C5 47-66 — 69 > A U7 [ AR — = — — Orc Normal
g 67 91 70 76 17 90 53 . 82-83 _ 78 78 Tanarukk (tocado p/ planos)® -5
68 92 71 77 78 91 — 8485 — 79 Tiefling (tocado p/ planos) -1
i — T 79 — — — — — Elfa drow -2
: — — — - 80 — — — —  80-87 Elfo drow -2
i — — vog - 81 — — — — — Duergar (anao) -2
— — — — 82 — — — — — Derro (anio) -1
: 69-83 —  “16-77 78-100 83 — 5471 — 79 88 Gnoll =3
84 —- 78-80 — 84 — 72 — 80-81 — Troglodita -2
85-86 — 81-82 4 8% — 73 8689 82 89 Bugbear -3
87-88 — 83 — 86 — 74 — 83 - Ogro =5
89-91 — 84 — — — — — 84 . — Minotauro —8
— — 85 — 87 — - 90 8y 90 Devorador de mentes -8
— - 86 = 88  92-93 — . 86  91-92 Ogro mago -8
92 3 .87 - 89 — 75 91 87 93 ' Homem-morcego (licantropo)** —4
— 94 88 — 90 — 76 9293 88 94 : Homem-rato (licantropo)” -2 )
93-94 95 89 — 91 — 77 94 Bl - U8 e Homem-crocodilo (licantropo)** -7
95-96 96 90 = 92 = P89 93 90 96. Lobisomem (licantropo)” =
U= 9 91-91 .— ' 298, — — 96 91 97 Doppelganger maior™ £32
97-98 98 93-94 — 94 24 80 97-98 92 98 Meio-abissal® -3
99-100 99 95 = 95 - ] 81-95 929 93-95 99 Meio-dragio* -3
. — 100 96 — 96 96 96 100 95-96 100 Vulto® -2
— — 97 — 97 97 97 — 97 — - Yuan-ti sangue puro -6
— — 98 — 98 98 98 — 98 — Yuan-ti mestico —6
— — 99 — 99 99 99 — - 99 — Yuan-ti abominagao -9
— —_ 100 — 100 100 100 — 100 - Yuan-ti maculadu -3

*  Jogue novamente para determinar a raca basica do PAM. Ignore novos resultados com essa nbservagau.
. *  Caso a criatura seja excepcmna]mente poderosa, reduza seu nivel de classe para equilibrar o NE (consulte Monstros Barra-Pesada, pigina 10‘1 do Livro do
Mestre). Se obtiver um nivel de classe igual ou inferior a 0, jogue novamente.

i,



; Usando essa divisoria de quatro faces, o Mestre ¢ capaz de controlar todos os eventos que
~acofitecem em sua campanha de Forgotten Realms — Os Reinos Esqueﬂdos.
Esse acessorio apresenta uma arte estonteante e oferece auxilio 20 Mestre, pois contém
~ todas as tabelas do Livro do Jogador, do Livro do Mestre e do. Cendrio de Campanha dos
Reinos Esquecidos consultadas com maior freqiiéncia. Além disso, permite manter as ano-
 tacoes, resultados e outras surpresas em segredo dos jogadores. Vioce também encontrard
um livreto de 32 paginas, contendo as. ta‘belab de encontros aleatérios para masmorras de 1°
a 20° nivel ¢ encontros em areas belvargens para mais de 30 combmagoes de terreno e clima.

Para utilizar esse acessorio, o Mestre premsara do Livro do Jogador; do Livro do Mestre,
do Lnfro dos Monstros e do Cenarm de Campanba dos Reinos Esquemdos.
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