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Sem ¢stas pessoas, nao existiria Ravenloft.
Gostariamos de agradecer ¢specialmente as
seguintes pessoas, que concederam seus
coracdes, almas ¢ quantidades consideraveis
de tempo ¢ talento aos Dominios do Medo:
Matt Hdelsperger, designer grafico; Clyde
Caldwell, artista; Paul Carrick, artista;
Willian @. Connors, designer; Stepben
Danicle, diretor de arte; Jeff Grubb,
designer; Hndria Dayday, designer da

i edicdo; Cracy & Laura Dickman, idéia
original; Penry Digginbotbam, artista;
Miranda Porner, editora; Scott Jobnson,
artista; Rob Lazzaretti, cartdgrafo; Codd
LCockwood, artista; Jim Lowder, designer;
David Martin, artista; Val Mayrik, artista;
Steve Miller, designer; Dawn Murin,
designer grafico; Mark Neslon, artista;
Bruce Nesmith, designer da r* edicao;
Chomas M. Reid, diretor criative; Cindi
Rice, editora; Stanl, diretor criativo; Hrnie
Swekel, artista; Peter White, artista; David
Wise, diretor criativo, editor, designer.
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Quando eu era crianga, minha mae me contava histérias
sobre criaturas que surgiam durante a noite e sentavam-se
sobre o peito das pessoas adormecidas. Assim, este estranho
Jt’mnmm deformava e deturpava os sonhos da pobre vitima.

»s eram chamados de pesc
s. Mas agora eu cresci. Nao sou mais uma crianga.
Sei da verdade. Sei que o que minha mae me contava nao
eram apenas histérias. Eram avisos.
— Dr. Rupolph van Richten

Este é um livro repleto de criaturas que povoam os
Dominios do Medo da terra chamada Ravenloft. Essas
regioes torturadas contém muitos monstros conhecidos,
mas também servem de morada para outras criaturas —
tanto vivas quanto mortas — que diferem de seus equi-
valentes em outras terras, mais seguras. Nativos das
Trevas oferece um desfile de bestas ¢ companheiros
benignos, de monstros e loucos, de pesadelos e terrores
reais. Sente-se (mas nao fique muito confortivel) e apre-
cie o espetaculo.
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presentando
a fantasia @Gdtica

As aventuras que acontecem dentro das Brumas de
Ravenloft devem refletir o clima exé6tico ¢ exclusivo dos
Dominios do Medo. Tanto os jogadores quanto os
Mestres precisam saborear o medo e o terror palpaveis

que caracterizam um jogo ambientado em um cendrio
de fantasia sombria ou gética.
Castelos gigantescos, pantanos devastados, lobos
uivando, sinais de mau-agouro, coisas que assombram a
noite ¢ matam de formas horriveis estio em casa no
cendrio de Ravenloft.
| Mesmo as criaturas que parecem familiares & primei-
| ra vista tornam-se um pouco mais sinistras e letais den-
tro do contexto dos Dominios do Medo.
Mesmo assim, o horror € muito mais do que sangue
e carnificina. O arrepio que desce pela sua espinha
guando passos vindos do lado de fora do quarto o acor-
dam e vocé sabe que estd sozinho; 0 repentino soar de
um trovao que sacode todos os seus 0ssos enquanto
vocé atravessa um campo deserto a procura de abrigo; a
sensagdo torturante de que “algo” estd vigiando cada
um de seus movimentos — todos esses elementos cau-

sam um sentimento de medo genuino. Este é o “clima”
de Ravenloft.

Aqui estdo algumas dicas de como transformar
monstros “comuns” em seres anormais ¢ completamen-
te apavorantes.

Hberracdes

Algumas criaturas desafiam a habilidade da mente a
compreendé-las. Terrores rastejantes, horrores notur-
nos, abominagdes excessivamente grotescas para serem
contempladas, quanto mais encontradas, pertencem 2
categoria de monstros chamada de “aberragoes”. Os
contos de H. P. Lovecraft fornecem um bom exemplo
desses horrores. A fantasia gética nao hesita em descre-
ver toda a “excentricidade” dessas bestas. Em Ravenloft
(ou em qualquer outro cendrio de fantasia sombria), os
personagens dos jogadores verdo sua sanidade desafiada
sempre que encontrarem uma dessas criaturas estranhas
e perturbadoras.

Hnimais ¢ Bestas

Embora muitas criaturas “normais” habitem os
Dominio do Medo, a natureza tem o costume de
sucumbir & atmosfera corruptora criada pelos Poderes
Sombrios. Muitos animais e bestas alteraram suas carac-
terfsticas de maneiras sinistras e mortiferas, tornando-se
ameagas sobrenaturais até mesmo para os aventureiros

mais intrépidos. A sensagio de testemunhar a “degene-
ragio da natureza” deve estar presente nos encontros
com muitos dos animais em Ravenloft. Os caes, gatos,
morcegos e cavalos ndo podem ser considerados inofen-
sivos na Terra das Brumas.

Bestas Magicas

Ravenloft também possui criaturas que incorporam
a “magia” ambiente dos Dominios do Medo. Enquanto
muitas destas bestas podem representar ameagas fisicas
aos viajantes, algumas delas servem como guardias e
nao infligem uma sensac¢do de erpsio espiritual sobre
aqueles que as encontram. QOutras, no entanto, possuem
mais do que uma centelha de magia negra e combinam
risco fisico genuino com perigo espiritual e psiquico.

Constructos

O desejo de brincar de Deus e criar criaturas “vivas”
a partir de matéria inorginica alcanga seu Apice nos
Dominios do Medo. Os golens e outros constructos
sobrenaturais demonstram suas préprias tendéncias e
formas singulares no cendrio de Ravenloft. Ao invés de
serem reanimados através de um processo tedioso e caro,
muitos constructos recebem uma parddia de vida apenas
gragas 4 forga de vonrade e aos desejos sombrios de seus
criadores. O Capftulo Cinco do livro bdsico de Raven-
loft contém informagdes valiosas sobre as propriedades
tinicas dos constructos nos Dominios do Medo.

Dragdes

Embora vocé nio encontre dragoes detalhados de
maneira explicita neste livro, o Livro dos Monstros pos-
sui informacdes adicionais suficientes sobre estes horro-
res alados para que os Mestres empreendedores os adap-
tem a uma campanha de Ravenloft. Os dragdes em
Ravenloft representam o poder de destruigio da natu-
reza e 0 sobrenatural. Assim como os incéndios flores-
tais, os furacoes e as erupgdes vulcinicas, os dragoes
parecem imbativeis e incontroliveis. Nos Dominios do
Medo, causam tanto terror quanto fascinagfo.

Elementais

Normalmente vistos apenas quando conjurados por
aqueles poderosos o suficiente para isso, os elementais
em Ravenloft refletem a natureza amaldi¢oada e mérbi-
da da regiao. Entreranto, ao invés de elementos comuns
como terra, dgua, fogo e ar, os elementais de Ravenloft
exemplificam a corrupg¢io onipresente dessas substin-
cias naturais. As diferengas entre um elemental da terra
“padrio” e um elemental da sepultura nos Dominios do
Medo podem ser sutis, mas sempre se mostram distintas
e inesqueciveis.




fadas

As fadas ardilosas da Greta Sombria ¢ de outras par-
tes dos Dominios do Medo compartilham as qualidades
sinistras e sombrias de Ravenloft. Como espiritos imor-
tais da natureza, as fadas encontradas nas terras do
Medo. exemnlificam.. seus., asnpetos. madis auanamos.

Quando uma fada “morre”, seu corpo reverte a uma
forma natural — uma poga de 4gua absorvida pela
terra, um punhado de folhas secas e flores murchas,
uma névoa negra ou alguma outra manifestacio da
natureza. Encontrar as fadas em Ravenloft deve resultar
em um respeito renovado por este “povo belo” e um ter-
ror duradouro,

Gigantes ¢ Pumandides

Ravenloft contém muitas criaturas que caminham
sobre duas pernas e que compartilham muitas caracte-
risticas fisicas com os humanos. Nao cometa o erro de
supor que essas semelhangas levam 2 compatibilidade.
Muitas criaturas de aparéncia humandide nos Dominios
do Medo tiram vantagem dessa semelhanga para se
aproveitarem de homens e mulheres desavisados. Os
horrendos homens do pantano e os camponeses
Quevari aparentemente normais tém algo em comum
— decididamente, ndo sao humanos, exceto em aspec-
tos superficiais. O valor do choque inerente 2 descober-
ta de um predador oculto (ou nem tanto) ou de um lobo
em forma humana é uma parte essencial de se aventu-
rar nos Dominios do Medo. Os Mestres devem enfatizar
todos os lagos dessas criaturas 2 humanidade e as quali-
dades perigosas que as separam dela.

Pumandides Monstruosos

Assim como os humanéides, os humanéides mons-
truosos possuem algumas coisas em comum com o0s
humanos — mas apenas algumas. Como os habitantes
humanoides dos Dominios do Medo, essas criaturas
tendem a explorar a humanidade. Os encontros com
enigmadticas mulheres-serpente e criaturas similares dei-
xam os sobreviventes com a sensagio de que tocaram
em algo hediondo, perigoso e suficientemente similar
aos humanos para causarem extremo incé6modo e vérias
noites de sono perturbado.

Insctos

Os ratos, parasitas, insetos e outros horrores assus-
tadores, rastejantes ou escorregadios ocupam o ventre
de Ravenloft. Quando a morte e a doenca sio cons-
tantes, os viajantes enfrentario a possibilidade de
encontros com hordas dessas criaturas. Como os limos
e outros seres relativamente esttipidos, os insetos enfa-

tizam a decadéncia subjacente ao coragio dos
Dominios do Medo.

Limos

Alguns “monstros” nos Dominios do Medo sao sim-
plesmente nojentos. Os limos e outras entidades hizar-
“ras §do chaturas apenas no sentido mais amplo da

palavra. Os encontros com esses seres estranhos forne-
cem uma oportunidade perfeita para levar a sério o con-
ceito de horror visceral.

Metamorfos

Os metamorfos, de licantropos e vitivas escarlates
aos doppelgangers, habitam a fronteira entre a aparén-
cia humana e o verdadeiramente bizarro. Assim como
os humanéides, sao semelhantes aos humanos — mas as
diferengas superam as igualdades. A maior parte dos
metamorfos incorpora um aspecto exagerado do lado
menos honroso da humanidade — ganancia, ira, luxi-
ria ou preguiga. Os encontros com os metamorfos ser-
vem como reflexos do potencial oculto dos humanos
para a bestialidade ou a violéncia.

Mortos-Vivos

A palavra “Ravenloft” lembra imagens de vampiros,
sombras, zumbis e outros mortos errantes. Os Domfnios
do Medo geram hordas de mortos-vivos, algumas
encontradas na maioria dos cendrios de fantasia, mas
muitas exclusivas do mundo de Ravenloft. Desde do
elegante e not6rio Strahd até o desprezivel vampiro hal-
fling, desde a cruel chama espectral até o implacdvel
ndufrago faceiro, os mortos-vivos apresentam uma
variedade infinita de formas e manifestacoes. Este é o
coragdo de Ravenloft: o terror que domina todos os
aventureiros dos Dominios do Medo — o medo de que,
uma noite, também acabem percorrendo a trilha dos
mortos-vivos. Isto é o melhor ¢ o mais arrepiante da
fantasia gética.

Plantas

Assim como os animais de Ravenloft, as plantas se
adaptam & natureza do ambiente. Talvez mais do que 0s
animais, a vida vegetal nos Dominios consegue alimen-
to da prépria terra, absorvendo o fedor intenso do mal
através das raizes e folhas. Muitas plantas, apesar de néo
serem “inteligentes”, apresentam uma certa malevolén-
cia contra qualquer coisa que ameaee seu territério.
Algumas plantas evoluiram de fontes mégicas e repre-
sentam uma ameaga muito maior do que uma flora
deformada. Os aventureiros devem ficar atentos ao fato
de que, quando abrirem seu caminho através da vegera-
30, a folhagem pode muito bem revidar.




Como Usar €ste Livro

As criaturas contidas nestas pAginas sequer preten-
dem abranger todas as maravilhas e horrores que habi-
tam os Dominios do Medo. Ao invés disso, € possivel
encontrar exemplos de monstros que fornecerio algo a
mais para a sua campanha de Ravenloft ou, com modi-
ficagbes minimas, para qualquer cendrio de fantasia
sombria.

Devido 2 existéncia de um catélogo extenso, embo-
ra obsoleto, de criaturas para o cendrio de Ravenloft,
decidimos atualizar vérios habitantes dos Dominios do
Medo. Conseqiientemente, este livro contém estatisti-
cas e descri¢oes revisadas da maioria dos monstros clds-
sicos de Ravenloft, adaptadas ao sistema d20™ e aos
livros bésicos de Ravenloft. Além disso, existem algu-
mas surpresas — novas criaturas para serem acrescenta-
das & campanha.

Os monstros deste livro sdo apresentados em ordem
alfabética e aparecem em uma de trés formas basicas —
criaturas tinicas, grupos de monstros e modelos. As cria-
turas tinicas aparecem com um conjunto de estatfsticas
e um comentério sobre sua aparéncia, hdbiros e tdticas
de combate. Os grupos de monstros consistem em
diversos tipos e subtipos. Sao fornecidas estatisticas
para cada tipo, seguidas por comentdrios e informagoes
gerais. Criaturas como vampiros e oOutros monstros
complexos requerem o modelo, similar aos apresentados
nos Apéndices do Livro dos Monstros.

Sinta-se livre para fazer experiéncias com as infor-
magdes presentes nestas paginas. N6s fornecemos as
diretrizes, mas é vocé quem precisa dar seu toque pes-
soal a essas criaturas.

O que Vocé Nao Vai €ncontrar

Para aproveitar a0 maximo o material deste livro,
vocé vai precisar do livro basico de Ravenloft e do Livro
dos Monstros. O Livro do Jogador e o Livro do Mestre
também estio cheios de informagdes que irdo ajudéd-lo a
preencher quaisquer lacunas que possam ser encon-
tradas. Alguns verbetes contém referéncias ao Livro dos
Monstros para evitar repetigoes excessivas ou para
explicar certas habilidades, manobras ou poderes.

Muitos monstros comuns nio estdo inclusos neste
livro.

Vocé nio ird encontrar esqueletos ou zumbis genéri-
cos. O Livro dos Monstros fornece informagoes suficien-
tes sobre esses monstros para que vocé construa suas
proprias variagdes. De maneira semelhante, o livro bisi-
co de Ravenloft contém varios dados sobre outros habi-
tantes dos Domfnios do Medo. As bruxas, mmias e
lichs sao muito bem explicados nesse livro e, por causa
disso, nio estio presentes em Nativos das Trevas, Ao
invés disso, vocé mn‘ler‘é encontrar uma série de outras
criaturas menos comuns em outros ambientes, mas que
concedem um elemento de medo especial as terras de
Ravenloft.







Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:

CA:

Ataques:

Dano:

Face/Alcance:
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

R bissal das

Combate

Um abissal das trevas ataca com suas garras ¢ sua

C‘revaﬁ (Canar’ri) mordida feroz. Estas criaturas sempre procuram se man-
Extra-Planar (Médio — Cadtico, Mau)
7d8+7 (37 PV)

+6 (+2 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

7 m. Voo 6 m (desajeitado)

13* (+2 Des, +| natural) (veja o texto)

ter na escuriddo total, e para isso tentam apagar tochas
e lanternas carregadas por seus oponentes, desarman-
do-os.

Corpo a corpo: 2 garras +8, mordida +3
Garra |d6+1, mordida 1d8

15mpor 1.5m/,5m

Bote, habilidades similares a magia

Armadura de sombras, qualidades de Tanar'r,
Reducao de Dano 5/prata, sensibilidade a luz,
percepgao as cegas

Fort +6, Ref +7, Von +7

Habilidades: For 13, Des 15, Con 13, Int 12, Sab 14, Car 15 :
Pericias: Blefar +8, Concentragao +8, Esconder- S
se +8*, Intimidar +10, Saltar +10, Ouvir :
+13, Furtividade +10, Sentir Motivacdo
+7, Observar +7
Talentos: Prontidao, Iniciativa
Aprimorada
Terreno/Clima: Terrestre e
subterrianeo/Qualquer
Organizagdo: Solitario
Nivel de Desafio: 8
Tesouro: Nenhum

Tendéncia:
Progressio:

Aprisionadas nos Dominios do Medo, as
criaturas invocadas de outros planos
muitas vezes enlouquecem, mas esses de-
monios se adaptaram muito bem 2 escuridao e
as sombras que recobrem toda a terra. Eles nao
precisam se alimentar, existindo apenas para
disseminar o mal, 0 medo e a destruigao por

Sempre Cactico e Mau
8-12 DV (Médio); 13-20
DV (Grande)

onde passam. Alguns estudiosos acreditam que os
abissais das trevas podem estar seguindo as ordens de
Venébano, o lorde negro monstruoso do Solar Prole da
Escuridao.

Qs abissais das trevas se parecem com humanéides

altos e esguios, compostos inteiramente de escuridao.
Eles possuem longas garras nas maos e nos pés, além de
asas de morcepo atrofiadas saindo de seus ombros.
Muitas vezes confundidos com meras sombras, eles
odeiam a luz e buscam permanecer no conforto da
obscuridade.




Armadura de Sombras (Sob): Os abissais das
trevas recebem +4 de bonus de deflexio na CA em
condi¢des de baixa luminosidade (tochas. lanternas, luz
da lua ou das magias luz ou chama contiua). Na
escuriddo total, esse bonus aumenta para +8.

Bote (Ext): Caso um abissal das trevas salte sobre
um oponente na primeira rodada de combate, poderd
realizar quatro ataques de garra como seu bonus de
ataque total mesmo se j4 tiver usado sua agao de movi-
mento. '

Habilidades Similares 2 Magia: Sem limite didrio
— causar medo, escuriddo; 1 /semana — recipiente arcano.
Essas habilidades sao idénticas s magias cc njuradas por
um feiticeiro de 10° nivel (CD 12 + nivel da magia).

Imunidades (Ext): Os abissais das trevas siao
imunes a veneno e eletricidade.

Resisténcias (Ext): Os abissais das trevas possuem
resisténcia a frio, fogo e 4cido 20.

Telepatia (Sob): Um abissal das trevas & capaz de se
comunicar telepaticamente com qualquer criatura a
menos de 30 metros que possua um idioma.

Sensibilidade & Luz (Ext): Os abissais das trevas
sofrem-2 de penalidade em todas as jogadas de atagque
casos sejam expostas a luz do sol ou se estiverem no raio
de alcance da magia luz do dia. Todos os ataques feitos
contra um abissal das trevas nestas condigdes que atin-
jam a margem de ameaga serdo considerados sucessos

decisivos sem a necessidade de uma jogada de confir-

magao.

Pericias: Na penumbra ou na escuridio total, o

abissal das trevas recebe + 10 de b6nus racial nos testes

de Esconder-se.

Hfogado da Proa

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:
CA:

Ataques:

Dano:
Face/Alcance:

Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Morto-Vivo (Médio — Incorpéreo)
4d12 (26 PV)

+6 (+2 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Véo 7 m (perfeito)

13 (+2 Des, +1 deflex3o)

Corpo a corpo: toque incorpéreo +7

(ou cimitarra +7)

Toque incorpdreo 1d6 e enjéo (1d6+7 contra
seres etéreos), cimitarra 1d6+3

L.5mpor 1.5m/1,5m

Manifestacdo, toque nauseante. telecinésia
Morto-vivo, incorpdreo, resisténcia a
expulsdo +5

Fort +4, Ref +3, Von +2

Habilidades: For 16, Des 15, Con —, Int 9. Sab 12, Car 16

Pericias: Equilibrio +6, Esconder-se +8, Ouvir +8,
Profissdo (marinheiro) +6, Procurar +8,
Observar +10

Talentos: Prontidao, Ambidestria, Esquiva, Ataque
Poderoso

Terreno/Clima: Aquético/Qualquer

Organizacio: Solitério

Nivel de Desafio: 3

Tesouro: Nenhum

Tendéncia:
Progressao:

Sempre Cactico e Mau
5-8 DV (Médio)

O afogado da proa (também chamado de “desgraga dos
marinheiros”) ¢ um espirito vingativo que se dedica a
destruir aqueles que considera culpados pela sua morte.
Todos esses seres foram marinheiros de embarcagdes
ocedinicas que morreram num acidente no mar. Como
uma visao deformada e incorpérea de um cadéver
inchado e mordiscado pelos peixes, ele lanca o mau
agouro sobre os membros da tripulagio que o conheci-
am quando era vivo. Geralmente invisivel, manifesta-se
apenas para exibir suas fei¢oes apavorantes para aque-
les sobre os quais langaré sua vinganga, que acabam
saltando para o mar, com medo. Os afogados da proa
nio descansardo até que toda a tripulacéo esteja morta
ou que o navio seja destruido. Ele deve permanecer em
sua tumba ocednica entre 1 e 10 anos antes de iniciar
sua vinganga. A primeira aparigio do afogado da proa
sempre acontece no aniversirio de sua morte.
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Combate

Um afogado da proa sempre executa 0 mesmo pro-
cedimento: seus atagques acontecem uma vez por noite
e atinge as pessoas que o conheciam, ou ocorrem no
iugar OndC Clc exccutava suas tﬂrc{as quand{) Vi\«'l)
(como fogo na cesta de gdvea no caso do marinheiro ter
sido um vigia). O afogado da proa sempre prefere atacar
indiretamente se for possivel, usando seu toque nause-
ante apenas quando nio consegue criar acidentes fatais
a bordo. Como seu espfrito ¢ ligado ao mar, se qualquer
capitao for sabio (ou tolo) o suficiente para encalhar seu
navio em terra, 0 morto-vivo serd destruido no mesmo
instante.

Manifestacio (Sob): Quando um afogado da proa
se manifesta, ¢ capaz de utilizar seu ataque de toque e
sua arma fantasmagorica e poderd ser atacado pelas
criaturas no Plano Material e no Plano Etéreo.
Entretanto, sua aparéncia também causard medo, como
a magia conjurada por um feiticeiro de 12° nfvel (teste
de resisténcia de Vontade contra CD 15 para resistir).

Toque Nauseante (Sob): Um afogado da proa que
atingir um ser vivo com seu ataque nauseante causard
1d6 pontos de dano. A vitima também deve obter
sucesso num teste de resisténcia de Fortitude (CD 15)
ou ficard enjoada instantaneamente. Os individuos
enjoados sdo incapazes de atacar, conjurar magias, con-
centrar-se em magias ou fazer qualquer coisa que exija
atengdo. A Ginica agio que um personagem nesse esta-
do consegue realizar ¢ um movimento (ou uma acgio

equivalente a um movimento) por rodada. O enjdo
dura até que a vitima seja curada. Qualquer tipo de cura
mégica anula esse efeito.

Telecinésia (Sob): O afogado da proa pode usar
telecinésia uma vez por rodada como uma agéo livre,
como a magia conjurada por um feiticeiro de 12° nivel.

Sua telecinésia s6 consegue afetar objetos.

Hfogados

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:
CA:

Ataques:

Dano:
Face/Alcance:
Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:

Fada (Pequeno — Aquatico)

2d6+2 (7 PV)

+4 (Des)

6 m, natacdo ¥ m

15 (+4 Des, +1 tamanho)

Corpo a corpo: 2 garras +|

1d4-1

1,5 m por 1,5 m/1.5m

Agarrar aprimorado, habilidades similares &
magia

Espititos unificados, dependéncia aquatica,

Redugdo de Dano 5/prata

Testes de Resisténcia: Fort +1, Ref +5, Von +!

Habilidades: For 9, Des 18, Con 13, Int 10, Sab 11, Car 15

Pericias: Blefar +10, Esconder-se +15, Ouvir +6,
Furtividade +7, Sentir Motivacao +8,
Observar +6

Talentos: Prontidao, Esquiva

Terreno/Clima: Terrestre e subterr@neo nas proximidades de
agua, aquatico ou pantano/Qualquer

Organizagao: Ninhada (3)

Nivel de Desafio: 3

Tesouro: Padrdo

Tendéncia: Sempre Castico e Mau

Progressdo: —

Os afogados sio fadas aquéticas que vivem em pantanos
ou tanques de dgua parada. Elas se parecem com cri-
angas do sexo feminino, tém menos de 90 centimetros
e olhos grandes e tristes. Os afogados pesam cerca de 20
quilos, vestem roupas infantis € em geral cheiram a dgua
podre. Eles se comunicam telepaticamente entre si, mas
também falam vérios idiomas. Podem respirar tanto em
terra quanto na dgua e sdo eximios nadadores. Eles
odeiam todos 0s humanoéides e nio perdem a chanee de
atormenté-los.

Combate

s afogados sempre surgem em grupos de trés, Um
deles se aproxima do humanéide por terra, parecendo
sujo e encharcado. Ele implora pela ajuda da pessoa e



alega que sua irma estd se afogando. Muitas vezes, um
dos demais corre de um lado para o outro gritando por
ajuda para encorajar a pessoa a mergulhar na dgua sem
pensar muito. A criatura levard a pessoa para dguas
mais profundas onde os demais a atacario.
Freqiientemente, usam a magia constrigdo para ajudar a
manter a pessoa debaixo d’4gua.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habi-
lidade, o afogado precisa atingir um oponente Médio ou
menor deslocando-se pela 4gua com suas duas garras.
Caso prenda a criatura, podera tentar arrasti-la imobi-
lizada para o fundo. Os trés afogados atacam o mesmo
oponente, usando a agdo Prestar Ajuda (consulte
“Ataques e Danos Especiais” no Capitulo Oito do Livro
do Jogador) para aumentar suas chances de matar a viti-
ma. Essas criaturas mantém a vitima presa até que ela se
afogue (consulte “Meio Ambiente” no Capitulo Trés do
Livro do Mestre).

Habilidades Similares & Magia: 1/dia — confusdo,
constric@o, detectar magja., enfeiticar hessoas e glohos de
luz. Essas habilidades sao idénticas as magias conjuradas
por um feiticeiro de 8 nivel (CD 12 + nivel da magia).

Espiritos Unificados (Sob): A ninhada de afogados
compartilha uma for¢a vital comum. Qualquer dano
causado a um deles se dividird igualmente entre os trés.
Se 0s Pontos de Vida de um dos afogados forem reduzi-
dos a 0, os demais fugirdo, sabendo que, enquanto
estiverem em suas dguas nativas, nio podem morrer a
menos que todos alcancem -10 Pontos de Vida.
Enquanto os afogados permanecem em #guas nativas,
estabilizam-se automaticamente e recuperam 1 ponto
de vida por hora [1 por dia é, na verdade, a metade da
taxa normal para uma criatura de 2 DV].

Dependéncia Aqudtica (Ext): Um afogado sofre
1d4 pontos de dano temporario de Forga a cada hora
em que permanecer em terra seca. Uma vez de volta as
dguas nativas, recuperard a Forga perdida a taxa de 1
ponto por minuto.

Hkikage

Frsvassimo das Somoras)

Morto-Vivo (Médio — Incorpéreo)

Dados de Vida:

6d12 (37 PV)

Iniciativa; +7 (+3 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: Zm

CA: 14 (+3 Des, +1 deflexdo)

Ataques: Corpo a corpo: 2 toques incorpéreos +6
Dano: Toque incorpéreo 2d6 de frio
Face/Alcance: 1.5m por 1.5 m/1,5m

Ataques Especiais: Ataque furtivo +2db, ataque congelante

Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Morto-vive, incorpéreo, invisibilidade,
resisténcia a expulsao +|
Fort +5, Ref +8, Von +8

Habilidades: For —, Des 17, Con —, Int 12, Sab 16, Car 13

Pericias: Esconder-se +11, Intimidar +7, Saltar +6, Quvir
+9, Procurar +7, Sentir Motivacgo +7,
Observar +9, Acrabacia +5

Talentos: Lutar as Cegas, Iniciativa Aprimorada

Terreno/Clima: Terrestre e subterraneo/Qualquer

Organizacao: Salitario

Nivel de Desafio: 7

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Geralmente Leal e Mau

Progressao: 7—10 DV (Médio)

Os akikage (a-ki-ka-gi) sdo terriveis mortos-vivos cria-
dos a partir de ninjas e assassinos que morreram ten-
tando destruir uma vitima especialmente designada.
Como espiritos perturbados que falharam em suas tare-
fas, levantam-se de suas tumbas, obcecados por com-
pletar suas missdes inacabadas. Antes eles eram encon-




trados exclusivamente no dominio de Rokushima
Téiyoo, mas se espalharam por outras terras. Quase
sempre, um akikage surge como um espirito invistvel ¢
intangivel, conserva a aparéncia que possufa em vida,
mas estd sempre cercado por fumaga e neblina espessas,
tornando-os cinzentos e indistintos.

Com freqiiéncia surgem em trajes de assassino, ocul-

tando seus tragos faciais.

Um akikage compreende qualquer idioma que
dominava quando era vivo. Essas criaturas nunca falam,
mantendo-se sempre em siléncio.

Combate

Um akikage ¢ obcecado por completar sua missao. E
extremamente diffcil distraf-lo de seu propésito. Como
a criatura consegue ficar invisivel sempre que desejar,
quase todos os seus ataques sdo furtivos. Uma de suas
téticas favoritas ¢ ficar invisivel, afastar-se dos opo-
nentes enquanto eles esperam por um golpe e atacd-los
posteriormente, sem ser notado.

Ataque Congelante (Sob): Um akikage tenta pa-
ralisar ou matar suas vitimas através do seu ataque de
toque incorpéreo congelante. Pode executd-lo até seis
vezes por dia, uma vez por rodada. Caso a criatura erre,
a tentativa fracassou.

Um oponente atingido pelo ataque congelante deve
realizar um teste de resisténcia de Fortitude (CD 14),
além de receber o dano normal. Caso fracasse, ficard
paralisado durante uma rodada. Esse ataque afeta qual-
quer criatura suscetivel ao frio, incluindo aquelas
imunes a sucessos decisivos.

Se o akikage conseguir um sucesso decisivo com seu
ataque congelante, o alvo foi atingido no corago. Esta
vitima infeliz deve realizar um teste de resisténcia de
Fortitude (CD 14) ou morrerd em 1d3 rodadas com
calafrios e dores agonizantes. Uma autépsia revelard
que seu coragdo foi completamente congelado. As cria-
turas protegidas contra sucessos decisivos ou imunes a
eles também sao imunes a este aspecto do ataque.

Ataque Furtivo (Ext): Um akikage ataca seus opo-
nentes furtivamente, como um ladino. Quando o alvo
ndo puder aplicar seu bonus de Destreza na CA (quer o
possua ou no) ou quando estiver flanqueado, o akikage
rd +2d6 de dano adicional.

O akikage s6 pode atacar furtivamente uma criatu-

caus

ra viva com anatomia discernivel. — mortos-vivos,
constructos, limos e plantas ndo possuem pontos vitais
a serem atingidos. Qualquer criatura imune a suce:
decisivos ou que estiver camuflada também ¢ imune aos
ataques furtivos. Um akikage pode usar este ataque
contra outras criaturas incorpéreas, pois compartilha do
mesmo estado insubstancial.

s

Morto-Vivo: Imune aos efeitos de agio mental,
veneno, sono, paralisia, atordoamento e doengas. Imune
a sucessos decisivos, dano por contusio, dano de habi-
lidades, drenar energia ou morte por dano macigo.

Incorpéreo: Afetado apenas por outros seres incor-
poreos, armas mégicas +2 (ou melhores) e magias.
Quando ¢ atingida por uma fonte corpérea, existem
50% de chance da criatura ignorar qualquer dano.
Capaz de atravessar objetos s6lidos conforme desejar;
seus golpes ignoram as armaduras e os escudos. Uma
criatura incorpérea sempre se desloca em siléncio.

Invisibilidade (Sob): Um akikage pode ficar invisi-
vel de modo semelhante & magia de mesmo nome

durante seu turno, como uma agéo livre. Assim como
no caso da magia, o akikage aparece quando realiza um
ataque. Portanto, ele aparecers e desaparecerd constan-
temente durante um combate.

Hrak (fada das Sombras)

Os Arak (ou fadas das sombras, como sdo comumente
conhecidos) sdo uma raga antiga e imortal. O extra-pla-
nar ancestral Gwydion criou os Arak hd milénios,
escravizando uma raga de fadas e imbuindo nelas a
esséncia de seu lar, o Plano das Sombras. As fadas das
sombras 530 uma raga muito diversificada. Seus corpos
¢ habilidades se transformaram lentamente através de
décadas para se adaptarem as suas personalidades, e os
Arak evolufram em intmeros subtipos diferentes, ou
“castas”. Algumas das castas mais proeminentes sio
detalhadas adiante aqui. Os Arak sdo criaturas tanto
malignas quanto bondosas, divididas entre as Cortes
Seelie e Unseelie, mas lidar com um Arak ¢ arriscado
devido a sua natureza inconstante e sua fascinagio
pelos mortai

Powric (Gorro Escarlate)

Fada (Miido)
Dados de Vida: 5d6 (I7 PV)
Iniciativa: +5'(Des)
Deslocamento: 6m, v6o 18 m (bom)
CA: 17 (+2 tamanho, +5 Des)
Ataques: Corpo a corpo: mordida +2; ou 3 distancia:
adaga powrie +9
Dano: Mordida 1d4—2 e veneno, adaga 1d3-2
Face/Alcance: 0.6 mpor 0,6 m/0 m
Ataques Especiais: Ataque furtivo, guinchar, sorriso maligno,

veneno, magias
Qualidades Especiais: ~Evasso, esquiva sobrenatural, armadilhas,
metamorfose, Reducio de Dano 15/+3 e platina,
resisténcia 3 eletricidade 10, imunidade a0 ao,

visdo nia penumbra, visdo no escuro 36 m



Testes de Resisténcia: Fort +1, Ref +%, Von +3

Habilidades: For 7, Des 20, Con 11, Int 10, Sab 12, Car 13

Pericias: Esconder-se +17, Senso de Diregdo +5, Operar
Mecanismo +5, Furtividade +15, Abrir
Fechaduras +11. Punga +!1, Procurar +11

Talentos: Foco em Pericia (Esconder-se), Esquiva

Terreno/Clima: Terrestre (Greta Sombria)/Qualquer

Organizac3o: Solitario, unidade (46) ou enxame (até 400)

Nivel de Desafio: 4 :

Tesouro: Nenhuma moeda, 50% de bens, 50% de itens

Tendéncia: Sempre cadtico e mau

Progressio: Conforme a classe de personagem

Powrie

Veneno (Ext): A mordida ou a saliva de um gorro
escarlate causa cegueira (semelhante 3 magia cegueira).
Eles também untam suas armas com esse veneno. Um
teste de resisténcia de Fortitude (CD 139) anula os
efeitos do veneno.

Evasio (Ext): Idéntico & habilidade de um ladino
de 29 nivel.

Esquiva Sobrenatural (Ext): Idéntico a habilidade
de um ladino de 3° nivel.

Armadilhas (Ext): [déntico & habilidade de um
ladino.

Alterar Forma (Sob): Durante trés horas por dia,
um powrie pode assumir a forma de uma vespa ou de
qualquer outro inseto com ferrdo. Ele ¢ capaz de mudar
de forma livremente usando uma agio padrao, mas nao

De todos 0s Arak que habitam a Greta Sombria, os
powrie (ou gorros escarlates) sio os mais hdbeis nas
artes do assassinato e da espionagem. Por serem criatu-
ras malignas que apreciam todas as formas de sadismo,
mantém uma posigdo forte na Corte Unseelie.

Os powrie apresentam a aparéncia mais ameagado-
ra entre todas as fadas, possuindo corpos pequenos e
encurvados, com grandes asas, semelhantes as de uma
vespa, que zunem enquanto voam. Seus tragos sio
grotescos e agressivos. Barbas espetadas, presas ani-
malescas e olhos de serpente adornam suas cabegas
deformadas. Muitos usam gorros tingidos com sangue
fresco, o que lhes concedeu seu apelido.

Os powrie falam Silvestre e sdo pestes de boca suja,
propensos a insultar até mesmo seus aliados (-10 de
penalidade racial em todos os testes de Diplomacia).

Combate

Os powrie usam furtividade, ilusdo, trapaga e
ataques furtivos. Eles s6 realizam ataques diretos quan-
do estdo em grande ndmero. Embora gostem de utilizar
seus ataques naturais, 0s powrie costumam carregar
diversas adagas mitidas, semelhantes a agulhas.

Ataque Furtivo (Ext): [déntico a habilidade de um
ladino de 5° nivel.

Guinchar (SM): Os powrie emitem um guincho
agudo, obrigando todas as criaturas em um raio de 9
metros de raio a realizar um teste de resisténcia de
Fortitude (CD 15) para nio ficarem surdas.

Sorriso Maligno (Sob): Em batalha, os powrie con-
torcem sua face num sorriso assustador antes de abrir a
boca de forma inacreditdvel. Qualquer criatura que
olhe diretamente para o sorriso de um powrie deve
obter sucesso em um teste de resisténcia de Vontade
(CD 16) para nio sofrer os efeitos da magia medo.

P ™ T

consegue permanecer assim por mais de 3 horas a cada
periodo de 24 horas.

Imunidade ao Aco (Sob): Os powrie sio imunes ao
dano proveniente de armas de aco, sejam encantadas
Ou nao.

Magias: Os powrie conjuram magias de [lusao como
um feiticeiro de 5% nivel.

Fraquezas Especiais: A exposigio direta 2 luz solar
inflige 1d4 pontos de dano por rodada (sem direito a
teste de resisténcia) aos powrie. As armas de platina sao
capazes de ignorar a Redugio de Dano de um powrie
mesmo que nio sejam encantadas.

Personagens Powrie
A classe favorecida dos powrie é
também preferem as classes de prestigio assassino e
dangarino das sombras. Viérios powrie também sao mul-
ticlasse. As habilidades magicas ndo progridem, per-
manecendo no 57 nivel.

Shee

¢ guerreiro, € muitos

Fada (Médio)
Dados de Vida: 7d6-7 (17 PV)
Iniciativa: +7 (+3 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: ?m
CA: 16 (+3 Des, +3 sorte)
Ataques: A distancia: arco curto +8; ou besta leve +8
Dano: Flecha 1d6 ou virote 1d&
Face/Alcance: 15mpor 1,5 m/1,5m
Ataques Especiais: Flechas amaldicoadas, magias
Qualidades Especiais: Beijo fascinante, sorte, metamorfose, imunidade

a pedra, Redugdo de Dano 15/chumbe. visdo na
penumbra, visao no escuro 36 m

Testes de Resisténcia: Fort +1, Ref +7, Von +8

Habilidades: For 11, Des 15, Con 7, Int 12, Sab 12. Car 17




ras. Eles parecem jamais perder a paciéncia, sempre
mantendo a calma e falando em um tom brando.

Combate

Os shee evitam o combate direto sempre que pos-  Habilidades: For 11, Des 15, Con 9, Int 17, Sab 13, Car 12
sfvel, preferindo fugir, apaziguar ou negociar. Quando  Pericias: Alquimia +9. Decifrar Escrita +, Falsificacdo
sao forgados a lutar, usam arcos longos e bestas para ati- +9, Obter Informacéo +7, Esconder-se +13,
rar flechas e virotes amaldigoados. Intimidar +7. Conhecimento (arcano) +7.

Flechas Amaldi¢oadas (Sob): Os shee portam fle- Conhecimento (os planos) +9. Quvir +7,
chas e virotes de besta que provocam desespero (como a Furtividade +12, Leitura Labial +%, Cavalgar +8,
magia). Um teste de resisténcia de Vonrade (CD 14) Espionar +7, Sentir Motivacdo +, Identificar
anula esse efeiro. Magias +10, Observar +7, Usar Instrumento

Beijo Fascinante (SM): O beijo de um shee causa Mégico +7
o efeito de enfeiticar pessoas (como a magia). Um teste  Talentos: Magia Silenciosa, Magia sem Gestos
de resisténcia de Vontade (CD 15) anula esse efeito.

Sorte (Sob): O destino protege os shee. Essas fadas ~ Terreno/Clima: Terrestre (Greta Sombria) /Qualquer
das trevas desfrutam de +3 de bonus de sorte na CA e Organizagae: Solitério ou bando (3-5)
uma vez por dia podem realizar novamente um teste de  Nivel de Desafio: 5
resisténcia fracassado. Tesouro: Padrao

Magias: Um shee atuando pode conjurar magias  Tendéncia: Sempre Leal e Mau
como um bardo de 5° nivel. Progressao: Conforme a classe de personagem

Alterar Forma (Sob): Os shee sio capazes de
assumir a forma de um péssaro durante, no miximo,
oito horas por dia. Eles costumam escolher cisnes, rou-
xindis ou outros pdssaros graciosos e conseguem se
metamorfosear liviemente, como uma agio padrio, mas
s6 podem permanecer na forma de passaro por oito

Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Pericias: Conhecimento (Greta Sombria) +13, horas a cada periodo de 24 horas. Eles jamais con-
Conhecimento (fadas) +13, Conhecimento (os seguem assumir a forma de predadores ou necrofagos.
planos) +6, Atuacdo +13, Cavalgar +6, Espionar Imunidade a Pedra (Sob): Os shee sio imunes ao
+6, Observar +4, Identificar Magias +4, Usar dano proveniente de armas de pedra, encantadas ou
Instrumento Magico +4 nao.

Talentos: Foco em Pericia (Conhecimento [Greta Fraquezas Especiais: A exposi¢io direta a luz solar
Sombria]), Foco em Pericia (Conhecimento inflige 2d4 pontos de dano por rodada (sem direito a
[fadas]), Iniciativa Aprimorada teste de resisténcia) aos shee. As armas de chumbo sao

capazes de ignorar a Redugio de Dano de um shee

Terreno/Clima: Terrestre (Greta Sombria) /Qualquer mesmo que nao sejam encantadas.

Organizagio: Solitario ou grupo (3-5)

Nivel de Dessfio: 5 Personagens Shee

Tesouro: Padrao A classe favorecida dos shee é bardo. Eles também

Tendéncia; Geralmente Neutro sao excelentes dangarinos das sombras.

Progressao: Conforme a classe de personagem Sitb

s Arak shee sdo 0s mais artisticos entre todas as fadas Fada (Médio)

das trevas, favorecendo todos os tipos de arte. Medem  Dados de Vida: 7d6-7 (17 PV)

alguns centimetros a mais que os humanos comuns e  Iniciativa: +2 (Des)

apresentam um porte esbelto e gracioso. Tendem a pos-  Deslocamento: Im

suir cabelos claros, olhos cor de dmbar e a pele branca  CA: 15 (+2 Des, +3 sorte)

como o leite. Ataques: Corpo a corpo; 3 sabres +6
Os shee falam Silvestre €, no minimo, trés lingua-  Dane: Sabre 1d6

gens adicionais. Suas vozes sao suaves e trangiiilizado-  Face/Alcance: 1.5 m por 1.5 m/1.5m

Aura de medo, velocidade cegante, magias
Sorte, forma de sombra, imunidade ao fogo,
Reducao de Dano 15/prata, visdo na penumbra,
visao no escuro 36 m

Fort +1, Ref +8, Von +6

Sob a lideranga dos Unseelie, os Arak sith prosperaram,
aumentando seu poder e influéncia. Os mais sombrios
entre os Arak, os sith sio metodicamente cruéis e fasci--
nados pela morte. Os mais altos entre as fadas das som-
bras, os sith medem mais de 1,80 m e sio extremamente

; ﬂmﬂ,_



magros e pilidos. Seus cabelos sao sempre brancos e Ce
usam vestimentas lGgubres, em geral negras. g

Os sith falam Silvestre e, no minimo, quatro lingua- Fada (Médio)
géns dos dominios. Eles nunca gritam, e sempre falam  Dados de Vida: 3d6+6 (16 PV)
sussurrando. Iniciativa: +6 (+2 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: Tm
Combate CA: 15 (+2 Des, +3 sorte)
Quando siao for¢ados ao combare, os sith usam sua  Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +3, mordida —

velocidade sobrenatural para executar ataques muilti- %
plos. Eles preferem o sabre devido 2 sua leveza ¢ mane-
abilidade.

Aura de Medo (Sob): Um sith pode projetar
uma aura de medo sempre que desejar. Todos os
oponentes num raio de 9 metros devem obter 44
sucesso em um teste de resisténcia de Vontade 1'%
(CD 14) ou ficardo atordoados durante uma roda- ||
da. Caso um adversdrio seja bem-sucedido no teste
de resisténcia, ndo serd afetado pela aura de medo
do sith durante um dia inteiro. :

Velocidade Cegante (Sob): Os sith realizam /-
trés agoes de aragque total por rodada de com- d
bate. Isto exige um ataque total. Eles nio sdo \ / e

capazes de usar essa habilidade empunhando |
uma arma pesada.

Sorte (Sob): Agraciados por algum poder
sobrenatural, os sith desfrutam de +3 de bonus
de sorte na CA e uma vez por dia podem
realizar novamente um teste de resisténcia
fracassado.

Magias: Um sith conjura magias de
Necromancia como um mago de 6° nivel.

Forma de Sombra (Sob): Os sith podem
assumir a forma de uma sombra nao-migica
como uma agio padrio. Eles conseguem se
mover e sentir 0 ambiente nesta forma, mas
ndo sao capazes de atacar. Esse é seu estado
preferido, alterado somente quando
necessario. /

Imunidade ao Fogo (Sob): Os sith
sdo imunes ao calor e ao fogo. H

Fraquezas Especiais: A exposicao IS i
direta A luz solar inflige 3 pontos de \%5; e
dano por rodada aos sith (sem direito a

| 7
/

S A7
teste de resisténcia). Proteger-se nas sombras ('
reduz essa perda para 1 PV por rodada.

Personagens Sith

A classe favorecida dos sith ¢ ladino. Eles
geralmente se tornam multiclasse, adotando a

= classe mago e especializando-se em
Necromancia.



Dano:

Face/Alcance:
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Garra 1d4+2, mordida 1d4+2
1.5 m por 1.5 m/1.5m

Uivo da confusao, magias

Sorte, alterar forma, imunidade ao frio.
Reduczo de Dano 15/ouro, visdo na penumbra,
vis@o no escuro 36 m

Fort +5, Ref +3, Von +6

Habilidades: For 15, Des 15, Con 14, Int 13, Sab 17, Car 11

Pericias: Adestrar Animais +6, Sobrevivéncia +10, Senso
de Direcao +8, Esconder-se +7, Furtividade +12,
Ohsaesas ~L Santin Matvacao <L

Talentos: Foco em Pericia (Sobrevivéncia)

Terreno/Clima: Florestas, colinas ou planicies (Greta
Sombria)/Temperado

Organizagdo: Solitario

Nivel de Desafio: 3

Tesouro: Padréo

Tendéncia: Geralmente Neutro e Mau

Progressao: Conforme a classe de personagem

Sorte (Sob): Por sempre desempenharem o papel
de trapaceiros, os teg possuem a sorte dos tolos. Como
todos os Arak, tém +3 de bonus de sorte na CA e uma
vez por dia podem realizar novamente um teste de
resisténcia fracassado.

Magias: Um teg conjura magias do dominio dos
Animais como um druida de 2° nivel.

Alterar Forma (Sob): Um teg é capaz de assumir a
forma de uma raposa como uma agao padrio. Ele pode
passar até oito horas por dia nesta forma e se metamor-
fssern Yuanias Woas YUsan.,

Imunidade ao Frio (Sob): Os teg sdo imunes ao
dano por frio.

Fraqueza Especial: A exposi¢ao direta a luz solar
inflige 2 pontos de dano por rodada aos teg (sem direito
a teste de resisténcia). Proteger-se nas sombras reduz
essa perda para 1 PV a cada duas rodadas.

Personagens Ceg

A classe favorecida dos teg é druida.

Os Arak teg sio uma raga selvagem de fadas das som-
bras que tém uma afinidade com os animais silvestres.
Apesar de astutos e sibios, os teg tendem a interagir
socialmente mais com os animais do que com pessoas.
Chegam até a preferir a companhia dos animais a das
demais fadas das sombras.

Os teg sao os mais baixos, robustos e musculosos
entre todas as ragas Arak. Possuem orelhas longas e
pontudas e um rosto largo com tragos de raposa. As
mios de um teg sio muito grandes, exibindo dedos com
garras. Seu sorriso traigoeiro revela presas pontiagudas
e seus olhos contém um brilho predatério. Vestem-se
em tons de marrom e verde, o que thes fornece uma boa
camuflagem nas florestas enquanto seguem ou espre-
itam suas presas.

Os teg sdo fluentes em Silvestre, mas raramente o
praticam. Sdo capazes de falar com qualguer animal
encontrado nas florestas e nos campos de clima tempe-
rado.

Combate

Os teg apreciam mais a perseguigao que a execugao,
preferindo preparar armadilhas, espreitar ¢ induzir suas
presas a cair em emboscadas mortiferas. Sao criaturas
astutas e ferozes e, quando acuadas, atacam com suas
presas e garras.

Uivo da Confusio (Sob): O uivo de um teg causa
confus@o (como a magia conjurada por um feiticeiro de
8° nivel) em todes que estiverem num raio de 15
metros. Um teste de resisténcia de Vontade (CD 12)
anula esse efeito.

Hrayasbka

(Hparicao da Neve)

Morto-Vivoe (Médio — Frio, Incorpdreo)

Dados de Vida: 5d12 (32 PV)

Iniciativa: +4 (+4 Tniciativa Aprimorada)
Deslocamento: 7 m. voo 7 m (bom)

CA: 11 (—1 Des, +2 deflexao)

Ataques: Corpo a corpo: toque incorpdreo congelante +5
Dano: Toque congelante 1d8 e absorver calor
Face/Alcance: 1.5 m por 1.5 m/1.5m

Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:
Testes de Resisténcia:

Toque congelante, absorver calor, cria
Mortoe-vivo, subtipo (frio), incorporeo
Fort +3, Ref +2, Von +4

Habilidades: For —. Des 9, Con —, Int 13, Sab 13, Car 8
Pericias: Ouvir +10, Observar +10. Esconder-se +15
Talentos: Iniciativa Aprimorada, Lutar as Cegas
Terreno/Clima: Terrestre (durante nevascas)/Qualquer
Organizacao: Solitario ou gangue (2—6)

Nivel de Desafio: 5

Tesouro: Padrao

Tendéncia: Sempre Neutro e Mau

Progressao: 6-10 DV (Médio)

Em qualquer lugar dos Dominios do Medo, as tempes-
tades de neve podem ser traigoeiras, mas tornam-se
muito mais perigosas nas Fronteiras Congeladas. Sabe-
Se que as nevascas nos reinos acabam com muitas vidas.
Embora muitos pensem que isso se deve as condigoes
climéticas rigorosas, algumas dessas mortes sdo cau-



ativa esse poder, a vitima precisa obrer sucesso num
teste de resisténcia de Fortitude (CD 25) ou sofrer 1
ponto de dano por contusido a cada rodada. Uma vez
que tenha sofrido um dano igual a, no minimo, 50% dos
seus Pontos de Vida, a vitima entrard em estado de
hipotermia (o personagem € considerado fatigado). Isso
continua até que a vitima seja morta ou que a criatura
seja expulsa.

Toque Congelante (Ext): O roque de um arayash-
ka inflige 1d8 pontos de dano por frio. Cada vez que a
criatura acerta um toque, o alvo sofre | ponto de dano
tempordrio de Forga. A vitima recupera um ponto por
hora apds a criatura ser morta ou afastada.

Cria (Sob): Qualquer humanéide morto por um
arayashka e enterrado numa drea onde caia neve se
tornari uma apari¢ao da neve durante a proxima nevas-
ca. A cria perde todas as habilidades que tinha em vida.

Morto-Vivo: Imune aos efeitos de agio mental,
veneno, sono, paralisia, atordoamento e doengas. Imune
a sucessos decisivos, dano por contusdo, dano de habi-
lidades, drenar energia ou morte por dano macigo.

Subtipo (Frio): Imunidade ao frio, sofre dano
dobrado por fogo, exceto se obtiver sucesso no teste de

resisténcia.
Incorpéreo: Aferado apenas por outros seres incor-
dhi » s péreos, armas mégicas +1 (ou melhores) e magias.

-

Quando ¢é atingida por uma fonte corpérea, existem

L

sadas pelos arayashka. Também conhecidos como
“apari¢bes da neve”, os arayashka emergem durante
violentas tempestades de neve e aguardam por vitimas
desavisadas. Essas criaturas sfio as almas de pessoas que

50% de chance da criatura ignorar qualquer dano.
Capaz de atravessar objetos solidos conforme desejar;
seus golpes ignoram as armaduras e os escudos. Uma
criatura incorpérea sempre se desloca em siléncio.

foram mortas por outros arayashka. Um arayashka surge
como uma forma fantasmagérica e vagamente

humanéide. Se nao fosse pelo brilho gélido de seus N

olhos, seria quase impossivel enxergar seus vapores ahna Rahna

brancos contra as nevascas cegantes que os acompa- 2

nham. Humandide Monstruoso (Pequeno)

Dados de Vida: 1d8+2 (6 PV)
Combate Iniciativa: +7 (+3 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Os arayashka se manifestam apenas durante nevas-  Deslocamento: 6 m, escalar 6 m

cas. Quando encontram uma vitima, escondem-se ¢  CA: 14 (+1 tamanho, +3 Des)

usam sua habilidade para drenar calor, Quando ela  Ataques: Corpo a corpo: flechas +1: ou 3 distancia:

parece suficientemente enfraquecida (veja adiante), os flechas +5

arayashka atacam com seu toque congelante. Dano: Flechas 1d3—1 e veneno (corpo a corpo), ou
Apesar de serem criaturas perigosas, eles sao flechas 1d3 e veneno (a distancia)

covardes. Preferem atacar em grupo e fugir quando  Face/Alcance: 1.5 mpor15m/1.5m

estio perdendo uma batalha.

Absorver Calor (Ext): Os arayashka possuem a
habilidade de drenar o calor de uma tnica fonte num
raio de 9 metros. Ele pode usi-la para apagar uma

Ataques Especiais: Veneno

Qualidades Especiais:  Passagem invisivel, sensibilidade 3 luz, RM 16
Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref +5, Von +2

Habilidades:
Pericias:

For 9 Des 16, Con 14, Int 8, Sab 10, Car 14
Arte da Fuga +6, Esconder-se +14, Saltar +4,

Quvir +2, Furtividade +8, Procurar +2

fogueira pequena, o que exige 1d4 minutos, ou para
drenar o calor de uma criatura. Quando o arayashka




Talentos: Esquiva, Iniciativa Aprimorada, Mobilidade POrLa ui arco pegueny com flechas untadas com seu

sangue. Essas criaturas também usam as flechas como
Terreno/Clima: Florestas, colinas e subterraneos/Qualquer adagas rudimentares. As vitimas paralisadas sao deixa-
Organizagdo: Gangue (4—7) ou tribo (5-20) das em paz enquanto os bakna rakna fogem, mas um
Nivel de Desafio: 1 perseguidor insistente poderia ser apunhalado repetida-
Tesouro: 50% de bens mente com as flechas até estar com -1 Ponto de Vida.
Tendéncia: Sempre Neutro e Mau Entao, os bakna rakna deixam a vitima sangrar até a
Progressdo: I-3 DV (Mitido) morte, a menos que ela seja afortunada o suficiente para

Esses predadores pequenos e maldosos sdo completa-
mente brancos e tém olhos grandes e cinzentos. Eles
migram pela rerra seguindo padroes regulares e sempre
sdo atraidos a povoados humanos, onde roubam comida
e aterrorizam qualquer um que os contrarie.

Inicialmente, os bakna rakna surgem nas periferias
dos vilarejos e, por uma semana ou mais, agem como
criaturas timidas e adordveis a procura de alimento. Os
habitantes logo comegam a notar que a comida estd
desaparecendo de suas casas. Os paes e os pratos de
elaboragao mais dificil sao os alvos preferidos dos bakna
rakna, e uma torta esfriando no batente da janela é um
alvo irresistivel.

Os bakna rakna usam sua habilidade passagem invi-
stvel para entrar nas casas durante a noite. Qualguer um
que ouvir um desses seres em sua cozinha ficard mais
seguro se permanecer na cama e deixar os ladrdezinhos
completarem sua busca sem serem molestados. Os
bakna rakna sdo vingativos e tornardo aqueles que os
contrariam vitimas de invasoes continuas e possivel-
mente fatais. Existe pelo menos uma lenda Vistana que
conta a historia de um fazendeiro que tranca-
va todos os seus armdrios e ficava acor-
dado a noite inteira, vigiando sua cozi-
nha com um machado em punho. Pela
manhi, encontrou a cama de seus dois
filhos vazia, exceto por dois garfos e
um punhado de guardanapos
ensangientados. A sabedoria Vistana
aconselha deixar doces 2 porta e ignorar os
sons na cozinha durante a noite se houver bakna
rakna nas redondezas. Se lhes for permitido levar o
que quiserem, eles sempre desaparecem em poucas
semanas, sem deixar rastros de sua passagem.

Os bakna rakna aglomeram-se em tocas subter-
raneas durante o dia. As vezes abrigam-se sob a varan-
da ou o piso da residéncia de uma vitima.

Combate

Os bakna rakna sempre evitam o combate. Caso um
grupo seja perseguido, eles se dispersam. Os mais dis-
tantes tentardo provocar, ferir ou distrair os
perseguidores para que os outros escapem. Cada um

.a

se estabilizar sozinha. Eles nunca abandonam seus mot-
tos ou feridos. Caso n@o consigam levar consigo os que
sucumbiram durante uma luta, sempre retornam para
ap‘anhar Qs COTPOSs.

Passagem Invisivel (SM): Quatro vezes por dia,
um bakna rakna pode usar passagem invisivel como a
magia conjurada por um feiticeiro de 16° nivel,

Sangue Venenoso (Ext): O sangue dos bakna
rakna é paralisante: inoculagdo através de ferimento;
teste de resisténcia de Fortitude (CD 13); dano inicial
1d6 pontos de dano tempordrio de Destreza; dano
secunddrio: 1d6 pontos de dano tempordrio de
Destreza.

Sensibilidade a2 Luz (Ext): Os bakna rakna sofrem
-2 de penalidade nas jogadas de ataque e nos testes de
pericia caso sejam expostos a luz do sol ou se estiverem
no raio alcangado pela magia luz-do dia.




Baobban Sith

(fada Negra)

Dados de Vida;
Iniciativa:
Deslocamento:
CA:

Ataques:

Dano:
Face/Alcance:

Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Habilidades:
Pericias:

Talentos:

Fada (Miido)

1d6 (3 PV)

+7 (+4 Des, +3 Iniciativa Aprimorada)

6m, voo 18 m (bom)

17 (+2 tamanho, +4 Des, +1 natural)

Corpo a corpo: adaga +6; ou 3 distancia;
azagaia miida +6

Adaga Id4—2: azagaia miida 1d4

1L5mpor 1.5 m/1,5m

Habilidades similares & magia, gargalhada
contagiosa

RM 16, invisibilidade natural

Fort +0, Ref +5, Von +4

For 6, Des 18, Con 11, Int 16, Sab 13, Car 14
Blefar +7, Concentragao +4., Operar Mecanismos
+7, Arte da Fuga +8, Esconder-se +12, Intimidar
+6, Ouwvir +6, Furtividade +8, Cavalgar +8,
Procurar +9, Sentir Motivacao +6, Observar +6
Esquiva, Investida Aérea, Tiro Certeiro,
Acuidade com Arma (adaga)

Terreno/Clima:
Organizagdo:

Nivel de Desafio:
Tesouro:
Tendéncia:
Progressdo:

Florestas/Temperado

Gangue (2—4), bando (6-11) ou enxame
(20-80)

3

Nenhuma moeda, 50% de bens, 50% de itens
Sempre cacdtico e mau

2-3 DV (Miido)

Capturadas pelas Brumas de Ravenloft devido a atos
sadicos inomindveis cometidos em terras distantes,
estas criaturas cruéis se aproveitam dos fracos, indefesos
e moribundos. Por serem amargos, insanos e desespera-
dos, os baobhan sith vivem para atormentar aqueles
incapazes de se defenderem, divertindo-se com o sofri-
mento alheio.

Os baobhan sith (também chamados de fadas
negras) se parecem com elfos mindsculos, medindo
cerca de 60 centimetros, mas possuem orelhas mais
compridas e asas negras semelhantes as de uma libélula.
Eles vestem roupas e gorros chamativos e surrados que
os fazem parecer com os pixies, seus parentes bondosos.
Suas presas pontiagudas s6 sdo visfveis quando riem.

Combate

Os baobhan sith encontram sua maior diversio no
final das batalhas. Eles esculpem padraes sobre os mori-

bundos, torturando e devorando os abandonados no
campo de batalha enquanto zombam de seu destino,
quer ele tenha sido provocado por suas “travessuras” ou
apenas pelo acaso. Qualquer um que apanhe sua gar-
galhada contagiosa deve rir também e fica destinado a
ser a proxima vitima indefesa dessas fadas sadicas. Os
baobhan sith repudiam o confronto direto. Caso sejam
forgados a lutar, se tornario invisiveis e usardo suas
habilidades similares 2 magia para confundir ou dis-
suadir seus adversarios, e em seguida fugirio e seguirao
a distancia, aguardando um momento de desvantagem
do oponente.

Gargalhada Contagiosa (Sob): Quando um baob-
han sith gargalha, 1/dia, todos num raio de 9 metros
devem realizar um teste de resisténcia de Vontade (CD
15) ou sofrerdo um efeito similar & magia riso histérico de
Tasha (conjurada por um feiticeiro de 8° nivel) durante
1d3 rodadas. Os alvos que obtiverem sucesso no teste de
resisténcia nao serdo aferados novamente naquele dia.

Invisibilidade Natural (Ext): Um baobhan sith
permanece invisivel até mesmo quando ataca. Essa
habilidade estd sempre ativa, mas a fada negra pode
suprimi-la ou reativa-la como uma acao livre.

Habilidades Similares 2 Magia: 1/dia — confusao,
constrigdo, detectar a ordem, detectar pensamentos, dissipar
magia, globos de luz, imagem permanente (apenas para
efeitos visuais e auditivos) e metamorfosear-se. Essas
habilidades sao idénricas as magias conjuradas por um
feiticeiro de 8° nivel (CD 13 + nivel da magia).

£




 he il oa

Barqueiro das

Dados de Vida:

Brumas

Morto-Vive (Médio — Brumas)
4d12 (26 PV)

Iniciativa: +7 (+3 Des, +4 Imeiativa Aprimorada)

Deslocamento: 15m

CA: 17 (+3 Des, +4 natural)

Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +4, mordida —|

Dano: Garra 1d6+2 e maldi¢3o do barqueiro,
mordida |d8+] e maldic3o do barqueiro

Face/Alcance: 1.5 mpor 1.5 m/1.5 m

Ataques Especiais: Veneno das brumas, lamento de invocacao

Qualidades Especiais: Morto-vivo. névoa obscurecente, resisténcia a

Testes de Resisténcia:

expulsao +2, Redugao de Dano 5/+1
Fort +1, Ref +4, Von +6

Habilidades: For 14, Des 17, Con —, Int 7, Sab 14, Car 14

Pericias: Senso de Diregdo +11, Ouvir +8, Observar +8

Talentos: Iniciativa Aprimorada

Terreno/Clima: Fronteira das Brumas e terrestre/Qualquer
(bancos de névoa)

Organizacao: Solitario

Nivel de Desafio: 4

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Neutro e Mau

Progresszo: 6—% DV (Grande)

Os barqueiros das brumas sio terriveis guardioes mor-
tos-vivos que habitam as Brumas ao redor dos dominios
de Ravenloft. Alguns estudiosos dizem que sao manifes-
tagoes das préprias névoas, mas a maioria acredita que
representam o destino daqueles que morrem na
Fronteira das Brumas, fadados a vagar para sempre.
Estas criaturas extremamente territoriais nunca aban-
donam as Brumas ¢ matam qualqguer coisa que encon-
trarem. Eles até mesmo invocar a ajuda de seus seme-
lhantes para aniquilar inimigos grandes demais. Seu
nome provém da crenga de que qualquer um capaz de
subjugé-los podera for¢a-los a levar um grupo através
das Brumas para qualquer lugar de Ravenloft.

A primeira vista, um barqueiro é quase indistingui-
vel da névoa que o cerca. Apenas quando se aproxima,
o observador consegue perceber uma figura alta e
esquelética envolta num longo manto negro com capuz.
As (inicas partes visiveis da criatura sdo a face comple-
tamente descarnada, com a boca repleta de presas afi-
adas e dedos Gsseos, longos e curvados.

i
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Combate

Um barqueiro das Brumas adora a sensagio do
sangue quente jorrando de feridas abertas, bem como o
cheiro do medo exalado por suas vitimas. Ele tentari
manté-las vivas durante o maior tempo possivel, levan-
do-as cada vez mais para o interior das névoas enquan-
to as atormenta com as promessas da dor que estd por
vir.

Estas criaturas podem ser invocadas pela magia
imvocar criaturas VII. O barqueiro sempre atacard o
invocador, mas, ap6s ser incapacitado, o levard para
qualquer localidade de Ravenloft, como a magia tele-
transporte exato, 'em troca de sua liberdade.

Maldi¢ao do Barqueiro (Sob): Doenga sobrenatu-
ral — Transmissdo através do ferimento, teste de
resisténcia de Fortitude (CD 15), periodo de incubagao
| semana; dano 1d4 de dano permanente de
Constituicao. Essa doenca faz a pele da vitima enrijecer
e descascar. Ao contrério das enfermidades comuns, a
maldi¢ao do barqueiro perdurard até que a Constitui¢ao
da vitima chegue a 0 (matando-a) ou que ela receba a
magia remover doenga ou similar. Se uma vitima infecta-
da morrer, sua pele vira p6, deixando um esqueleto que
se erguerd como um barqueiro em 6 rodadas e se escon-
derd nas Brumas.
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Lamento de Invoca¢io (Ext): Quan-
do um barqueiro das Brumas enfrenta
oponentes muito maiores ou mais
numerosos do que é capaz de matar sozi-
nho, pode emitir um som similar ao choro
de uma mulher aterrorizada. Esse chama-
do atraird 1d8+ 1 barqueiros para auxilis-
lo. Essas criaturas chegam em 2d6 ro-
dadas e ajudardo o barqueiro até o final
do combate. )

Morto-Vivo: Imune aos efeitos de
agao mental, veneno, sono, paralisia, ator-
doamento e doengas. Imune a sucessos
decisivos, dano por contusdo, dano de
habilidades, drenar energia ou morte por
dano macigo.

Subtipo (Brumas) (Ext): Pode ser
invocado em qualquer dominio.

Névoa Obscurecente (Sob): Os bar-
queiros atraem as Brumas para onde
forem. Quando invocados num dominio,
uma névoa obscurecente (como a magia
conjurada por um feiticeiro de 129 nivel)
sempre permanece ao seu redor, Caso seja
dissipada, o barqueiro também desa-
parece. As Brumas ndo obscurecem a
visdo da criatura.

Bastellus

(Espreitador Onirico)

Morto-Vivo
(Médio-Incorporeo)
Dados de Vida: 5d12 (32 PV)
Iniciativa: +3 (Des)
Deslocamento: ?m
CA: 16 (+3 Des, +3 deflexio)
Ataques: Corpo a corpo: toque incorpareo +5
Dano: Toque incorpdreo insanidade
Face/Alcance: 1,5 m por 1.5 m/1.5 m
Ataques Especiais: Drenar constituicae, sono, invadir sonhos, cria

Qualidades Especiais: Morto-vivo, incorpdreo, resisténcia 3 expulsio
+4, mimetismo, cequeira sob a luz
Testes de Resisténcia: Fort +1, Ref +4, Von +6

Habilidades: For —. Des 16, Con —, Int 10, Sab 14, Car 16

Pericias: Blefar +9, Esconder-se +10 (20), Intimidar +11,
Ouvir +9, Sentir Motivacao +8, Observar +12

Talentos: Prontidao, Lutar as Cegas, Foco em Pericia
(Esconder-se)

Terreno/Clima: Terrestre e subterraneo/Qualquer

Organizagao: Solitario ou matilha (2-5)
Nivel de Desafio: 6

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Cacdtico e Mau
Progressao: 6-10 DV (Média)

O bastellus (ou espreitador onirico) é uma criatura que
s¢ alimenta do medo de vitimas adormecidas. Ele
invade os sonhos das pessoas, saboreando a angistia
que provoca. Esta criatura € capaz de mudar de forma,
transformando-se em uma simples sombra projetada
numa parede ou no chio, e passa despercebida a uma
observagao casual.

Enquanto se alimenta, a criatura volta 4 sua forma
verdadeira, tornando-se uma sombra humandide
desajeitada. Ela ndo possui nenhum trago caracteristi-
co, exceto por sua boca, que sempre exibe um sorriso
sinistro.

Ao se alimentar, longos tentdculos brotam de seus
dedos, espalhando-se pela face da vitima como se fos-
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sem veias negras. Testemunhar esse acontecimento
exige um teste de Horror (CD 15).

Os bastelli compreendem qualquer idioma que con-
heciam em vida, mas sio incapazes de falar. Enquanto
estd nos sonhos, um bastellus consegue se comunicar

com qualquer criatura que possua um idioma.

Combate

Os bastelli sao covardes e atacam apenas quando a
presa estd vulnerdvel. Tipicamente, procuram a presa
mais frégil, esperando acabar com ela antes que alguém
perceba. Caso ela esteja protegida, usardo sua habilida-
de sono para fazer os guardides adormecerem. Um
bastellus lutard de maneira selvagem se for encurralado,
mas fugird na primeira chance que surgir.

Insanidade (Sob): O toque de um bastellus nao
causa dano, mas enche a mente da vitima de imagens
confusas. Uma vitima tocada por um bastellus deve
realizar um teste de resisténcia de Vontade (CD 17) ou
sofrerd os efeitos da magia confusdo durante 1d4
rodadas.

Sono (SM): Os bastelli sao capazes de causar sono
em todas as criaturas num raio de 9 metros. Todos os
seres vivos no raio de efeito, independente de seus
Dados de Vida, devem obter sucesso em um teste de
resisténcia de Vontade (CD 14) ou serio afetados.

Escuriddo (SM): Os bastelli podem criar escuridao
como uma habilidade similar 2 magia duas vezes por dia,
como se fossem feiticeiros de 5° nivel.

Invadir Sonhos (Sob): Ao atacar uma vitima
adormecida, os bastelli precisam assumir sua forma ver-
dadeira, perdendo os beneficios da habilidade
mimetismo. Eles tocam o semblante da vitima, dis-
torcendo seus sonhos em imagens sombrias e malignas.

A vitima ¢é capaz de resistir realizando um teste de

sisténcia de Vontade (CD 18). Caso fracasse, seus
sonhos estario sob controle total do bastellus. Quando
a vitima infeliz acordar, receberd um nivel negativo.

Se obtiver sucesso no teste de resisténcia, poderd
lutar contra o bastellus dentro do sonho, contando com
todos os equipamentos, magias, talentos e habilidades
de classe que normalmente teria. Os itens e as magias
utilizados dentro de um sonho nao permanecem gastos
quando a vitima acorda. Por outro lado, o bastellus pos-
suird todas as suas habilidades e seu toque inflige 1d6
pontos de dano temporsrio de Sabedoria ao invés do
efeito de insanidade. As vitimas que tiverem toda a sua
Sabedoria drenada durante a batalha onfrica serao der-
rotadas. Quando acordarem, descobrirdo que recebe-
ram um nivel negativo.

Se a vitima vencer a luta, acordard imediatamente.

—

Além disso, o bastellus ficara paralisado durante 10
minutos por nivel da vitima. Os efeitos do dano de
Sabedoria de um bastellus terminarao quando a vitima
acordar.

Cria (Sob): Qualquer vitima que morrer devido a
habilidade invadir sonhos se tornaré um bastellus depois
de 1d4 dias. Estes novos espiritos nao possuem qualquer
ligagio com o monstro que os criou. A cria perde todas
as habilidades que tinha em vida.

Morto-Vivo: Imune aos efeitos de agio mental,
veneno, sono, paralisia, atordoamento e doengas. Imune

a sucessos decisivos, dano por contusio, dano de habi-
lidades, drenar energia ou morte por dano macigo.
Incorpéreo: Afetado apenas por outros seres incor-
péreos, armas mégicas +1 (ou melhores) e magias.
Quando ¢ atingida por uma fonte corpérea, existem
50% de chance da criatura ignorar qualquer dano.
Capaz de atravessar objetos s6lidos conforme desejar;
seus golpes ignoram as armaduras e os escudos. Uma
criatura incorporea sempre se desloca em siléncio.
Mimetismo (Ext): O bastellus consegue adotar a
forma de sombras projetadas por pessoas ou objetos,
escondendo-se até que sua presa esteja adormecida. Ele
pode ser detectado ao se contar as sombras (teste de
Observar), mas recebe +10 de bonus de circunstancia

no teste de Esconder-se em qualquer sala com mais de
uma fonte de luz. Em lugares com apenas uma fonte de
luz, sua pericia Esconder-se cai para a base de +10.

Cegueira sob a Luz: Luzes muito fortes (como a luz
do sol ou a magia luz do dia) cegam os bastelli, que as
evitam. Se puderem, tentardo extinguir qualquer ilumi-
nagao similar usando sua habilidade escuridao.




Nafifos dus Trebus -

Besouro, Escaravelbo

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:
CA:

Ataques:

Dano:
Face/Alcance:
Ataques Especiais:

Escaravelho da Cripta

Inseto (Mindsculo)

1/848 (1 PV)

+2 {DES)

6 m, escalar 6 m

24 (+8 tamanho, +2 Des, +4 natural)
Corpo a corpo: mordida +10
Mordida 1d2—5 e escavar

_mpor _m/Om

Escavar a carne

Escaravelho Gigante
Inseto (Médio)

4d8+8 (26 PV)

+0

7 m, esealar 4,5 m

18 (+8 natural)

Corpo a corpo: mordida +7
Mordida 1dB+6

L5 mper 1.5 m/1.5 m

Escaravelho Monstruoso
Inseto (Grande)

8d8+10 (46 PV)

"D

12 m, escalar & m

21 (~1 tamanho, +12 natural)
Corpo a corpo: mordida +12
Mordida 2d6+7

1.5m por 3m/1.5m

Doenca

Tenazes afiadas, atropelar 2d8+3

Qualidades Espetlais: Inseto, sentido sismico Inseto Inseto
Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref +2, Von +0 Fort +6, Ref +3, Von +1 Fort +8, Ref +4, Yon +2
Habilidades: For 1. Des 15, Con 10, For 17, Des 10, Con 15, For 23, Des 10, Con 16,
Int —, Sab 10, Car 2 Int —, Sab 10, Car 4 Int —, Sab 10, Car ¢
Pericias: Ouvir +2, Observar +|, Esconder +10, Ouvir +5, Observar +3, Escalar +5 Ouvir +8, Observar +7, Escalar +5
Escalar +2
Talentos: Acuidade com Arma (mordida) Reflexos Rapidos Reflexos Rapidos
Terreno/Clima: Subterraneo/Deserto Subterraneo/Deserto Subterraneo/Deserto
Organizagdo: Solitario ou enxame (10—100) Solitério, aglomerado (2-5) Solitario, aglomerado (2-5)

Nivel de Desafio:
Tesouro:
Tendéncia:
Progressao:

Nenhum
Sempre Neutro

Escaravelbo da Cripta

ou enxame (6—11)

2

Nenhum

Sempre Neutro
5-7 DV (Médio),
8-10 DV (Grande)

m

ot enxame (6-11)
4

Nenhum

Sempre Neutro
810 DY (Medio),
11-21 DV (Grande)

Os besouros escaravelhos sdo insetos carnfvoros dota-
dos de uma carapaga vitrea azul-escura. Costumam ser
encontrados revestindo as paredes de tumbas e pas-
sagens subterrineas em sua forma ativa ou inativa. A
forma ativa geralmente se agrupa em enxames para
atacar qualquer pedago de carne que se aproxime. A
forma inativa habita as tumbas e criptas lacradas, Nelas,
o enxame de besouros remove toda a carne dos
caddveres que encontra e depois devoram uns aos
outros, restando apenas um ou dois besouros. Os sobre-
viventes entram num estado latente, durante o qual as
fungoes vitais sdo desativadas quase que por completo.
Neste estado, adquirem uma coloragio dourada e bri-
lhante e podem ser facilmente confundidos com jéias
bem trabalhadas. Caso o besouro seja colocado préximo
de uma fonte de calor corporal, torna-se ativo e ataca a
carne quente.

Os escaravelhos sao incapazes de se comunicar e
atacam a fonte de alimento mais proxima que encon-
trarem. Embora um enxame dessas criaturas pareca um
terror insano, em geral pode ser distraido com uma
outra fonte de alimento.




Combate

Os escaravelhos tém apenas um prop6sito quando
atacam criaturas vivas: comer o coragio do individuo.
Para isso, usam o ataque de escavar a carne, dirigindo-
se diretamente para este Orgao.

Inseto: Imune a efeitos de agao mental.

Escavar a Carne (Ext): Ao entrar em contato com
a pele, os escaravelhos imediatamente tentam escavar a
carne da virima. Se toparem com materiais que nio
conseguem morder, como uma armadura, eles se deslo-
cardo pela sua superficie até encontrar uma abertura
para a pele. O besouro deve obter sucesso em uma joga-
da de ataque para iniciar a escavagio; em seguida infil-
tra-se na carne da vitima. E possivel enxerga-lo como
um grande carogo sob a pele, movendo-se implacavel-
mente na dire¢do do coragao da criatura, devorando
toda a carne ao longo do caminho. Um escaravelho da
cripta levara 3 rodadas para alcangar o coragio de uma
vitima Média, 2 rodadas para uma vitima Pequena e 4
rodadas para uma vitima Grande. O escaravelho inflige
1d4 pontos de dano por rodada de escavagio. Quando
alcanga o coragao, ele 0 consumird, causando 1d4 pon-
tos de dano permanente de Constituigdo e matando a
criatura de forma dolorosa e terrivel. As criaturas
imunes a sucessos decisivos também s3o imunes a esse
ataque.

Uma vez que o besouro tenha se infiltrado, é muito
dificil remové-lo. O método mais Gbvio é extirpar o
membro afetado. Também é possivel tentar matar o
besouro dentro da pele. O escaravelho perderd seu
bonus de Destreza enquanto estiver escavando, mas o
dano causado serd dividido igualmente entre o besouro
¢ a vitima. Um individuo tentando atingir um besouro
que estd perfurando seu préprio corpo sofre uma pena-
lidade de -2 nas jogadas de ataque e no dano.

Doenga (Ext): Febre do esgoto — Transmissio
através da picada, teste de resisténcia de Fortitude (CD
12), periodo de incubagio 1d3 dias; 1d3 pontos de dano
temporario de Destreza e 1d3 pontos de dano tem-
pordrio de Constituigfo.

Inseto: Imune a efeitos de agdo mental.

Escaravelbo Monstruose

Nas cavernas profundas e em tumbas amplas, onde
muitos caddveres sdo enterrados, encontram-se os
maiores escaravelhos, Esses insetos de 3,5 metros de
comprimento escavam passagens profundas no chao,
buscando material em decomposi¢io como alimento.
Eles jamais iniciam um ataque, a menos que estejam
protegendo seus ovos ou o ninho.

Combate

Os escaravelhos monstruosos se protegem com sua
poderosa mordida ou atropelando seus adversérios.

Tenazes Afiadas (Ext): As mandibulas dos escara-
velhos monstruosos sdo tao grandes e afiadas que
causam incriveis 4d8+49 pontos de dano e possuem uma
margem de ameaga de 19-20.

Atropelar (Ext): Um escaravelho monstruoso é
capaz de atropelar criaturas de tamanho Médio ou
menotes, causando 2d8+3 pontos de dano. As vitimas
que ndo fizerem o ataque de oportunidade contra o
besouro podem realizar um teste de resisténcia de
Reflexos (CD 20) para reduzir o dano & metade.

Inseto: Imune a efeitos de agcio mental,

Jlacador de

Cabegas

s Aberragao (Miiido)

Gscaravelbo Glgante Dados de Vida: 1d8 (4 PV) [corpo hospedeire 110 DV (5 PV)]

Esses insetos de 1,5 m de comprimento parecem versoes  Iniciativa: +2 (Des)

maiores do escaravelho da cripta, mas ndo possuem  Deslocamento: 6 m, escalar 3 m

uma forma inativa. Estas criaturas escavam de uma CA: 14 (+2 tamanho, +2 Des) [12 (Des);

cripta a outra para se alimentar de came morta ¢ corpo hospedeiro 10]

decomposta. Eles preferem a escuriddo e evitam luzes  Ataques: Corpo a corpo: mordida +4 [corpo a corpo:

fortes, apesar de ndo serem feridos por elas. E bem pancada +0]

provavel que ndo ataquem criaturas vivas, a menos que  Dano: Mordida 1d6-2 e veneno [pancada 1d3]

sejam agredidos primeiro. Face/Alcance: 0,75 m por 0.75 m/0 m [1.5 m por 1.5 m/1,5 m]

Ataques Especiais: Veneno, teia cortante [nenhum]

Combate Qualidades Especiais:  Corpo hospedeiro, imunidades, sentido sismico,

Como se alimentam apenas de carne morta, os esca-
ravelhos gigantes transmitem doengas aos individuos
que atacam.

Testes de Resisténcia:
Habilidades:

vulnerabilidade ao fogo

Fort +0, Ref +2 [+0], Von +3

For 6 [10], Des 15107, Con 10, Int 10, Sab 12,
Car 13
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Pericias:

Blefar +5, Disfarces +6, Esconder-se +12 [+2],
Ouvir +5, Furtividade +6 [+4], Observar +2

Talentos: hcuidade com Arma (mordida)
Terreno/Clima: Terrestre e subterraneo/Qualquer
Organizacdo: Solitario

Nivel de Desafio: 3

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Neutro e Mau
Progressdo: —

Os cagadores de cabegas sdo uma

parddia distorcida de vida, lembran-

do uma aranha extraordinariamente

grande com uma cabe¢a humana no

lugar do corpo. A face distorcida observa

os adversérios com malicia, balbuciando

em varios idiomas. A simples visio de um
cagador de cabegas rastejando pelo chio é
o suficiente para exigir um teste de Horror
(CD 13). Uma crenga comum sustenta que
essas criaturas repugnantes foram criadas
pelos drow — ou uma raga ainda mais sinis-
tra — para se infiltrarem em comu-
nidades da superficie.

Os cagadores de cabegas
falam élfico, drow e diversos
outros idiomas dos dominios.
Eles também podem possuir
uma linguagem prépria,
embora indecifrdvel para os
ouvidos humanos.

Combate
O objetivo primordial de

um cagador de cabegas ¢ se alimentar dos
corpos decapitados de suas vitimas. Ele ¢é
suficientemente astuto para formular
planos, desenvolver estratégias e coagir sua
presa com cuidado. Um cagador de cabecas
prepara armadilhas ou tenta se infiltrar nas
comunidades locais.

Na maioria das vezes, tecerd uma teia e gritara
por socorro no idioma local. Quando os pretensos sal-
vadores se aproximarem, serdo vitimados pela teia. Se
estiver infiltrado numa comunidade, cle se apresentara
como um individuo doente e faminto para justificar a
aparéncia debilitada de seu corpo. Ele tentard evocar a
compaixio das pessoas para atrai-las ao perigo.

Veneno (Ext): A mordida de um cagador de
cabegas injeta um veneno letal. Ele é capaz de cuspir
um filete de veneno de 4,5 m de comprimento, trés

vezes por dia, dtingindo o adversario ao obter sucesso
em um ataque de toque 3 distancia. Inoculagdo através
do contato; teste de resisténcia de Fortitude (CD 13);
dano inicial e secundario: 2d4 pontos de dano tem-
poririo de Constituicio.

Teia Cortante (Ext): Um cagador de cabegas pode
tecer sua teia como uma a¢ao de rodada complera,
preenchendo uma dreade 1.5 mpor 1,5 mpor 1,5m a
cada minuto. Ele consegue revestir até duas vezes essa
drea por dia. Ao contrério das teias pegajosas e frigeis
das aranhas normais, os fios da teia de um cagador de

cabega sdo extremamente resistentes e cortantes.
Uma criatura precisa obter sucesso num teste
de Observar (CD 20) para detectar as fibras
finfssimas. A teia realiza uma jogada de

ataque (corpo a corpo: + 10, dano: 2d6)
para cada drea de 1,5 m pela qual a
vitima passe. Caso a teia obrenha um
sucesso decisivo, uma extremidade
da vitima serd mutilada. Num
4 resultado de 1 a 9, a presa perderd
D um membro (determinado aleatori-
f amente), sofrendo uma quan-
. tidade de pontos de dano por
contusao igual ao dano nor-
mal infligido, e co-
mecard a sangrar
COmo se tivesse
sido atingida por
uma arma de san-
gramento. Com
um resultado igual
a 10, a criatura foi decapitada,
como se tivesse sido atingida por
uma arma vorpal. Caso as criatu-
ras tentem abrir caminho através
da teia, cada drea tem CA 8 ¢ 10
pontos de vida.
Corpo Hospedeiro (Ext): Caso a
vitima morra em sua teia, o cagador de
cabegas se alimentard de seu corpo.
Primeiramente, a criatura separa com
cuidado a cabeca do pescoco, caso ainda
esteja presa, implantando seu préprio corpo na
extremidade decapitada, rornando-se a “cabeca”
do caddver. Suas patas aracnideas estendem-se pela
cavidade corporal. Este processo demora um minuto
para ser completado. Uma vez preso ao corpo, o cagador
de cabecas poderd se alimentar dos Grgdos internos
durante dez dias. Ao final deste perfodo, tudo o que
resta do hospedeiro ¢ uma cascza de pele, como um odre
abandonado.
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Enquanto estiver implantado num corpo de tama-
nho Pequeno ou Grande, o cacador de cabecas poders
controlar seu hospedeiro como uma marionete. As
estatisticas entre colchetes acima indicam os valores
para a criatura quando estiver presa ao hospedeiro.

Todos os ataques danificarao o hospedeiro, a nao ser
que o agressor designe a “cabega” como alvo do golpe.
A criatura caird caso o corpo do hospedeiro seja
destruido, aparentemente morta. Caso ndo seja notada,
rastejard para fora do corpo destruido e tentaré ingres-
sar num novo hospedeiro antes que seja eliminada. Isso
restaurara todos os seus pontos de vida.
Os cagadores de cabegas nao estio limitados a for-
as humandéides. Sabe-se que ja se prenderam a car-
cacas de caes, passaros grandes e até mesmo cavalos.
Ver um cagador de cabegas em conjungio com um
quadripede exige um teste de Horror (CD 13).

Caes Hssombrados

Imunidades (Ext): Os cacadores de cabegas sio
imunes a todos os venenos. Eles também podem escalar
qualquer tipo de teia sem qualquer obstdculo. Além
disso, sdao capazes de escalar sua propria teia sem se
ferirem.

Sentido Sismico (Ext): Os cagadores de cabegas
conseguem sentir automaticamente a localizagao de
qlia[quer coisa que esteja em contato com o solo ou
com sua teia num raio de 18 metros. Entretanto, pos-
suem uma visdo extremamente fraca e sio considerados
cegos para qualquer criatura a uma distancia acima de
6 metros que consiga iludir seu sentido sismico.

Vulnerabilidade ao Foge (Ext): Os cagadores de
cabegas e suas teias sofrem dano dobrado por fogo. Esse
elemento se espalha rapidamente, infligindo dano a
todas as dreas da teia.

Mastim (3o Espectral Carcaca Canina
Animal (Médio) Morto-Vivo (Médio) Morto-Yive (Médio)
Dados de Vida: 2d8+4 (13PV) 2d12 (13PV) Id12+3 (7 PV)
Iniciativa: +2 (Des) +2 (Des) +1(Des)
Deslocamento: 12m 12m Tm
CA: 16 (+2 Des, +4 natural) 16 (+2 Des, +4 natural) 13 (+1 Des. +2 natural)
Ataques: Corpo a corpo: mordida +3 Corpo a corpo: mordida +3 Corpo a corpo: mordida +1
Dano: Mordida 1d6+3 Mordida 1d6+3 Mordida 1d6+1
Face/Alcance: 1.5 m por 1.5 m/l.5m 1.5mpor 1L5m/15m 1.5 m por 1.5 m/1.5 m
Ataques Especiais: - Ladrar, Veneno Doenca
Qualidades Especiais: Faro Morto-vivo, imunidades Morta-vivo

Testes de Resisténcia:

Fort +5, Ref +5, Von +1

Fort +5, Ref +5, Von +1

Fort +0, Ref +1, Von +2

Habilidades: For 15, Des 15, Con 15, For 15, Des 15, Con —, For 12, Des 12, Con —,
Int 2, Sab 12, Car 6 Int 2, Sab 12, Car 7 Int —, Sab 10, Car 7

Pericias: Ouvir +5, Observar +5, Natacao +5, Ouvir +5, Observar +5 Ouvir +5, Observar +5
Sobrevivéncia +1*

Talentos: — Vitalidade —

Terreno/Clima: Terrestre/Qualquer Terrestre/Qualquer Terrestre/Qualquer

Organizago: Solitario ou matilha (2-5) Solitario ou matilha (2-5) : Solitario ou matilha (2-5)

Nivel de Desafio:
Tesouro:
Tendéncia:

Progressao:

|
Nenhum

Sempre Neutro

2
Nenhum

Sempre Neutro
3—4 DV (Médio)

|
Nenhum

Sempre Neutro

Mastim

Essa raga de cdes grandes é comumente vista em diver-
sos dominios, onde sao usados na caga de animais de
grande porte ou para a guarda de propriedades. Muitas
caravanas Vistani sio protegidas por um mastim leal.
Os mordentianos tém uma predile¢do especial pelos

T

ces, que muitas vezes sAo Vistos em tavernas e outros
locais de reunido. Nas regides menos esclarecidas, os
mastins sao utilizados em uma forma cruel de entrete-
nimento. Esses caes sdo deixados sem alimentagao e
obrigados a lutar contra animais capturados, como
lobos, ursos e até mesmo seres humanos. Um mastim
com pedigree chega a custar mais de 150 PO (NC 1+).
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Combate

Quando sdo treinados como cies de combate, os
mastins sdo capazes de realizar ataques de imobilizagao,
de forma similar aos lobos (consulte o Livro dos
Monstros).

Pericias: Os mastins recebem +4 de bhénus racial
nos testes de Sobrevivéncia quando rastreiam pelo faro.

Cao Espectral

Os cées espectrais sdo os espiritos perturbados de caes
leais que falharam na tarefa de proteger seus mestres.
Surgem como cées enormes de pélo negro e brilhante,
com olhos verdes luminosos. Uma baba fosforescente
escorre de suas mandibulas quando rosnam e sempre
sdo encontrados guardando diligentemente as posses de
seu antigo mestre, mesmo que ele esteja morto ou desa-
parecido. Os cées seguem uma rotina didria, como se
ainda estivessem vivos.

Combate
Esses caes sao guardides e niio abandonarao seu ter-
ritdrio, a menos que estejam perseguindo alguém que
assaltou a propriedade de seu mestre. Caso isso ocorra,
seguirdo esta pessoa, atacando sempre que possivel, até
recuperarem o item ou serem destruidos. Ocasional-
mente, encontra-se uma matilha dessas criaturas. O
lider sempre serd o cdo mais forte ¢ o grupo agird em
conjunto.

Ladrar (Sob): Um ciio espectral pode ladrar
como uma agio padrio. Seus uivos
obrigarao todas
as criaturas que
0 ouvirem a
obterem sucesso
num Teste de
Medo (CD 10) ou
ficardo apavo-
radas durante
2d4 rodadas.
Quando toda uma
matilha uiva junta a
CD aumenta para 13 e a
duragio do efeito se estende por
4d4 rodadas.

Veneno (Ext): A baba que pende
das poderosas mandibulas de um cio
espectral carrega um veneno debili-
tante. Inoculagio através da
mordida; teste de

| resisténcia de Fortitude
(CD 16); dano inicial:

1d3 pontos de dano temporério de Forga; dano
secundério: nenhum.
Morto-Vivo: Imune aos efeitos de agiio mental,

veneno, sono, paralisia, atordoamento e doengas. Imune
a sucessos decisivos, dano por contusio, dano de habi-
lidades, drenar energia ou morte por dano macico.

Imunidades (Ext): Na verdade, os cies espectrais
sdo espiritos, embora pare¢am criaturas corpéreas e se
comportem como tais. Eles ignoram danos provenientes
de armas ndo-mégicas, que os atravessam.

Carcaca Canina

As carcagas caninas sio caddveres reanimados sem
mente, semelhantes a zumbis. Sdo capazes de obedecer
a comandos simples, embora nao possuam capacidade
de raciocinio. Esses cdes deixam pedagos de carne podre
por onde passam e é muito ficil localizd-los devido ao
forte odor que emanam.

Combate

Esses cdes normalmente aparecem em matilhas,
como guardides ou como forma de alerta. Eles atacam o
inimigo mais proximo até serem destruidos.

Doenga (Ext): Podridao dos nervos — Transmissao
através da mordida, teste de resisténcia de Fortitude
(CD 13), periodo de incubagio 1d3 horas; 1d3 pontos
de dano temporirio de Inteligéncia e 1d3 pontos de
dano temporario de Constituigao.

Morto-Vivo: Imune aos efeitos de acio mental,

veneno, sono, paralisia, atordoamento e doengas.
Imune a sucessos decisivos, dano por con-
tusdo, dano de habilidades, drenar ener-
gla ou morte por
dano macigo.




Cao do Pantano

Extra-Planar (Médio)

Dados de Vida: 4d8+10 (28 PV)

Iniciativa: +2 (Des)

Deslocamento: 2m

CA: 18 (+2 Des, +6 natural)

Ataques: Corpo a corpo: mordida +8

Dano: Mordida 1d8+6

Face/Alcance: 1.5 m por 1.5 m/1.5 m

Ataques Especiais: Ladrar, imobilizagdo, periodicidade
Qualidades Especiais: Faro, imunidade a magia. Reducao de Dano

Testes de Resisténcia:

20/+2,RM 14
Fort +6, Ref +6, Von +4

Habilidades: For 18, Des 15, Con 14, Int 2, Sab 11, Car 12
Pericias: Ouvir +5, Observar +5, Sobrevivéncia +6
Talentos: Tolerancia, Rastrear

Terreno/Clima: Pantanos/ Temperado

Organizacdo: Casal ou matilha (5-8)

Nivel de Desafio: 4

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Caotico e Bom

Progressao: 610 DV (Grande)

Os uivos graves, retumbantes e lagubres dos caes do
pantano podem ser motivo de preocupagio para os
homens bons, mas provocam o verdadeiro terror nos
coragoes daqueles que sucumbiram ao mal.

Essas criaturas surgem apenas durante as trés noites
da lua cheia. Parecem grandes mastins marrons, embo-
ra um exame mais detalhado revele um brilho dourado

perturbador sobre sua pelagem grossa e densa. Eles sio
manifestagdes das Brumas de Ravenloft, porém cagam e
tentam destruir aqueles que se iniciaram no caminho do
mal. Qualquer pessoa que fizer algo que exija um teste
de poder dentro de um pantano ou charco atraira a
atengio das criaturas. Quando surgir a préxima lua
cheia, dois ou mais caes surgirdo das Brumas para cagar
e aniquilar a pessoa antes que ela cometa mais mal-
dades. Os cies do pAntano rastreiam suas vitimas impla-
cavelmente, desaparecendo com o primeiro raio de sol.
Caso a vitima renha escapado, eles rerornario rodas as
noites da lua cheia até que tenham matado sua presa ou
a maldigdo seja quebrada (veja adiante). Quando ¢é
morto, o corpo de um cio do péntano dissolve numa
nuvem de vapor luminoso que se dissipa com rapidez.

Combate

Qs caes do pantano ndo cercam ou acuam suas viti-
mas. Quando localizam sua presa, atacam no mesmo
instante, tentando matar o alvo do modo mais rdpido e
simples possivel. Os cdes do pintano se concentram
totalmente no objetivo de sua cagada, mas atacardo
quaisquer criaturas que tentarem bloquear seu caminho
ou defender o alvo. A aura dourada que cerca um cio
do pantano concede-lhes resisténcia & magia 14 ¢ imu-
nidades adicionais, como detalhado adiante.

Ladrar (Sob): Quando o cdo do pintano se materi-
aliza, ladra para a lua antes de iniciar sua cagada. Esse
uivo arrepiante pode ser ouvido a até 1,5 km de distén-
cia em todas as diregoes. Se o alvo da cagada ouvir este
som, deve realizar um teste de Medo (CD 13) imedi-
atamente.




Imunidade a Magia (Ext): Os cdes do pantano sdo
imunes a todas as magias do dominio clerical do Sol.
Além disso, qualquer magia conjurada por um sacer-
dote que siga um deus da lua, dos pantanos ou da vin-
ganga ndo ir4 afetar estas criaturas.

Imobilizagao (Ext): Um cdo do pintano que atinja
o oponente com sua mordida pode tentar imobilizd-lo ¢
como uma agdo livre sem a necessidade do ataque de |
toque € sem provocar ataques de oportunidade. Se a = >
tentativa falhar, 0 oponente nio_pode reagir e tentar
imobilizar o cdo do pantano.

Periodicidade (Sob): Qualquer personagem que
mate um cao do pantano despertard a ira desses seres.
Ao nascer de cada lua cheia, uma matilha de caes do
pantano se materializard, considerando o assassino
como sua presa. A magia peniténcia pode libertar o alvo
da atengao dos cies do pantano.

encontrar um carniceiro sem que sua matilha esteja nas
proximidades.

Seus chamados, que se alternam entre latidos sus-
surrados e gritos agudos parecidos com risadas, servem
para afastar os predadores da sua caga. Nas profundezas
de uma masmorra, esses alaridos ecoam por todos os

Carniceiro

Animal (Pequeno)

lados, fazendo uma matilha pequena parecer enorme e

Dados de Yida: 1d8+2 (6 PV) . uma matilha grande parecer imensa. As criaturas com
Iniciativa: +3 (Des) um instinto de sobrevivéncia muito forte fugirio logo
Deslocamento: 7 m, escalar 3 m que os gritos comegarem. Aqueles com um instinto
CA: 14 (+1 tamanho, +3 Des) mais fraco sdo acrescentados ao cardépio.

Ataques: Corpo a corpo: mordida +2

Dano: Mordida Idd+1 Combate

Face/Alcance: 1.5 m por 15 m/1,5m As téticas dos carniceiros sdo simples. Eles atacam

Ataques Especiais:

Testes de Resisténcia:

Faro, visao na penumbra
Fort +2, Ref +5, Von +1

apenas quando estdo em maior ntimero ou acuados. Em
primeiro lugar, tentardo assustar a presa com seus lati-

Habilidades: For 12, Des 17, Con 15, Int 2, Sab 12, Car 6 dos. Quando o grupo ao qual sua presa pertence estiver
Pericias: Intimidar +4, Ouvir +5, Observar +5, bem reduzido, investirio em grupo, tentando eliminar
Natagdo +2 primeiro os mais fracos. Os carniceiros sdo covardes e
podem ser assustados facilmente por demonstragoes
Terreno/Clima: Subterraneo/Qualquer fantasticas de magia ou com um teste de Intimidagio
Organizagio: Matilha (5-20) bem-sucedido.
Nivel de Desafio: 113 Faro (Ext): Na escuridio do subterrineo, uma
Tesouro: Nenhum matilha de carniceiros usa seu olfato sobrenatural para
Tendéncia: Sempre Neutro rastrear suas presas. As regras para estz habilidade
Progressdo: 2-3 DV (Médic) podem ser encontradas no Livro dos Monstros.

Em masmorras escuras ou cavernas subterrineas, onde
as presas sucumbem aos predadores, ouve-se o riso ca-
racteristico dos carniceiros chamando a matilha para se
alimentar. Aparentados as hienas comuns, estes seres

Cetfador Macabro

(Espirito da Morte)

sao necr6fagos que habitam cavernas e lugares som- Extra-Planar

brios. Do tamanho aproximado de um cio de caga, o (Médio — Incorpdreo, Brumas)
carniceiro nAo representa uma grande ameaga e é  Dados de Vida: 5d8 (22 PV)

espantado com facilidade por qualquer demonstragio  Iniciativa: +2 (Des)

de forga. No entanto, uma matilha desses animais é Deslocamento: 9 m, véo 7 m (perfeito)

capaz de se mostrar realmente letal. E muito raro  CA: 20 (+2 Des, +8 deflexao)




Ataques:
Dano:

Face/Alcance:
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Corpo a corpo: foice longa +7

Foice longa 2d4+5 por contusao e destruicdo
(lamina) ou 1d6+5 por contus3e e morte
aparente (cabo)

1,5 mpor L5 m/1.5m

Destruigdo, morte aparente, olhar apavorante
Resisténcia a eletricidade e frio 20, imunidades,
invisibilidade, incorporeo.

Fort +4, Ref +6, Von +6

Habilidades: For 14, Des 15, Con 10, Int 14, Sab 14, Car 18

Pericias: Esconder-se +10, Conhecimento (o pds-vida)
+10, Ouvir +11, Procurar +11, Sentir Motivacao
+10, Observar +11, ldentificar Magia +10

Talentos: Foco em Arma (foice longa), Especializacao em
Arma (foice longa)

Terreno/Clima: Qualquer

Organizagdo: Solitario

Nivel de Desafio: 7

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Neutro

Progressao: 5-10 DV (Médio)

Os ceifadores macabros sio espiritos encontrados ape-
nas em Ravenloft, e atraidos por criaturas que estdo
préximas da morte. Alguns estudiosos acreditam que
essas entidades provém do Plano da Energia Negativa,
enquanto outros acham que servem a um poder inter-
no. Os ceifadores macabros normalmente sio invisiveis
para os vivos, mas, quando sdo vistos, assemelham-se a
um esqueleto humandide envolto em mantos negros
esfarrapados e um capuz. Essas criaturas sempre
carregam uma foice assustadora. Apesar da
aparéncia, nao sio Mortos-vivos,

Em Ravenloft, quando um personagem esti
morrendo, existe a chance de que um ceifador
macabro aparega para levar sua alma. Esta
chance é de 5% mais 5% cumulativo para cada
vez que o personagem se aproximar da morte.
“Aproximar-se da morte” significa ser reduzido
a -8 pontos de vida ou menos ou morrer e ser
ressuscitado em seguida.

Nunca se ouviu dizer que esses seres enig-
maticos falaram com os vivos, embora possam
se comunicar com o conjurador da magia falar
com mortos.

Combate

Um ceifador macabro surge no mundo
para recolher uma alma especifica e somente se
engajard em combates se for impedido de
completar sua missdo. Ele alterna suas rodadas

de combate atacando tanto com a foice longa quanto
com o ataque visual. Ele pode escolher atacar com a
[Amina ou com o cabo de sua foice e, em geral, reveza
entre os dois. A arma de um ceifador macabro causa
apenas dano por contusio — os ferimentos causados
sdo espirituais, e ndo fisicos.

Um ceifador macabro niao consegue afetar uma cria-
tura protegida pela magia protecdo contra energia negati-
va. Se magias de cura de qualquer espécie forem uti-
lizadas sobre a vitima, o ceifador partird, voltando para
o Além. Se a criatura for destruida, sua vitima se esta-
bilizard imediatamente e recuperard 10% de seu total de
Pontos de Vida.

Destrui¢ao (Sob): Qualquer criatura viva atingida
pela lamina da foice de um ceifador macabro deve obter
sucesso num teste de resisténcia de Fortitude (CD 16)
ou serd destruida instantaneamente. Aqueles que con-
seguem enxergar criaturas etéreas verdo a forga vital da
vitima sendo drenada de seu corpo e ingressando na
arma do ceifador. As criaturas aniquiladas por um
espirito da morte s6 poderdo ser ressuscitadas através
das magias ressurreicdo verdadeira ou milagre. Durante
qualquer combate, o objetivo do ceifador é trespassar o
coragdo da vitima com a l4mina da foice.




Morte Aparente (Sob): Qualquer criatura atingida
pelo cabo da foice de um ceifador macabro deve obter
sucesso num teste de resisténcia de Vontade (CD 16)
ou entrard em um estado de transe similar & morte.
Embora as magias adequadas possam revelar que a cria-

! tura continua viva, qualquer exame nao-migico indi-
card que ela estd morta. Este efeito dura 5 minutos.

Olhar Apavorante (Sob): A visdo das 6rbitas vazias
de um ceifador macabro é suficiente para fazer qualquer
her6i se acovardar. Isto ¢ semelhante a um ataque visu-
al, exceto pelo fato de que o espirito da morte deve usar
uma agdo padrio e aqueles que apenas olham para ele
néo sio afetados. A vitima do olhar de um ceifador deve
realizar um teste de Medo (CD 16).

Imunidades (Ext): Os ceifadores macabros sio
imunes a todos os efeitos de agao mental, necromanti-
cos e baseados em frio. Por nio possufrem carne ou
6rgdos internos, sofrem apenas metade do dano causa-
do por armas cortantes ou de perfuracéo.

Invisibilidade (Sob): Os ceifadores macabros
podem ser vistos apenas pelos moribundos e por aque-
les capazes de enxergar seres etéreos ou invistveis. Eles
permanecem invisiveis mesmo depois de atacarem.

Incorpéreo: Afetado apenas por outros seres incor-
poreos, armas mdgicas +3 (ou melhores) e magias.
Quando ¢é atingida por uma fonte corp6rea, existem
50% de chance da criatura ignorar qualquer dano.
Capaz de atravessar objetos slidos conforme desejar;
seus golpes ignoram as armaduras e os escudos. Uma
criatura incorpérea sempre se desloca em siléncio.

Subtipo (Brumas) (Ext): Pode ser invocado em
qualquer dominio.

Cbhbama Espectral

Morto-Vivo (Médie — Incorpdreo)

Dados de Vida: 6d12 (37 PY)

Iniciativa: +3 (Des)

Deslocamento: 7 m, véo 18 m (bom)

CA: 15 (+3 Des, +2 deflexdo)

Ataques: Corpo a corpo: toque incorpdreo +5
Dano: Toque incorpéreo: chama espiritual 1d6
Face/Alcance: 1.5 m por 1.5m/1.5 m

Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Compartilhar agonia, controlar chamas
Morto-vivo, incorpdreo, resisténcia
expulsdo +2

Fort +2, Ref +4, Von +8

Habilidades: For —, Des 16, Con —, Int 14, Sab 14, Car 12

Pericias: Observar +12, Senso de Direcao +10, Intimidar
+12, Sobrevivéncia +12

Talentos: Prontiddo, Lutar 3s Cegas, Vontade de Ferro,

Rastrear

Terreno/Clima: Terrestre e subterraneo/Qualquer
Organizagdo: Solitario

Nivel de Desafio: 6

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Geralmente Cactico e Neutro
Progressio: 8-12 DV (Médio)

As chamas espectrais sdo espiritos incorpéreos de indi-
viduos assassinados que tentam coagir os vivos a se vin-
garem de seus assassinos. A forga de vontade do espfri-
to permanece em seu caddver até que encontrem um
instrumento de vinganga.

Essas criaturas foram batizadas devido ao brilho
suave e semelhante a uma chama que cintila nos olhos
de seus caddveres. Este brilho se mantém até que o
espirito encontre um instrumento para sua vinganga.
Quando isso acontece, a vitima ird adquirir 0 mesmo
brilho em seus olhos, visfvel apenas no escuro. O espiri-
to tem um tinico propdsito: cagar seu assassino e mats-
lo ou levi-lo a justiga pelo seu crime.

As chamas espectrais sdo naturalmente invisiveis e
intangiveis. Entretanto, as magias capazes de revelar
criaturas invisiveis ou etéreas podem expor o espirito.

Enquanto ainda nio encontrou ninguém para vingar
sua morte, o espirito surge como um filete disforme de
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névoa flutuando sobre o caddver. Se j tiver encontra-
do seu arauto, aparecerd como uma imagem fantas-
magdrica da pessoa assassinada sentada sobre os ombros
da vitima.

Combate

As chamas espectrais raramente causam dano fisico
aos demais, pois dependem de seu instrumento de vin-
ganga para agir em seu lugar.

Compartilhar Agonia (Sob): A primeira pessoa
que encarar os olhos mortos do caddver de uma chama
espectral deve realizar um teste de resisténcia de
Vontade (CD 16). Caso obtenha sucesso, o individuo
notard apenas uma luz bruxuleante nos olhos do
cadéver e se tornard imune a este poder por um dia. Se
fracassar, entrard em transe e experimentard todo’ o
horror dos Gltimos momentos da vida do espirito (o que
costuma exigir um teste de Horror). Através dessa
visdo, a chama espectral transmitird para seu arauto
uma imagem mental de seu assassino e o desejo incon-
trolavel de fazer justica.

Controlar Chamas (Sob): A chama espectral pos-
sui o poder de fundir parte de seu espirito a qualquer
chama préxima, adquirindo certo controle sobre ela. O
espirito usa essa capacidade contra os individuos que se
recusam a cooperar com seus planos de vinganga. Ele
faz com que a vitima enxergue o rosto do seu assassino
em todas as chamas avistadas. Ele também consegue
langar um tentdculo de fogo a até 3 m para envolver a
pessoa. Isto causa apenas 1d6 pontos de dano, indepen-
dente da intensidade do fogo utilizado. Esse tentdculo
também pode ser usado para incendiar materiais
inflamdveis.

Morto-Vivo: Imune aos efeitos de agdo mental,
veneno, sono, paralisia, atordoamento e doengas. Imune
a sucessos decisivos, dano por contusio, dano de habi-
lidades, drenar energia ou morte por dano macigo.

Incorpéreo: Afetado apenas por outros seres incor-
pbreos, armas mégicas +1 (ou melhores) e magias.
Quando ¢é atingida por uma fonte corpérea, existem
50% de chance da criatura ignorar qualquer dano.
Capaz de atravessar objetos sélidos conforme desejar;
seus golpes ignoram as armaduras ¢ os escudos. Uma
criatura incorpérea sempre se desloca em siléncio.

Ataques:

Dano:

Face/Alcance:
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:
Testes de Resisténcia:

Corpo a corpo: mordida +7
Mordida 1d3—1

.5mpor 1.5m/15m
Bicar os olhos, magias
ngagﬁa Com corvos

Fort +1, Ref +7, Von +5

Habilidades: For 7, Des 18, Con 12, Int 18, Sab 15, Car 18

Pericias: Avaliacdo +8, Concentracdo +4. Obter
Informacio +6, Senso de Direcdo +8,
Conhecimento (arcano) +8. Ouvir +4, Leitura
Labial +5, Espionar +8, Sentir Motivagio +8,
Observar +8

Talentos: Sucesso Decisivo Aprimerado (mordida),
Iniciativa Aprimorada, Investida Aérea, Magia
Sem Gestos, Acuidade com Arma (mordida)

Terreno/Clima: Terrestre/Temperado

Organizagdo: Selitarie, ninho (5-20) ou comunidade

Nivel de Desafio:
Tesouro:
Tendéncia:

Progressao:

(100200 mais 10% de ndo-combatentes mais
200-300 corvos)

2

Padrao

Geralmente Meutra, sempre Bom

Conforme a classe de personagem

Embora alguns vejam os corvos como sinais de maus
pressagios, os corvideos sio uma das luzes mais brilhan-

Corvideo

Humandide Monstruoso (Pequeno)

Dados de Vida: 2d8 (7PV)
Iniciativa: +8 (+4 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: Vo 18 m (bom)

CA: 15 (+1 tamanho, +4 Des)




tes que as criaturas bondosas podem encontrar em
Ravenloft. Eles representam uma raga avicola de
penugem negra semelhantes a versdes bem maiores de
seus parentes, os corvos, com uma envergadura de 1,5
m. Esses péssaros escuros costumam carregar adornos
brilhantes para se identificarem.

Os corvideos sao onivoros e vivem de uma dieta que
varia desde camniga a frutas. Eles matam quando pre-
cisam, mas preferem se alimentar de corpos em decom-
posigio ao invés de realizar uma érdua cagada.

Essas aves possuem sua propria linguagem de guin-
chos, mas a maioria fala, no minimo, um idioma do
dominio.

Combate

Os corvideos evitam atrair a atengao. Caso precisem
lutar, utilizam téticas de ataque e fuga.

Bicar os Olhos (Ext): Se um corvideo obtiver um
sucesso decisivo com sua mordida (dec. 19-20), arran-
card o olho da vitima. lsso cegar4 este olho. Uma viti-
ma caolha sofre -2 de penalidade de competéncia em
todos os testes modificados pela Destreza, devido a
perda da percepgio de profundidade. Uma criatura que
perder todos os seus olhos ficard cega. Apenas as magias
regeneracdo e cura completa conseguem curar essa forma
de cegueira,

Magias: Todos os corvideos podem conjurar magias
como feiticeiros de 1° nivel. Eles usam o talento Magia
Sem Gestos para langar magias contra seus adversdrios
durante o vo.

Ligacao com Corvos (Sob): Ao contrério dos con-
juradores, os corvideos ndo possuem familiares. Em vez
disso, mantém uma ligagio mistica com todos os corvos
comuns. Eles sdo capazes de partilhar magias com qual-
quer corvo num raio de 1,5 m. Se um corvideo tiver, no
minimo, 3 DV, serd capaz de langar magias de toque
através de corvos normais num raio de 18 m. Se tiver
pelo menos 13 DV, poders, uma vez por dia, espionar
através de qualquer corvo normal que tocar. Isso fun-
ciona como a habilidade espionar possuida pelos fami-
liares de conjuradores arcanos.

Sociedade Corvidea

Os corvideos sao uma raga solitdria e extremamente
longeva, pois sobrevivem por séculos. Eles incorporam a
idade aproximada em seus nomes (por exemplo,
“Kryneeka dos Cem Verdes”). O primeiro aparecimen-
to dos corvideos em Ravenloft data de mais de dois
séculos atrds e, desde entdo, eles tém mantido sua
atencao voltada para as forgas do mal que os cercam.
Os corvideos sao uma raga solitiria, mas aqueles
capazes de criar lagos de amizade com estas aves adqui-

rem uma fonte incompardvel de informagoes.

As comunidades corvideas parecem apenas um
amontoado de ninhos gigantescos, que se espalham por
vérios quilémetros. Apenas uns poucos ovos chocam, e
por isso seu nimero vem diminuindo continuamente.
Os corvideos culpam a natureza maligna inerente 2
terra pela destruigao de seus ovos.

Personagens Corvideos

A classe favorecida de um corvideo é feiticeiro. No
entanto, existem alguns magos,

Cria do Oceano

As crias do oceano supremas estdo entre as criaturas
mais terriveis que espreitam nos mares de Ravenloft.
Elas usam lacaios para se infiltrar nos vilarejos costeiros
e dominar os seus habitantes. Apds controlarem a
mente de suas vitimas, devorario tanto os habitantes
quanto os proprios lacaios. Embora as crias supremas
sejam capazes de sobreviver com uma dieta a base de
peixes e outros frutos do mar, preferem o sabor da carne
humana, o que as leva a buscar novas vitimas ao longo
da costa.

Quando uma cria suprema avista um vilarejo litora-
neo que acreditar ser capaz de prover alimento fresco,
expelird um enxame de 3d6 lacaios préximo a praia,
uma vez por noite, até que toda a comunidade esteja
dominada. Felizmente, apenas 1 entre 10 lacaios sobre-
vive para alcangar a costa.

Apenas 1% dos lacaios sobreviverdo ao apetite de
seus genitores e escapardo para o mar. Como os girinos,
se alimentam de peixe enquanto crescem e gradual-
mente desenvolvem membros. Depois de quatro meses,
as larvas de crias do oceano passam por um crescimen-
to acelerado e obtém a habilidade aliados aquaticos.
Apds um ano de crescimento, atingem a maturidade e
tornam-se capazes de expelir seus proprios lacaios.

Estas criaturas nio possuem um idioma, mas as crias
supremas mantém uma comunicagio telepdtica com os
lacaios e os aliados aquéticos. Elas tratam esses seres
como ferramentas, sem se preocuparem com a sua segu-
ranga.

Cria do Oceano Suprema

As crias supremas sdo criaturas grandes e vagamente
humandides, armadas com grandes garras negras e uma
fileira dupla de dentes pontiagudos em suas imensas
mandibulas. Uma crista de barbatanas resistentes e
espinhosas, recobertas por uma grossa camada de fun-
gos escorregadios, algas e pedagos de carne em decom-
posigao, sai da cabega e percorre todo o corpo. O
restante é revestido por escamas verde-claro lubrifi-



Cria do Oceano

Suprema

Aberragdo (Grande-Aquatico)
Dados de Vida: 10d8+30 (75 PV)
Iniciativa: +5 (+1 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: 6 m, natagio 6 m
CA: 16 (~1 tamanho, +1 Des, +6 natural)
Ataques: Corpo @ corpo: 2 garras +10, mordida +8
Dano: Garra |d6+4, mordida 2d6+2 e doenca
Face/Alcance: 15 mpor 1.5 m/3 m
Ataques Especiais: Doenca
Qualidades Especiais:  Aliados aquaticos, gosma

Testes de Resisténcia:

Fart +6, Ref +4, Von +9

Lacaio

Aberragdo (Minimo-Aquitico)
1/2 d8 (2 PV)

+7 (+5 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
3 m, escalar 1,5 m, natacdo 3 m

17 (+4 tamanho, +5 Des)

Corpo a corpo: mordida +0
Mordida 1d3-5 (1)

0.3 mpor 0.3m/0m

Veneno, controlar hospedeiro
Anfibio, telepatia

Fort +1, Ref +5, Von +2

Habilidades: For 17, Des 12, Con 16, Int 12, Sab 10, Car 14 For 1, Des 20, Con 12, Int 6, Sab 10, Car 8

Pericias: Arte da Fuga +4°, Senso de Direcdo +, Ouvir +7, Esconder-se +23, Furtividade +11
Furtividade +10, Procurar +¥, Observar +%

Talentos: Iniciativa Aprimorada, Vontade de Ferro, Ataques Miiltiplos Iniciativa Aprimorada

Terreno/Clima: Aquatico/Qualquer Aquatico/Qualquer

Organizagio: Solitario Ninhada (3-18)

Nivel de Desafio: 5 I

Tesouro: Padrao Nenhum

Tendéncia: Geralmente Leal e Mau Sempre Leal e Mau

Progressao: 11-16 DV (Grande) =

cadas por uma densa camada de muco téxico. Elas se
impulsionam na dgua gragas a suas patas gigantescas,
dotadas de membranas.

Estas criaturas preferem fixar suas tocas em caver-
nas rasas, recifes, bancos de algas ou em navios naufra-
gados, passando o dia num estado similar a um transe.
coordenando as a¢oes de seus lacaios.

Combate

As crias supremas sio incapazes de sobreviverem
fora da dgua, afogando-se no ar da mesma forma que 0s
humanos no mar. Quando sao removidos da dgua, ten-
tardo escapar freneticamente, matando qualquer um
em seu caminho. A toca deste monstro, onde seus
tesouros indigeriveis se acumulam, ser4 sempre debaixo
d'dgua.

Embora as crias supremas prefiram compelir outras
criaturas a lutarem no seu lugar, podem se defender
usando suas garras afiadas e suas mandibulas assustado-
ras.

Doenga (Ext): Infecgao — Transmissdo através da
mordida, teste de resisténcia de Fortitude (CD 18),
periodo de incubagao imediato; dano: infecgdo. Os
Pontos de Vida perdidos por feridas infeccionadas nio

se curam naturalmente até que a vitima receba a magia
remover doengas ou similar.

Aliados Aquaéticos (Sob): Quando sio con-
frontadas, as crias supremas podem usar seus puderes
telepdticos para pedir ajuda aos peixes e outras criatu-
ras marinhas. Isso funciona como a magia invocar aliado
da natureza IV conjurada por um druida de 10° nivel,
mas atraird apenas seres aquéticos. Cada animal
chegard em 1d4 rodadas. A cria do oceano consegue
usar sua telepatia para pedir ajuda apenas duas vezes
por dia.

Limo (Ext): A pele e escamas de uma cria suprema
$30 notoriamente viscosas e recobertas por pedagos de
carne apodrecida. Esse limo funciona como éleo escorre-
gadio, tornando quase impossivel Agarrar ou imobilizar
a criatura. Uma cria suprema recebe +10 de bonus
racial nos testes de Arte da Fuga para escapar de teias,
redes ou dispositivos similares.

Telepatia (Sob): As crias supremas possuem uma
ligagio telepdtica com todos os lacaios que produzem.
Quando um lacaio ou seu hospedeiro sio ameagados,
elas podem enviar quaisquer outros para prestarem
ajuda. O hospedeiro tipico ¢ um humano plebeu de 1°
nivel.



Lacaios

Os lacaios das crias do oceano sao lesmas viscosas com
15 centimetros de comprimento, dotadas de ventosas
semelhantes as de uma lampreia e sem qualquer seme-
lhanga com a forma adulta. Ao contririo das lesmas
comuns, crescem em #dgua salgada. Eles nascem numa
bolsa sobre o0 abdome de seu mestre e sdo expelidos no
mar e for¢ados a nadarem para alcangar a costa. Em
terra firme, buscam lugares onde possam espreitar em
segredo até que chegue o momento de atacar.

Um lacaio tentard penetrar na base do crinio de um
humanéide e controlar sua vontade e seu corpo. Seu
tinico propdsito € fornecer alimento vivo para seu
mestre. Sozinhos, os lacaios nao possuem
inteligéncia suficiente para fazer qualquer ¥
coisa além de controlar os ___ P m :
hospedeiros. Seu mestre, L o\ f{ |
que mantém uma comu- W
nicagao telepdtica con-
stante, ajudard a coor-
denar as ag.(")es dOS ]acaios
conforme forem domi-
nando o vilarejo costeiro.

No mar, os lacaios
nadam tdo bem quanto
enguias. Em terra, raste-
jam como lesmas. O limo
pegajoso que reveste
seus corpos lhes permite
escalar paredes e telha-
dos para cairem sobre as
vitimas. Depois disso, o
lacaio as morde e parali-
sa, perfura seu cranio e se
estabelece no interior. Ele
se enrola em torno da base
do cérebro, assumindo o con-
trole das fungoes primordiais do
hospedeiro.

A criatura amadurece dentro do cranio, alimentan-
do-se de tecido cerebral. Ela viverd o tempo necessdrio
para tomar o controle sobre todo o vilarejo e depois
levard o hospedeiro ao mar, onde o mestre devorard
ambos os seres.

Os lacaios comegam a alimentar seus mestres horas
depois de adquirirem um hospedeiro. Eles preferem
abduzir os mais jovens ou indefesos e langé-los ao mar
na calada da noite. Seus mestres malignos aguardam
gananciosos na beira da 4gua pela carne macia dos habi-
tantes da superficie. Caso uma vitima adequada nao
seja encontrada, um dos proprios lacaios vai entregar

seu hospedeiro para o mestre, saciando seu apetite por
um curto periodo de tempo.

Combate

O fnico ataque fisico que os lacaios possuem é a
mordida, que causa um ferimento horrivel e apenas 1
ponto de dano, mas pode paralisar a vitima temporaria-
mente. Essas criaturas sao capazes de entrar no créinio
de uma vitima paralisada usando uma agdo de rodada
completa.

As magias remover doencas ou restauragdo expulsarao
o lacaio do hospedeiro. Entretanto, a vitima sofrerd 3d6
pontos de dano conforme a criatura escava um caminho

para fora de sua cabe¢a. Uma

restawracdo aprimorada destr6i

o lacaio sem causar nenhum
dano ao hospedeiro.

Veneno (Ext): Inocu-

lagao através da mordida;

teste de resisténcia de

Fortitude (CD 11); dano

inicial: paralisia por 2d6

minutos, dano

secundério: nenhum.

Controlar Hospedeiro

(Ext): Uma vez que o

lacaio tenha entrado no

cranio do hospedeiro, a vitima

 devers fazer um teste de resistén-

\ cia de Vontade (CD 16) a cada

\\ rodada até que fracasse ou que

\ o lacaio seja removido. Uma

vez que o hospedeiro falhe,

. ficard sob total controle do

lacaio e mantera todas as suas

-Jj memorias, estatisticas e habilidades, exceto

poderes divinos. Entretanto, todos os hos-

ik 5
/ pedeiros sofrem uma mudanga sensivel de persona-

lidade, tornando-se apaticos e distantes. As vitimas
também sofrerdo -4 de penalidade de competéncia em
todas as suas pericias baseadas em Carisma enquanto o
lacaio permanecer implantado.

Um hospedeiro sofrerd 1 ponto de dano permanente
de Inteligéncia a cada dia em que o lacaio permanecer
em seu cranio. Caso sua Inteligéncia seja reduzida a 0,
a vitima morrera.

Anfibio (Ext): Um lacaio consegue sobreviver fora
da dgua ou de um hospedeiro adequado durante 1 hora
por ponto de Constituigdo. Depois disso, siga as regras
de “Afogamento” no capitulo trés do Livro do Mestre.

Telepatia (Sob): Consulte a cria do oceano supre-
ma, acima.




Cria Onirica

Cria Onirica Menor (Forma Cinzenta)
Extra-Planar

Cria Onirica Menor (Forma Sombria)
Extra-Planar

(Pequeno — Mau) (Médio — Mau)

Dados de Vida: 3d8+3 (16 PV) 5d8+10 (32 PV)
Iniciativa: +0 +5 (+l Des,

+4 Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: 6m Tm
CA: 14 (+1 tamanho, +3 natural) 16 (+1 Des, +5 natural)
Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +5 Corpo a corpo: 2 garras +7
Dano: Garra Id3+1 Garra 1d4+2
Face/Alcance: 1.5 mpor 1,5m/1.5 m 1.5mpor 1,5 m/15m

Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:

Cangdo de ninar, drenar memdria

Detectar pensamentos, alterar forma,
Reducdo de Dano 15/+1, devorar medo,
visdo no escuro 18 m

Cangdo de ninar, drenar memaria,

uivo de pesadelo

Detectar pensamentos, alterar forma,
Redugdo de Dano 20/+2, devorar medo,
visao no escuro 18 m

Cria Onirica Maior (Ennui)
Extra-Planar

(Médio — Mau)
8dB+16 (52 PV)

+6 (+2 Des,

+4 Iniciativa Aprimorada)
9 m, vbo 18 m (médio)

15 (+2 Des, +3 natural)
Corpo a corpo: 4 garras +11
Garra Id4+3

1.5 mpor 1.5 m/1,.5m

Cangao de ninar, drenar memdria

Detectar pensamentos,

alterar forma, invisibilidade,
Reducao de Dano 30/+3, devorar
medo, visdo no escuro 18 m

Testes de Resisténcia: Fort +4, Ref +3, Von +4 Fort +6, Ref +5, Von +6 Fort +8, Ref +8, Von +9
Habilidades: For 13, Des 11, Con 12, For 15, Des 12, Con 15, For 17, Des 15, Con 14,
Int 7, Sab 12, Car 9 Int 11, Sab 14, Car 12 Int 14, Sab 17, Car 16
Pericias: Blefar +2, Disfarces +4, Esconder-se +6, Blefar +10, Disfarces +10, Esconder-se +4,  Blefar +13, Disfarces +15,
Ouvir +3, Furtividade +2, Sentir Intimidar +5, Ouvir +5, Furtividade +4, Esconder-se +10, Intimidar +12,
Motivagdo +3, Observar +3 Sentir Motivacdo +8, Observar +5 Quvir +10, Furtividade +10, Sentir
Motivacao +12, Observar +10
Talentos: Foco em Pericia (Disfarces) Iniciativa Aprimorada, Prontidao, Investida Aérea,
Foco em Pericia (Disfarces) Iniciativa Aprimorada,
Foco em Pericia (Disfarces)
Terreno/Clima: Terrestre e Terrestre e Terrestre e
subterraneo/Qualquer (sonhos) subterraneo/Qualquer (sonhos) subterraneo/Qualquer (sonhos)
Organizagao: Solitario, par, gangue (3—6) Solitério, par ou bando (3—6) Solitério
ou bando (7-20)
Nivel de Desafio: 3 5 6
Tesouro: Nenhum Nenhum Nenhum

Tendéncia:
Progressao:

Sempre Leal e Mau
4-6 DV (Médio).
7-% DV (Grande)

Sempre Leal e Mau
6-10 DV (Médio),
115DV (Grande)

Sempre Leal e Mau
7—16 DV (Médio),
17—24 DV (Grande)

As crias onfricas vivem além do Véu do Sono, para
onde as mentes dos mortais vdo ao sonhar, Apesar das
lendas mencionarem uma terra de pesadelos escondida
nas profundezas das Brumas de Ravenloft, onde o
mundo desperto e a realidade dos sonhos se misturam,
a maioria dos aventureiros encontraré as crias oniricas
apenas em seus piores pesadelos.

As crias onfricas sdo estranhas criaturas metamorfas
que parecem se alimentar da manipulagio e do tormen-
to espiritual dos sonhadores. Dentro das paisagens oni-
ricas, usam seus poderes para se transformar em qual-
quer coisa, desde animais mundanos ou entes queridos

até horrores indescritiveis, tirando as imagens da
propria mente da vitima. As crias oniricas se alimentam
do medo e nao precisam comer, beber ou respirar.

Estas criaturas falam sussurrando, num idioma
préprio, conhecido como Oneiros. Elas também con-
seguem se comunicar na linguagem de quaisquer de
suas vitimas.

Combate

Todas as crias oniricas possuem as qualidades a
seguir. Um personagem morto por um desses seres em
uma paisagem onirica deve fazer um teste de Loucura
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logo que acordar (CD 10
+ 1/2 dos DV da cria
onfrica + modificador de
Sabedoria). Se as crias oni-
ricas derrotarem sua viti-
ma uma vez, retornam
para aterrorizd-la até que
sejam expulsas ou levem
sua vitima a um coma
repleto de pesadelos.

Drenar Memoria
(Sob): Uma vez por dia,
uma cria onfrica pode fazer
um ataque de toque que
causa 1d4 pontos de dano
tempordrio de Inteligén-
cia. Até que a vitima recu-
pere todos os pontos perdi-
dos, a cria onfrica é capaz
de usar sua habilidade
Alterar Forma para imitar
com perfeigio qualquer
uma das criaturas na
memoéria da vitima.

Detectar Pensamen-
tos (Sob): Uma cria oniri-
ca conhece os pensamentos superficiais de qualquer
criatura dentro da paisagem onfrica onde habita, como
se tivesse estudado o personagem durante trés rodadas
com uma magia detectar pensamentos conjurada por um
feiticeiro de nivel igual ao seu nimero de Dados de
Vida.

Alterar Forma (Sob): Usando uma agio padrio, a
cria onfrica pode mudar de forma como se estivesse
usando a magia metamorfosear-se conjurada por um
feiticeiro de 8° nivel. Ela consegue permanecer assim
indefinidamente e retorna a sua forma normal usando
uma agio padrio.

Devorar Medo (Ext): As crias onfricas sdo imunes
a todos os efeitos de medo, horror e loucura. Se atingi-
das por uma magia que normalmente causaria um des-
ses efeitos, recuperam 1 ponto de dano por nivel da
magia. Caso as atitudes de uma cria onfrica fagam uma
vitima falhar num teste de Medo, Horror ou Loucura,
ela recuperard 2 pontos de dano no caso de um efeito
menor, 4 pontos no caso de um efeito moderado e 8
pontos se o efeito for grave.

forma Cinzenta

As formas cinzentas sdo criaturas patéticas que per-
sonificam animais e criaturas menores nas paisagens

onfricas. Elas sao obedientes
e prosaicas, auxiliando leal-
mente as formas sombrias a
aterrorizar os sonhadores.

As formas cinzentas se
assemelham a humandéides
pequenos e desajeitados, sem
qualquer caracteristica mat-
cante, Sua pele acinzentada ¢é
completamente lisa e de
aspecto quase liquido.

Combate

As formas cinzentas sdo
criaturas covardes, preferin-
do fugir ao primeiro sinal de
hostilidade. Quando forgadas
a lutar, assumem sua forma
natural e atacam com suas
garras.

Cangdo de Ninar (Sob):
Usando uma agdo padrao,
uma forma cinzenta pode
sussurrar suavemente em
Oneiros, fazendo seus opo-
nentes ficarem sonolentos.
Todos os adversérios num raio de 6 metros da forma
cinzenta devem obter sucesso num teste de resisténcia
de Vontade (CD 14). Todas as criaturas que falharem
no teste ficardo fatigadas durante 1d4 rodadas ou
enquanto a forma cinzenta estiver a uma distncia de
cerca de 6 metros e continuar murmurando. Manter
essa habilidade é uma agio livre depois de iniciada. Essa
¢ uma habilidade sonica de agio mental.

forma Sombria

As formas sombrias controlam os acontecimentos
nas paisagens onfricas, planejando suas agoes para
inspirar o méximo de medo possivel nos sonhadores.
Elas personificam inimigos derrotados, amores perdidos
e quaisquer outros horrores temidos pela vitima secre-
tamente.

As formas sombrias sdo similares as cinzentas,
embora sua carne seja quase negra e sua forma sugira
maior agilidade e poder.

Combate

As formas sombrias sdo cruéis e ferozes quando
lutam. Elas gostam de tomar a forma de antigos opo-
nentes ou seres amados para atacar suas vitimas, embo-
ra ndo se neguem a aparecer simplesmente como ani-
mais ou monstros assustadores.

(5




Cancdo de Ninar (Sob): Similar & forma cinzenta.
Uivo de Pesadelo (Sob): Uma forma sombria pode
usar uma acao padrio para emitir um guincho apavo-

rante. Todos os oponentes num raio de 18 metros da
forma sombria devem obter sucesso num teste de
resisténcia de Vontade (CD 14) ou ficardo paralisados
de medo por 1d4 rodadas. Independente do resultado
do teste, as criaturas nao serio afetadas de novo pelo
uivo da forma sombria durante um dia. Para-cada cria-
tura que fracassar no teste, a forma sombria se recuper-
ard de 1d4 pontos de dano. Todas as crias oniricas sdo
imunes ao uivo. Essa é uma habilidade de medo sénica
de a¢do mental.

Cria Onirica Maior (Ennui)

Os ennui sio os terriveis comandantes do Véu do
Sono. Eles se esgueiram pelas sombras da terra dos
sonhos 4 procura de pesadelos particularmente vividos.
Apesar de preferirem atacar com suas garras, 0s ennui
sio conhecidos por brandirem armas vingadoras oniri-
cas (consulte a caixa de rexto).

Em sua forma natural, os ennui se assemelham a
criaturas vagamente humandides com tragos muito
indistintos. Seus quatro bragos esguios terminam em
garras repulsivas e asas enormes e coridceas brotam de
seu torso. A pele cor de carvao ¢ lisa e ndo possui mar-
cas caracteristicas. Olhos que queimam em chamas livi-
das emergem de sua cabega deformada.

Os ennui sao sddicos astutos e pacientes, delician-
do-se com os sofrimentos emocionais. Alguns simples-
mente vagam pelo Véu do Sono atacando todos os
sonhadores que encontram, mas dizem que muitos
servem a um mestre superior.

Combate

Os ennui observam os adversarios invisiveis ou dis-

farcados, e entio retornam a forma original para ataci-
los impiedosamente.

Cangao de Ninar (Sob): Usando uma agao padrao,
um ennui pode sussurrar suavemente em Oneiros,
fazendo seus oponentes ficarem sonolentos. Todos os
adversdrios num raio de 6 metros do ennui devem
obter sucesso num teste de resisténcia de Vontade (CD
14) ou serdo afetados como se atingidos pela magia
sono conjurada por um feiticeiro de 8% nivel, com a
excegdo de afetar criaturas com qualquer quantidade
de DV. Essa habilidade ¢ uma compulsio sonica de
agao mental.

Invisibilidade (SM): Usando uma agao padrio, um
ennui € capaz de conjurar inuisibilidade como um mago
de 8° nivel, podendo permanecer nesse estado indefi-
nidamente.

Nova Pabilidade €special
de Hrma Magica

Vingadora Onirica: Uma arma vingadora &
+ onirica funciona como uma arma mdgica com

um bonus de melhoria normal no mundo des-+
perto. Entretanto, esse bonus aumenta para +3,
até um miximo de + 3, nos sonhos.

Nivel de Conjurador: 10° Pré-requisitos: *
Criar Armas ¢ Armaduras Mégicas, sonho; Preco/
de Mercado: +1 de bonus.

ampiro

Os dampiros sdo a prole de vampiros com mulheres
humandides da mesma raga-base. Eles costumam ser
fisicamente belos e muito sedutores, e sdo criaturas
trdgicas que passam toda a vida presos entre seu irre-
sistivel instinto predatério e sua auto-aversao caracter-
isticamente humana. Recebem poderes sobrenaturais
de seus pais, mas a humanidade de suas maes os protege

das fraquezas vampiricas. Nenhuma das fraquezas
sobrenaturais capazes de destruir ou repelir um vampiro




se aplicam a um dampiro, embora a luz do sol neutra-
lize a maior parte de seus poderes.

A maioria dos dampiros cresce sem conhecer sua
verdadeira natureza, pois suas maes quase nunca sobre-
vivem ao parto. Seus genitores mortos-vivos raramente
se importam em rastrear esses eventos e muitas vezes
surpreendem-se ao confrontar-se com sua prole muitos
anos depois. Vdrios dampiros nao conseguem conter
seu instinto predatdrio e seguem a trilha de violéncia de
seus pais mortos-vivos, mesmo antes de descobrirem sua
verdadeira natureza. Geralmente, os que resistem ao
instinto concentram-se em cagar e destruir vampiros,
incluindo seus pais.

Um dampiro é um adversario épico. Além dos seus
poderes sobrenaturais, todos evoluem em uma determi-
nada classe de personagem, e essas habilidades devem
ser somadas as estatisticas da criatura-base fornecidas a
seguir. Um dampiro € um oponente terrivel para um
vampiro ou para um PdJ.

Como Criar um Dampiro
(Mcio-Vampiro)

“Dampiro” é um modelo que pode ser adicionado a
qualquer criatura humanéide ou humanéide monstru-
0s0 (daqui por diante denominada “criatura-base”),
apesat de 0s humanos serem os mais comuns. O tipo da
criatura muda para “humanéide monstruoso”, caso ji
nio o seja. O dampiro conserva todas as estatisticas e
habilidades especiais da criatura-base, com excegio das
alteragdes abaixo.

Dado de Vida: Aumenta em uma categoria, até no
méximo d12.

Deslocamento: O mesmo da criatura-base.

CA: A armadura natural da criatura-base aumenta
em +4.

Ataques: O dampiro conserva todos os ataques da
criatura-base e adquire um ataque de pancada, caso
ainda nio o tenha.

Dano: Os dampiros possuem ataques de pancada.
Caso a criatura-base ndo disponha dessa forma de
ataque, use o dano indicado na tabela do modelo vam-
piro, pagina 221 do Livro dos Monstros. As criaturas
dotadas de ataques naturais mantém seus valores de
dano ou usam os da rabela, se forem maiores.

Ataques Especiais: O dampiro conserva todos os
ataques especiais da criatura-base, além de adquirir os
ataques descritos abaixo. Exceto quando especificado o
contrério, os testes de resisténcia tém CD 10 + seu
niimero de DV + modificador de Carisma.

Dominagao (Sob): Um dampiro que cruze olhares
com um adversdrio o afetard da mesma forma que a
magia dominar pessoas conjurada por um feiticeiro de

129 nivel. Essa habilidade ¢ similar a um ataque visual,
mas o dampiro deve usar uma agdo padrao para ativi-
la, e as criaturas que apenas fitarem seus olhos nao
serdo afetadas. Essa habilidade tem alcance de 9 m.

Drenar Sangue (Ext): Um dampiro é capaz de sugar
o sangue de uma vitima viva através de suas presas, mas
deve realizar um teste bem-sucedido da manobra
Agarrar. Caso imobilize 0 oponente, causard 1d4 pontos
de dano temporério de Constituigio a cada rodada, até
a vitima se libertar.

Filhos da Noite (Sob): Os dampiros conseguem
comandar as criaturas inferiores do mundo. Uma vez
por dia, eles podem invocar um bando de 4d8 ratos
atrozes, uma revoada de 10d 10 morcegos ou uma mati-
lha de 3dé6 lobos usando uma agéo padrio. Essas criatu-
ras chegarao em 2d6 rodadas e servirio ao dampiro
durante uma hora.

Qualidades Especiais: O dampiro conserva todas as
qualidades especiais da criatura-base, além de adquirir
as indicadas a seguir.

Redugao de Dano (Sob): O corpo de um dampiro é
muito resistente e concede a criatura Redugio de Dano
15/+1.

Resisténcia (Sob): Um dampiro possui resisténcia ao
frio e eletricidade 10.

Patas de Aranha (Ext): Um dampiro é capaz de
escalar superficies lisas como se estivesse sob efeito da
magia patas de aranha.

Cura Acelerada (Ext): O dampiro recupera 1 ponto
de dano por rodada desde que ngo tenha sido reduzido
a -10 pontos de vida.

Dependéncia Sangiiinea (Ext): Um dampiro precisa
se alimentar de sangue humanéide pelo menos uma vez
por semana ou nio poderd utilizar suas qualidades ou
ataques especiais sobrenaturais.

Vulnerabilidade & Luz Solar (Sob): Um dampiro é
incapaz de utilizar suas qualidades ou ataques especiais
sobrenaturais sob a luz natural do sol.

Inquietude (Sob): O dampiro estd fadado a retornar
como um vampiro apds sua morte, independente da
causa de seu falecimento. Decorridos 1d4 dias do fune-
ral, o modelo “dampiro” serd removido. Se a criatura-
base possufa menos de 5 Dados de Vida, retorna como
uma cria vampirica. Caso tenha 5 Dados de Vida ou
mais, aplica-se 0 modelo “vampiro”. Isso pode ser evita-
do destruindo o cadéver do dampiro como se faria com
o de um vampiro.

Testes de Resisténcia: Os mesmos da criatura-base
somados aos da classe de personagem.

Habilidades: Acrescente os seguintes valores as
habilidades da criatura-base: For +4, Des +4, Con +4,
Int +2, Sab +2, Car +4.




Pericias: Os dampiros recebem +6 de bonus racial
nos testes de Blefar, Esconder-se, Quvir, Furtividade,
Procurar, Sentir Motivagio e Observar. Nos demais
aspectos, as pericias tém valores idénticos aos da criatu-
ra-base somados aos da classe de personagem.

Talentos: Os dampiros adquirem Prontidio,
Reflexos de Combate, Esquiva, Iniciativa Aprimorada e
Reflexos Répidos, supondo que a criatura-base atenda
aos pré-requisitos.

Terreno/Clima: Terrestre/Qualquer

Organizagio: Solitdrio

Nivel de Desafio: Igual ao da criatura-base +2
Tesouro: Dobro do padriao

Tendéncia: Qualquer

Progressao: Conforme a classe de personagem

Exemplo de Dampiro

Este exemplo usa como criatura-base um guerreiro
humano de 8° nivel.

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:

CA:
Ataques:

Dano:

Face/Alcance:
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Habilidades:

Pericias:

Talentos:

Dampiro

Humandide (Médio)

8d12+16 (64 PV)

+8 (+4 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Tm

23 (+4 Des, +4 natural, +5 camisao de cota de
mafha +1)

Corpo a corpo: pancada +13/+8 ou sabre +1
+141+9

Pancada 1d6+5 ou sabre + | 1d6+8

1,5mpor 1.5 m/15m

Dominacéo, drenar sangue. criangas da noite
Reducdo de Dano 10/+1, resisténcia ao frio e
eletricidade 10, patas de aranha, cura acelerada
1, dependéncia sangliinea, vulnerabilidade a luz
solar, inquietude

Fort +8, Ref +8. Von +4

For 20, Des 18, Con 14, Int 14, Sab 14, Car 16
Blefar +6, Escalar +8, Esconder-se +6, Saltar
+8, Ouvir +8, Furtividade +8, Cavalgar +8,
Natacdo +8, Procurar +6, Sentir Motivagao +6,
Observar +8

Prontidao, Ambidestria, Reflexos de Combate,
Esquiva. Especialista, Sucesso Decisivo
Aprimorado (sabre), Iniciativa Aprimorada,
Reflexos Rapidos, Mobilidade, Saque Rapido,
Deslocamento, Foco em Arma (sabre),
Especializacio em Arma (sabre), Ataque
Giratorio

Combate

O rteste de resisténcia de Vontade contra a domi-
nagao deste dampiro tem CD 17.

Itens Magicos: pé do aparecimento

Nivel de Desafio: 10

Demdnio da Lareira

Elemental (Pequeno — Fogo, Brumas)

Dados de Vida: 2d8 (7 PY)

Iniciativa: +5 (+1 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: 15m

CA: 15 (+] tamanho, +1 Des. +3 natural)
Ataques: A distancia: rajada de fogo +3
Dano: Pancada 1d4/+1d4 de fogo
Face/Alcance: 1.5mpor 1.5 m/l.5m

Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Incendiar, feitico igneo
Elemental, subtipo (fogo), imunidades,
vulnerabilidade 3 dqua

Fort +0, Ref +4, Von +0

Habilidades: For 10, Des 13. Con 10, Int 7. Sab 12, Car 16
Pericias: Ouvir +6, Observar +6

Talentos: Lutar as Cegas, Iniciativa Aprimorada
Terreno/Clima: Terrestre e Subterraneo/Qualquer (em chamas)
Organizagdo: Solitério

Nivel de Desafio: 2

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau

Progressao: Médio 3-5 DV (Médio), grande 69 DV

(Grande), enorme 1018 DV (Enorme)

Um deménio da lareira é um elemental do fogo menor
atraido pela magia negra de Ravenloft. Toda vez que
uma magia baseada em fogo é conjurada na Terra das
Brumas, hé 1% de chance por nivel da magia de que um
deménio da lareira ingresse em Ravenloft, estabelecen-
do-se imediatamente no fogo mais proximo. Uma vez
que atravesse a barreira, a criatura serd corrompida
pela natureza planar dos Dominios do Medo.

As chamas habitadas pelo demonio da lareira nao
podem ser apagadas até que a criatura seja destruida ou
expulsa. Estes seres sdo naturalmente invisiveis, embo-
ra consigam se revelar quando desejarem e seja possivel
detectd-los por magias como ver o invisivel. Quando
visivel, o demonio da lareira surge apenas com uma face
maligna dentre as chamas. Ele vive apenas para espa-
lhar a dor e o caos.

Os demoénios da fornalha falam Igneo e conseguem
se comunicar com qualquer criatura que possua um
idioma.



Incendiar (Sob): Um deménio da lareira dispara
rajadas de fogo a até 3 m por DV quando se sente
ameagado ou quando um servo contesta sua vontade.
Os atingidos devem obter sucesso num teste de
resisténcia de Reflexos (CD 14) ou pegario fogo (con-
sulte “Queimando” no Livio do Mestre). As chamas
arderdo por 1d4 rodadas.

Elemental: Imune a veneno, sono, paralisia e ator-
doamento. Imune a sucessos decisivos.

Subtipo (Fogo) (Ext): Imune ao fogo, sofre dano
dobrado por frio, exceto se obtiver sucesso no teste de
resisténcia.

Subtipo (Brumas) (Ext): Pode ser invocado em
qualquer dominio.

Imunidades (Ext): Imune a ataques baseados em
eletricidade. Ignora o dano proveniente de armas no-
magicas.

Vulnerabilidade 3 Agua (Ext): A 4gua criada por
magia pode extinguir as chamas de um deménio da
lareira, infligindo 1d4 pontos de dano a cada 4 |. A
magia criar alimentos gera 4 | de 4gua para cada ser
humano que consiga sustentar.

Diabrete Hssassino

Combate

Os deménios da fornalha tentam incitar as pessoas a
cometerem atos malignos através de promessas sussur-
radas. Caso fracasse ou se sinta ameagado, ele dispara
rajadas de fogo para causar a maior destruigdo possfvel.
Um deménio da lareira é capaz de se locomover para
qualquer chama num raio de 1,5 m como uma agio
padrio.

Feitico Igneo (Sob): Um deménio da lareira pode
sussurrar para qualquer individuo que se aproxime de
suas chamas. Estes sussurros $30 tdo sutis que a criatura
deve realizar um teste de Quvir (CD 15) para diferen-
cid-los do crepitar das chamas. O individuo que detec-
tar 0 som deve obter sucesso num teste de resisténcia de
Vontade (CD 14) ou serd enfeiticado pelo deménio,
como a magia enfeiticar pessoas conjurada por um feiti-
ceiro de 8° nivel. O deménio da lareira tentaré gradati-
vamente voltar a vitima enfeitiada para o mal, com
mentiras e promessas de poder. Caso o alvo obtenha
sucesso no teste de resisténcia, o demoénio continuara
com suas promessas (como “Eu o manterei aquecido”
ou “Incendiarei seus inimigos™) até que o alvo submeta-
se ou deixe o local. A criatura exige em troca pequenos
sacrificios, em geral envolvendo incéndios criminosos,
para que possa se transferir para chamas maiores, de
preferéncia as que consomem carne viva. Um demdnio
da lareira s6 consegue enfeiticar uma criatura de cada

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:

CA:

Ataques:

Dano:

Face/Alcance:
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Habilidades:

Pericias:

Talentos:

Extra-Planar (Miido — Mau, Leal)

3d8 (13 PV)

+3 (Des)

6 m, vo 15 m (perfeita)

18 (+2 tamanho, +3 Des, +3 natural)

Corpo a corpo: ferrio +8

Ferrdo 1d8 e veneno

0,75 m por 0,75 m/0 m

Habilidades similares 3 magia, veneno
Reducgo de Dano 10/+2, RM 10, imunidade a
veneno, resisténcia a fogo 20, visdo no escuro
18 m, regeneracao 1

Fort +3, Ref +6, Von +4

For 10, Des 17, Con 10, Int 12, Sab 12, Car 10
Esconder-se +15, Ouvir +5, Furtividade +5,
Procurar +6, ldentificar Magia +6, Observar +5
Investida Aérea, Acuidade com Arma (Ferrdo)

Terreno/Clima:
Organizag3o:
Nivel de Desafio:
Tesouro:
Tendéncia:
Progressio:

Terrestre e subterraneo/Qualquer
Solitario

4

Nenhum

Sempre Leal e Mau

4—6 DV (Miido)

Estes diabretes se assemelham a pequenos humansides
dotados de asas corisceas de morcego, caudas farpadas

vez e sempre aguarda pacientemente por uma vitima
com forga de vontade fraca, como uma crianga.




e quatro pequenos chifres curvados na cabega. Sua pele
varia entre 0 negro opaco e o cinza e os chifres sio sem-
pre negros e lustrosos. Eles medem cerca de 30 cen-
timetros e pesam aproximadamente dois quilos.

Hé rumores sobre conjuradores capazes de invocar
criaturas extraordinariamente poderosas para servi-los
como familiares. Se isso for verdade, o diabrete assassino
com certeza ¢ uma das criaturas que poderiam atender a
uma invocagdo como essa. Ele protegerd implacavel-
mente seu mestre, matando qualquer um que considere
uma ameaga sem esperar pela permissao de seu senhor.
Muitas vezes, isso significa que os entes queridos do
mestre serdo aniquilados em uma tentativa de “protegé-
lo”. Diversas vezes, as atitudes de um diabrete con-
seguem atrair uma atengio indesejada para o mestre.

Combate

Os diabretes assassinos preferem matar suas vitimas
preparando cuidadosamente “acidentes” que as aniqui-
lardo de maneira irdnica, como ferver o cozinheiro de
um castelo em seu préprio caldeirdo de sopa. Sao cria-
turas covardes e utilizam todos os tipos de vantagens e
truques sujos para subjugar um adversario. Quando
pressionados, costumam usar suas caudas venenosas
como principal tdtica de combate, preferindo fazer
investidas aéreas enquanto estdo invisfveis.

Habilidades Similares a Magia: Sem limite didrio
— detectar magia, encontrar armadilhas e invisibilidade
(somente em si mesmo); 3/dia — arrombar e infligir feri-
mentos minimos; 1/dia — comando. Essas habilidades sio
idénticas as magias conjuradas por um feiticeiro de 6°
nivel (CD 10 + nivel da magia).

Veneno (Ext): Inoculagio através do ferrdo; teste
de resisténcia de Fortitude (CD 13); dano inicial: 1d4
pontos de dano temporirio de Forga; dano secundério:
2d4 pontos de dano temporério de For¢a. Uma vitima
com sua For¢a reduzida a 0 ou menos parecerda morta

para qualquer forma de exame, exceto detecgio mégi-
ca. Os diabretes assassinos adoram ver suas vitimas
sendo enterradas vivas.

Regeneragao (Ext): Diabretes assassinos sofrem
dano normal proveniente de 4cido e armas sagradas ou
abengoadas (se possufrem bonus de melhoria de +2 ou
melhor).

Doppelganger
Hssombrado

Metamorfo (Médio)
Dados de Vida: 4d8+4 (22 PV)
Iniciativa: +1 (Des)
Deslocamento: m
CA: 17 (+1 Des, +6 natural)
Ataques: Corpo a corpo: 2 pancadas +5
Dano: Pancada 1d6+2
Face/Alcance: 1.5 m por 1.5 m/1,5 m

Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Detectar pensamentos
Alterar-se, encanto, imunidades

Fort +5, Ref +5, Von +6

Habilidades: For 14, Des 13, Cons 12, Int 13, Sab 14, Car 14

Pericias: Blefar +12*, Disfarces +12*, Ouvir +11, Sentir
Motivacdo +6, Observar +8

Talentos: Prontidao, Esquiva

Terreno/Clima: Terrestre e subterraneo/Qualquer (Paridon)

Organizag3o: Solitario, casal ou cla (4-12)

Nivel de Desafio: 3

Tesouro: Dobro do padrio

Tendéncia: Geralmente Neutro e Mau

Progressao: Conforme a classe de personagem

Os doppelgangers assombrados sdo maquinadores per-
versos que assumem a forma de outros humanéides. Em
sua forma natural, sio humandides assexuados,
desprovidos de pélos, com pele oleosa e acinzentada e
bragos longos e esguios. Sua face cruel e distorcida é
caracterizada pelas orelhas pontiagudas que emolduram
um rosto alongado com olhos nefandos e calculistas e
uma grande boca escancarada.

Estes seres costumam trabalhar em grupo, planejan-
do seus ataques com dias ou, as vezes, anos de ante-
cedéncia. Um plano tipico dos doppelgangers envolve a
substitui¢gdo metddica da familia e dos servos de um
mercador ou de um nobre ao longo de vérios meses.
Quando assumem o controle, freglientemente fogem
durante a noite com todas as riquezas possiveis ou
levam as vidas de suas vitimas durante décadas, admi-
nistrando as propriedades usurpadas com uma sabedo-
ria surpreendente, embora implacavel.




Os doppelgangers sdo incapazes de se reproduzir
entre si, acasalando com humandéides de outras ragas
para gerar sua prole e podendo se reproduzir como
ambos o0s sexos. Entretanto, é mais dificil assumirem o
papel da fémea, pois, ao conceber, serdo incapazes de
assumir outra forma até o nascimento da crianga. O
recém-nascido sempre parecerd uma crianga adordvel e
saudavel da mesma raga de seu parente humandide. Na
puberdade, as habilidades de metamorfo se manifestam
lentamente e acabario ficando fora de controle durante
pelo menos um ano. Uma crianga abandonada pelo seu
genitor doppelganger tem pouquissimas chances de
sobrevivéncia.

Combate

Quando estd em sua forma natural, o doppelganger
assombrado ataca com seus punhos poderosos, mas
prefere nio fazer isso se a agdo puder expd-lo. Se ataca-
do em publico, preferird (caso sinta que o atagque nio
representa risco de vida) ser “assassinado” (fingindo
estar morto) a arriscar a exposi¢do, confiando em sua
familia para ajudé-lo a escapar do funeral. Quando esti-
ver na forma de uma pessoa armada, aracard com as
armas apropriadas.

Detectar Pensamentos (Sob): Um doppelganger
assombrado pode detectar pensamentos continuamente,
como a magia homénima conjurada por um feiticeiro de
18° nivel (CD 14). E possivel ativar ou desativar esta
habilidade como uma agao livre.

Alterar-se (Sob): Um doppelganger ¢ capaz de
assumir a forma de qualquer humanéide Pequeno ou
Médio. Esta habilidade é idéntica & magia alterar-se con-
jurada por um feiticeiro de 18° nivel, mas o metamorfo
¢ capaz de permanecer na forma escolhida por tempo
indeterminado. Usando uma agdo padrio, ele pode
assumir uma nova forma ou retornar a original.

Encanto (Sob): Um doppelganger assombrado con-
segue modificar a textura e a aparéncia dos objetos que
portar consigo usando uma acdo livre. Ele nido pode
modificar o material basico do objeto (tecido per-
manecerd como tecido, metal como metal, etc.), embora
seja capaz de transformar trapos em roupas de qualquer
tipo ou transformar um pedago de arame num colar e
vice-versa. Os doppelgangers costumam carregar diver-
sos objetos em suas algibeiras para esse proposito. Estes
voltam automaticamente a suas formas verdadeiras
quando se afastam mais de 1,5 m do metamorfo.

Imunidades (Ext): Os doppelgangers assombrado
a0 imunes aos efeitos de sono e encantamento.

Pericias: Um doppelganger recebe +4 de bonus racial
nos testes de Blefar e Disfarces. *Quando estiver usando
alterar-se, a criatura receberd + 10 de bonus de circuns-
tincia adicional nos testes de Disfarces. Caso seja capaz
de ler a mente de um inimigo, receberi ainda +4 de
bonus de circunstincia nos testes de Blefar e Disfarces.

Duende

Humandide Monstruoso (Medio)

Dados de Vida: 4d8+8 (26 PY)

Iniciativa; +3 (Des)

Deslocamento: fm

CA: 15 (+3 Des, +2 natural)

Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +b, mordida +4
Dano: Garra 1d4+2. mordida 1d6+2
Face/Alcance: 15mpor1.5m/1.5m

Ataques Especiais:
Qualidades Especiars:

Testes de Resisténcia:

Agarrar aprimorado, abocanhar, assustar
Controlado, RM 10, imunidades,
visao no escuro 27 m

Fort +3, Ref +7, Von +4

Habilidades: For 14, Des 16, Con 14, Int 8, Sab 10, Car 13

Pericias: Escalar +10, Esconder-se +8, Ouvir +3,
Furtividade +10, Observar +3

Talentos: Tolerancia, Ataques Miltiplos

Terreno/Clima: Terrestre e subterrarfieo/Qualquer

Organizacio: Solitario, gangue (2-5) ou bando (7—12)

Nivel de Desafio: 2

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Neutro e Mau

Progressdo: 5-6 DV (Médio)



Os duendes j& foram criaturas humandides, mas
poderosas feitigarias malignas os transformaram em
seres deformados. Sua pele se torna um couro marrom-
esverdeado verrugoso, e os cabelos caem do topo da
cabega, deixando apenas mechas desgrenhadas em
torno da base do cranio. Suas cabegas assumem formas
estranhas, com protuberincias e depressoes em véirios
lugares. A boca repleta de presas de um duende ocupa
metade da face, permitindo uma abertura extra-
ordindria da mandibula. Seus olhos ndo possuem fris
nem pupila, e brilham como brasas.

Os duendes vivem sob controle total de seu mestre.
Eles nunca provocam um combate sozinhos, mas
atacario qualquer coisa sem misericérdia ou medo caso
sejam ordenados. Estas criaturas podem se alimenrar de
qualquer coisa. Seu tnico desejo verdadeiro é obedecer
aos caprichos do mestre. Eles nunca dormem ou se aba-
lam emocionalmente. Muitos conjuradores os conside-
ram a escolha perfeita para guardides ou sentinelas.

Combate

Os duendes utilizam suas armas naturais em com-
bate, usando suas presas e suas garras para dilacerar os
inimigos.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habi-
lidade, o duende precisa atingir uma criatura Enorme

ou menor com ambas as suas garras. Caso prenda a cria-
tura, poderi abocanha-la.

Abocanhar (Ext): Caso um duende prenda um
adversdrio, poderd usar sua mordida, a partir da rodada
seguinte, para morder e despedagar a carne de seu rosto.
Em qualquer rodada em que conseguir “abocanhar” um
adversério, o duende receberda +4 de bénus de circuns-
tancia em qualquer disputa resistida de testes de
Agarrar para manter a manobra. Para cada 10 pontos de
dano infligidos desta forma, a vitima deve obter sucesso
num teste de resisténcia de Fortitude (CD 12) ou seu
Grau de Rejeigdo (consulte “Ragas” no capitulo dois do
livro basico de Ravenloft) aumentara 1 ponto devido as
varias cicatrizes que os ferimentos deixardo no rosto.
Uma magia de regeneragio consegue remover todos os
modificadores do GR causados pelas cicatrizes.

Assustar (Ext): Os duendes atacam com uma fero-
cidade sdbita e surpreendente. Na primeira vez que
enfrentarem um duende, os adversarios devem realizar
um Teste de Medo (CD 13) ou ficardo paralisados
durante uma rodada.

Controlado (Sob): Quando os duendes sao gerados,
estabelecem um elo telepatico com seu criador. Através
deste vinculo, desenvolvem uma ligagao telepética com
todos os outros duendes controlados pelo mestre e
muitas vezes agem de maneira coordenada ao atacar.
Os duendes atacam de surpresa sempre que possivel.

Imunidades: Os duendes sdo imunes a sono e
efeitos de agdo mental.

; lemental
Hssombrado

Os elementais assombrados sdo criados pela interagio
entre os planos elementais e os Dominios do Medo. As
criaturas invocadas tendem a se manifestar de maneira
macabra, e os elementais nao sao excegao. Quand() um
conjurador ténta chamar um elemental padrio em
Ravenloft, existe 20% de chance de que um elemental
assombrado se manifeste, e tentativas de conjurar
magias de invocagdao automaticamente produzem ele-
mentais assombrados. Também é possivel invocar estas
criaturas de propésito, mas o invocador deve ter os
materiais apropriados (névoa, pira, sangue, sepultura).
Se a criatura for conjurada por acidente, os Poderes
Sombrios fornecerdo o material necessério. Elementais
convocados por acidente sempre ficardo fora de con-
trole. Os elementais assombrados invocados de prop6si-
to tém a mesma chance de adquirirem vontade prépria
que os demais elementais.




Ao contrario dos elementais copiuns, os elemen-
tais assombrados sdo conjurados a partir do tecido pla-
nar dos proprios Dominios do Medo e retornario para
l4 quando forem dispensados. Como nao possuem um
plano de origem para o qual devem retornar, as limi-
tagoes de Ravenloft em relagdo as magias de invo-
cagdo ndo quebram o pacto inerente a essas magias.
Apesar disso, os elementais assombrados ficam cientes
de que foram arrancados do seu estado narural de
existéncia e essas criaturas temperamentais reagem
obedecendo aos comandos de seu mestre da maneira
mais violenta e destrutiva possivel. Eles desprezam
aqueles que tentam controld-los, e aproveitam qual-
quer oportunidade para trair seus senhores.

Os elementais assombrados parecem ser capazes
de compreender todas as criaturas que possuem uma
linguagem, embora jamais se comuniquem.

Combate

Os elementais assombrados possuem habilidades e
tdticas de combate variadas, mas todos tém as mesmas
qualidades elementais.

Elemental: Imune a veneno, sono, paralisia e ator-
doamento. Imunes a sucessos decisivos.

Subtipo (Brumas) (Ext): Podem ser invocados
em qualquer dominio.

Elemental das Brumas

O elemental das brumas ¢ composto pela propria
esséncia das Brumas de Ravenloft. Ele surge como
uma nuvem de vapor errante e inofensiva, o que lhe
permite esconder-se em regides nebulosas como se

estivesse mvisivel.

Combate

Os elementais das brumas sao extremamente rapi-
dos e dgeis. Também sdo implacdveis na perseguicdo
de seus inimigos e se divertem arremessando suas viti-
\ mas para a morte de alturas abissais.

. Maestria Aérea (Ext): Todas as criaturas aéreas
sofrem -1 de penalidade nas jogadas de ataque e dano
contra os elementais das brumas,

Infundir Maldade (Sob): Usando uma agdo
padrio, um elemental das brumas pode tentar invadir
os pulmoes de uma vitima e impregnar sua propria
esséncia com o mal. Os oponentes que fracassarem
num teste de resisténcia de Fortitude (CD 15) ficam
imbuidos e deverdo obter sucesso num teste de
resisténcia de Vontade (CD = 1/2 dos DV do ele-
mental + modificador de Carisma) ou sofrerdo uma
mudanga involuntdria de temdéncia para Neutro e
Mau. Essa alteragao ¢ tempordria e dura 2d8 minutos.




Quando o efeito termina, a vitima tem direito a outro
teste de resisténcia de Vontade contra a mesma CD.
Caso falhe no segundo teste de resisténcia, o persona-
gem permanecerd Neutro e Mau. A magia peniténcia
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consegue restaurar a verdadeira tendéncia da vitima.

Elemental da Pira

Um elemental da pira surge de uma coluna delgada de
chamas de intensidade incrivel, com tentdculos que
estalam em chamas azuladas. E possivel ver pedagos de
0ssos carbonizados dangando na coluna de fogo central.
Essas criaturas sdo compostas pelas chamas de uma pira

Elemental das Brumas

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:

CA:

Ataques:

Dano:

Face/Alcance:
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia;

Habilidades:

Pericias:
Talentos:

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:
CA:

Atagues:

Dano:

Face/Alcance:
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia;

Habilidades:

Pericias:
Talentos:

Elemental das Brumas, Pequeno
Elemental

(Pequeno — Ar, Brumas)

2d8 (7 PV)

+7 (+3 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
V6o 30 m (perfeito)

17 (+] tamanho, +3 Des, +3 natural)
Corpo a corpo: Pancada +5

Pancada 1d4

1.5 m por 1.5 m/1,5m

Maestria aérea, infundir maldade
Elemental

Fort +0, Ref +6, Von +0

For 10, Des 17, Con 10,

Int 5, Sab 11, Gar 11

Ouvir +5, Observar +5

Investida Aérea, Iniciativa Aprimorada,

Acuidade com Arma (pancada)

Elemental das Brumas, Enorme
Elemental

(Enorme — Ar, Brumas)
16d8+64 (136 PV)

+13 (+9 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Voo 30 m (perfeito)

21 (-2 tamanho, +7 Des, +4 natural)
Corpo a corpo:

Pancada +19/+14/+%

Pancada 2d8+6
3mpor5m/i45m

Maestria aérea, infundir maldade
Elemental, Reducao de Dano 10/+2
Fort +%, Ref +19, Von +5

For 18, Des 2%, Con 18,

Int 6, Sab 11, Car 17

Ouwvir +18, Observar +18

Esquiva, Investida Aérea, Iniciativa
Aprimorada, Acuidade com Arma
(panceda)
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Combate

funerdria. Se a pira pertencer a uma pessoa particular-
mente maligna quando viva, o elemental podera crescer
até a proxima categoria de tamanho, mesmo se o con-
jurador nao possuir niveis suficientes para controla-lo.

O elemental da pira se delicia consumindo todo o

onde passa.

Elemental das Brumas, Médio
Elemental

(Médio — Ar, Brumas)

4d8+8 (26 PV)

+7 (+5 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Voo 30 m (perfeito)

18 (+5 Des. +3 natural)

Corpo a corpo: Pancada +8

Pancada Id6+1

1.5 m por 1.5 m/1,.5m

Maestria aérea, infundir maldade
Elemental

Fort +3, Ref +%, Von +1

For 12, Des 21, Con 14,

Int 5, Sab 11, Car 13

Ouvir +7, Observar +7

Investida Aérea, Iniciativa, Aprimorada,
Acuidade com Arma (pancada)

Elemental das Brumas, Maior
Elemental

(Enorme — Ar, Brumas)
21d8+84 (178 PY)

+14 (+10 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Véo 30 m (perfeito)

26 (-2 tamanho, +10 Des, +8 natural)
Corpo a corpo: y
Pancada +23/+18/+13

Pancada 2d8+7

3mpor15m/4.5m

Maestria aérea, infundir maldade
Elemental, Reducao de Dano 10/+2
Fort +11, Ref +22, Yon +7

For 20, Des 31, Con 18,

Int 7, Sab 11, Car 17

Ouvir +23, Observar +23

Esquiva, Investida Aérea, Iniciativa
Aprimorada, Mobilidade, Acuidade com
Arma (pancada)

tipo de materiais. Ele os atinge com seus tentaculos
flamejantes, deixando o odor de carne carbonizada por

Incendiar (Ext): As criaturas atingidas pelo ataque
de pancada de um elemental da pira devem obter suces-

Elemental das Brumas, Grande
Elemental

(Grande — Ar, Brumas)
Adfis24 (60 PV)

+11 (+7 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Voo 30 m (perfeito)

20 (- tamanho, +7 Des, +4 natural)
Corpo a corpo: Pancada +12/+7
Pancada 2d6+3

15mpor1.5m/3m

Maestria aérea, infundir maldade
Elemental, Reducgo de Dano 10/+1
Fort +5, Ret +13, Von +2

For 14, Des 25, Con 16,

Int 7, Sab 11, Car 15

Ouvir +11, Observar +11

Esquiva, Investida Aérea, Iniciativa
Aprimorada, Acuidade com Arma
(pancada)

Elemental das Brumas, Ancido
Elemental

(Enorme — Ar, Brumas)
24d8+76 (204 PV)

+15 (+11 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Véo 30 m (perfeito)

27 (-2 tamanho, +11 Des, +8 natural)
Corpo a corpo:

Pancada +27/+22/+17/+12

Pancada 2d8+7

Impor15m/45m

Maestria aérea, infundir maldade
Elemental, Reducdo de Dano 15/+3
Fort +12, Ref +25, Von +8

‘For 22, Des 33, Con 18,

Int 6, Sab 11, Car 21

Ouvir +26, Observar +26

Esquiva, Investida Aérea, Iniciativa
Aprimorada, Mobilidade, Acuidade
com Arma (pancada)




so num teste de resisténcia de Reflexos ou pegario fogo.
As labaredas queimam durante 1d4 rodadas. A CD do
teste de resisténcia é 10 + 1/2 do nimero de DV do ele-
mental + seu modificador de Destreza. Uma criatura
que esteja queimando pode usar uma acgio equivalenre
a movimento para extinguir as chamas. As criaturas que
atingirem um elemental da pira com armas naturais ou
ataques desarmados sofrem dano por fogo como se
tivessem sido tocadas pelo elemental e também pegario
fogo caso nao obtenham sucesso no teste de Reflexos.

Danca da Morte (Sob): O elemental da pira con-
segue tocar o caddver de qualquer criatura corpérea a

E€lemental da Pira

seu alcance usando uma ag@o livre, reanimando-o como
um zumbi ou esqueleto (dependendo das condigoes do
corpo). O morto-vivo queima em chamas e corre por
todos os lados, atacando criaturas e comegando incén-
dios aleatoriamente. Quaisquer objetos ou criaturas
atingidos pelos ataques do morto-vivo sofrem dano adi-
cional como se tivessem sido queimadas por fogo grego
(consulte o Livro do Jogador). O préprio morto-vivo
sofre 1d3 pontos de dano por rodada até ser consumido
por completo.

Subtipo (Fogo) (Ext): Imune ao fogo, sofre dano
dobrado por frio, exceto se obtiver sucesso no teste de
resisténcia.

Elemental da Pira, Pequeno
Elemental

Elemental da Pira, Médio
Elemental

(Médio — Fogo, Brumas)
4d8+8 (26 PV)

+7 (+3 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

16 (+3 Des, +3 natural)
Corpo a corpo: Pancada +6
Pancada 1d6+1/+1d6 de fogo

(Pequeno — Fogo, Brumas)
Dados de Vida: 2d8 (7 PV)
Iniciativa: +5 (+1 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: 15m 15 m
CA: 15 (+1 tamanho, +| Des, +3 natural)
Ataques: Corpo a corpo: Pancada +3
Dano: Pancada 1d4/+1d4 de fogo
Face/Alcance: 1.5 m por 1.5 m/1.5 m

Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Habilidades: For 10, Des 13, Con 10, For 12, Des 17, Con 14,
Int 5, Sab 11, Car 11 Int 5, Sab 11, Car 1
Pericias: Ouvir +5, Observar +5 Ouvir +5, Observar +5
Talentos: Iniciativa Aprimorada, Acuidade com Iniciativa Aprimorada, Acuidade com
Arma (pancada) Arma (pancada)
Elemental da Pira, Enorme Elemental da Pira, Maior
Elemental Elemental
(Enorfie — Fogo, Brumas) (Enorme — Fogo, Brumas)
Dados de Vida: 16d8+64 (136 PV) 21d8+84 (178 PV)
Iniciativa: +I1 (+7 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)  +12 (+8 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: 15m 15 m
CA: 19 (=2 tamanho, +7 Des, +4 natural) 24 (-2 tamanho, +8 Des, +8 natural)
Ataques: Corpo a corpo: Corpo a corpo:
Pancada +17/+12/+7 Pancada +21/+16/+1]
Dano: Pancada 2d8+6/+2d8 de fogo Pancada 2d8+7/+2d8 de fogo
Face/Alcance: 3mpor 1.5m/4.5m 3mpor 1.5 m/45m
Ataqu es Especiais: Incendiar, danca da morte Incendiar, danca da morte
Qualidades Especiais: Elemental, Reduggo de Dano 10/+2, Elemental, Reducaa de Dano 10/+2,

Testes de Resisténcia:

Incendiar, danga da morte
Elemental. subtipo (fogo)

Fort +0, Ref +4, Von +0

subtipo (fogo)
Fort +7, Ref +17, Von +5

Habilidades: For 18, Des 25, Con 18,

Int 7, Sab 11, Car 11
Pericias: Ouvir +18. Observar +18
Talentos: Esquiva, Iniciativa Aprimorada,

Mobilidade, Acuidade com
Arma (pancada)

1.5 mpor 1.5 m/1.5 m
Incendiar, danca da morte
Elemental, subtipo (fogo)

Fort +3, Ref +7, Von +1

subtipo (fogo)

Fort +11, Ref +20, Von +7
For 20, Des 27, Con 18,
Int 7, Sab 11, Car 11

Ouvir +23, Observar +23

Esquiva, Iniciativa Aprimorada, Mobilidade,

Deslocamento, Acuidade com
Ar aj a

Elemental da Pira, Grande
Elemental

(Grande — Fogo, Brumas)
8dB8+24 (60 PV)

+7 (+5 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
15m

18 (—1 tamanho, +5 Des, +4 natural)
Corpo a corpo: Pancada +10/+5
Pancada 2d6+3/+2d6 de fogo
1.5mpor 1,5 m/3m

Incendiar, danca da morte
Elemental, Reducdo de Dano 10/+1,
subtipo (fogo)

Fort +5, Ref +11, Von +2

For 14, Des 21, Con 16,

Int 7, Sab 11, Car 11

Ouvir +11, Observar +11

Esquiva, Iniciativa Aprimorada,
Acuidade com Arma (pancada)

Elemental da Pira, Ancido
Elemental

(Enorme — Fogo, Brumas)
24d8+96 (204 PV)

+13 (+7 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
15m

25 (=2 tamanho, +7 Des, +8 natural)
Corpo a corpo:

Pancada +25/+20/+15/+10

Pancada 2d8+7/+2d8 de fogo
3mpor 1L5m/45m

Incendiar, danca da morte

Elemental, Reducdio de Dano 15/+3,
subtipo (fogo)

Fort +12, Ref +23, Von +8

For 22, Des 29, Con 18,

Int 7, Sab 11, Car 11

Ouvir +26, Observar +26

Esquiva, Iniciativa Aprimorada,
Mobilidade, Deslocamento, Acuidade
com Arma (pancada)




Elemental do Sangue

O elemental do sangue pode se formar tanto de uma
grande poga de sangue quanto da dgua extraida dos pul-
moes l’{ﬂ h('m‘len.‘-: ?'Iﬂ'lgﬂdf'lﬁ. F_]t‘ SUrge como 1uama h(')lh}l
escarlate amorfa, continuamente estendendo e retrain-
do tenticulos delgados. Assim como acontece com a
maioria dos elementais assombrados, usar o sangue de
uma pessoa especialmente maligna torna possivel
aumentar os Dados de Vida do elemental invocado,
independente da vontade do invocador. Os Vistani
espalham rumores sobre um elemental do sangue con-
jurado com o sangue de uma familia de lobisomens
assassinos. Esse ser em particular demonstrava uma ter-

rivel variedade de poderes, muito além da capacidade
dos elementais assombrados. Apesar de ser uma vari-
acdo do elemental da dgua, o elemental do sangue nio
consegue entrar ou cruzar grandes extensoes de dgua.
Se for forgado a tocar uma massa de dgua tdo grande
quanto o seu corpo, o elemental sofrerd 1d10 pontos de
dano por rodada até escapar.

Um elemental do sangue é o mais metédico e
cauteloso entre todos os elementais assombrados. Se
adquirir vontade prépria, com certeza se demorard na
persegui¢do ao conjurador, aproveitando a chance de
causar destrui¢do durante o processo. Esta criatura
deixa uma trilha tortuosa de sangue por onde passa, que
seca formando padrdes misteriosos, quase artisticos.

Elemental do Sangue

Elemental do Sanque, Pequeno
Elemental .
(Pequeno — Agua, Brumas)

Elemental do Sanque, Médio
Elemental
(Médio — Agua, Brumas)

Dados de Vida: 2dB+2 (11 PV) 4d8+12 (30 PY)

Iniciativa: +0 +1 (Des)

Deslocamento: bm 6m

CA: 17 (+] tamanho, +6 natural) 19 (+] Des, +8 natural)
Ataques: Corpo a corpo: Pancada +4 Corpo a corpo: Pancada +6
Dano: Pancada 1d6+3 e drenar sangue Pancada 1d8+4 e drenar sangue
Face/Alcance: L5 mpor 1.5 m/l.5 m 1.5 mpor 1,5 mfl,5m

Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Drenar sangue, enxurrada, engolfar
Elemental
Fort +4, Ref +0, Von +0

Drenar sangue, enxurrada, engolfar
Elemantal
Fort +7, Ref +2, Von +1

Habilidades: For 14, Des 10, Con 13, For 16, Des 12, Con 17,
Int 5, Sab 11, Car 1 Int 5, Sab 11, Car 11
Pericias: Ouvir +5, Observar +5 Ouvir +7, Observar +7
Talentos: Ataque Poderoso Ataque Poderoso
Elemental do Sangue, Enorme Elemental do Sangue, Maior
Elemental Elemental
(Enorme — Agua, Brumas) (Enorme — Agua, Brumas)
Dados de Vida: 16d8+80 (152 PY) 21d8+105 (199 PV)
Iniciativa: +4 (Des) +5 (Des)
Deslocamento: 6m 6Hm )
CA: 21 (-2 tamanho, +4 Des, +7 natural) 22 (-2 tamanho, +5 Des, +% natural)
Ataques: Corpo a corpo: Corpo a corpo:
Pancada +17/+12/+7 Pancada +21/+16/+11
Dano: Pancada 2d10+10 e drenar sangue Pancada 2d10+12 e drenar sangue
Face/Alcance: 3mpor 1,.5m/4,5m 3mpor .5m/45m
Ataques Especiais: Drenar sangue, enxurrada, engolfar Drenar sangue, enxurrada, engolfar
Qualidades Especiais: Elemental, Redugdo de Dano 10/+2 Elemental, Redugdo de Dano 10/+2

Testes de Resisténcia:

Fort +15, Ref +9, Von +5

Habilidades: For 24, Des 18, Con 21,
Int 7, Sab 11, Car 1
Pericias: Ouvir +18, Observar +18
Talentos: Trespassar, Trespassar Aprimorado,

Ataque Poderoso, Separar

Fort +17, Ref +12, Von +7

For 26, Des 20, Con 21,

Int 7,5ab 11, Car 1N

Ouvir +23, Observar +23
Trespassar, Trespassar Aprimorado,

Sucesso Decisivo Aprimorado (pancada),

Ataque Poderoso, Separar

e ﬂ‘@\ﬂ

Elemental do Sangue, Grande
Elemental

(Grande — Agua, Brumas)
8d8+32 (68 PV)

6m

20 (-1 tamanha, +2 Des, +7 natural)
Corpo a corpo; Pancada +10/+5
Pancada 2d8+7 e drenar sangue

1,5 m por 1,5 m/3 m

Drenar sangue, enxurrada, engolfar
Elemental, Reducao de Dano 10/+1
Fort +10, Ref +4, Von +2

For 20, Des 14, Con 19,

Int 7, Sab 11, Car 11

Ouvir +11, Observar +11

Trespassar, Ataque Poderoso

Elemental do Sangue, Ancido
Elemental

(Enorme — Agua, Brumas)
24dB+120 (228 PV)

+6 (Des)

bm

23 (2 tamanho, +6 Des, +7 natural)
Corpo a corpo:

Pancada +25/+20/+15/+10

Pancada 2d10+13 e drenar sangue
Smporl5Sm/45m

Drenar sangue, enxurrada, engolfar
Elemental, Reducao de Dano 15/+3
Fort +19, Ref +14, Von +8

For 28, Des 22, Con 21,

Int 6, Sab 11, Car 11

Ouvir +26, Observar +26
Trespassar, Trespassar Aprimorado,
Sucesso Decisivo Aprimorado
(pancada), Ataque Poderoso, Separar



Combate

O modo de ataque mais comum entre os elementais
do sangue € golpear com seus tentdculos. Cada vez que
atinge uma criatura viva, tentard drenar seu sangue. Ele
também tentard engolfar os oponentes, mas nio na
mesma rodada em que realizar um ataque de pancada.

Drenar Sangue (Ext): Um elemental do sangue
que atinja um oponente com um ataque de pancada
tentard drenar seu sangue através da pele usando uma
agdo livre. O adversario deve obter sucesso num teste
de resisténcia de Fortitude (CD = niamero de DV do
elemental + modificador de Constituigio) ou sofrera
Id4 pontos de dano temporério de Constituigao. O ele-

mental do sangue ganha um ponto de vida para cada
ponto de Constituigio drenado.

Enxurrada (Ext): O toque de um elemental apaga
tochas, fogueiras, lampides e outras chamas expostas de
origem comum (mas ndo magica) de categoria de tama-
nho menor do que o préprio elemental. Estas criaturas
podem dissipar qualquer fogo mdgico que toquem,
como a magia dissipar magia conjurada por um feiticeiro
de nivel equivalente aos Dados de Vida do elemental.

Engolfar (Ext): O elemental do sangue pode tentar
exterminar qualquer adversirio pertencente a uma ca-
tegoria de tamanho inferior 4 sua. Os oponentes con-
seguem executar um ataque de oportunidade contra o
elemental do sangue, mas, se fizerem isso, ndo terdo

E€lemental da Sepultura

Elemental da Sepultura, Pequeno
Elemental ,
(Pequeno — Terra, Brumas)

Elemental da Sepultura, Médio
Elemental
(Médio — Terra, Brumas)

Dados de Vida: 2d8+2 (11 PV) 4d8+12 (30 PV)
Iniciativa: ~1(Des) | (Des)

Deslocamento: bm 6m

CA: 17 (+1 tamanho, —1 Des, +7 natural) 18 (~1 Des, +7 natural)
Ataques: Corpo a corpo: Pancada +5 Corpo a corpo: Pancada +8
Dano: Pancada 1d6+4 Pancada 1d8+7
Face/Alcance: 1.5 mpor 1,5 m/1.5m 1.5m por 1,5 m/1.5m
Ataques Especiais: Maestria terrestre, tragar Maestria terrestre, tragar
Qualidades Especiais: Elemental, sentido sismico Elemental, sentido sismico

Testes de Resisténcia:

Fort +4, Ref —1, Von +0

Fort +7, Ref +0, Von +1

Habilidades: For 17, Des 8, Con 13, For 21, Des 8, Con 17,
Int 5, Sab 11, Gar 11 Int 5, Sab 11, Car 11
Pericias: Ouvir +5, Observar +5 Ouvir +7, Observar +7
Talentos: Ataque Poderoso Ataque Poderoso
Elemental da Sepultura, Enorme  Elemental da Sepultura, Maior
Elemental Elemental
(Enorme — Terra, Brumas) (Enorme — Terra, Brumas)
Dados de Vida: 16d8+80 (152 PV) 21d8+105 (199 PV)
Iniciativa: —1 (Des) —1(Des)
Deslocamento: 6bm 6m
CA: 18 (-2 tamanho, —1 Des, +I1 natural) 20 (-2 tamanho, —1 Des, +13 natural)
Ataques: Corpo a corpo: Corpo a corpo:
Pancada +17/+14/+9 Pancada +23/+18/+13
Dano: Pancada 2d10+13 Pancada 2d10+15
Face/Alcance: 3mpor L5 m/4.5m 3mopor 1,.5m/45m
Ataques Especiais: Maestria terrestre, tragar Maestria terrestre, tragar
Qualidades Especiais: Elemental, Redugdo de Dano 10/+2, Elemental, Reducao de Dano 10/+2,

Testes de Resisténcia:

sentido sismico
Fort +15, Ref +4, Von +5

Habilidades: For 29, Des 8, Con 2,
Int 7, Sab 11, Car 11
Pericias: Ouvir +18, Observar +18
Talentos: Trespassar, Trespassar Aprimorado,

Ataque Poderoso. Separar

sentido sismico

Fort +17, Ref +6, Von +7
For 31, Des 8, Con 21,
Int 7, Sab 11, Car 11
Ouvir +23, Observar +23

Trespassar, Trespassar Aprimorado, Sucesso
Decisivo Aprimorado (pancada), Ataque

Poderoso, Separar

m

Elemental da Sepultura, Grande
Elemental

(Grande — Terra, Brumas)
848+32 (68 PV)

| (Des)

&m

18 (—1 tamanho, —1 Des, +10 natural)
Corpo a corpo: Pancada +12/+7
Pancada 2d8+10

L5mpor 15m/i3m

Maestria terrestre, tragar
Elemental, Reducao de Dano 10/+1,
sentido sismico

Fort +10, Ref +1, Von +2

For 25, Des 8, Con 17,

Int 7, Sab 11, Car 11

Ouvir +11, Observar +11
Trespassar, Ataque Poderoso

Elemental da Sepultura, Ancido
Elemental

(Enorme — Terra, Brumas)
24d8+120 (226 PV)

—1(Des)

6m

22 (-2 tamanho, —1 Des, +15 natural)
Corpo a corpo:

Pancada +27/+22/+17/+12

Pancada 2d10+16

3mpor 1,.5m/4.5m

Maestria terrestre, tragar
Elemental, Reducdo de Dano 15/+3,
sentido sismico

Fort +19, Ref +7, Von +8

For 33, Des 8, Con 21,

Int 7, Sab 11, Car 11

Ouvir +26, Observar +26
Trespassar, Trespassar Aprimorado,
Sucesso Decisivo Aprimorado
(pancada), Ataque Poderoso, Separar




direito ao teste de resisténcia para evitar que sejam
engolfados. As criaturas que abdicarem dos ataques de
oportunidade devem obter sucesso num teste de
resisténcia de Reflexos (CD 16) ou serdo engolfadas,
ficando sujeitas as regras de afogamento. E possivel que
0s ataques contra o elemental acertem a criatura engol-
fada, dividindo o dano igualmente entre o elemental e
a vitima. Essa chance é de 50% caso o elemental seja
uma categoria de tamanho maior que a vitima, 10%

tega usando a agao de “libertar-se de uma imobilizagao”
(consulte “Agarrar” no Capitulo Oito do Livro do
Jogador). Uma vitima completamente tragada pela terra
afundaré sete palmos sob a superficie e permanecerd em
estado de torpor até que seja desenterrada. Um ele-
mental da sepultura s6 consegue usar esse ataque con-
tra os adversérios que estejam sobre superficies de terra
ou rocha.

caso seja duas categorias de tamanho maior que a viti-  Terreno/Clima: Qualquer
ma e 0% caso possua trés categorias de tamanho a mais  Organizagdo: Solitario
ou seja ainda maior, Nivel de Desafio: Pequeno 1; médio 3; grande 5; enorme 7,
Elemental da Sepultura it
Tesouro: Nenhum
O elemental da sepultura é uma variagio do elemental  Tendéncia: Sempre Neutro e Mau
da terra proveniente do solo dos cemitérios. Ele possui  Progressio: Pequeno 3 DV (Pequeno); médio 57 DV

uma forma vagamente humandide, expondo partes de
caddveres humanos, lapides e caixoes despedagados que
se projetam de seu corpo.

Combate

Um elemental da sepultura é direto e brutal no com-
bate. Ele investe diretamente contra seus oponentes,
tentando reduzi-los a p6. Os elementais da sepultura
s@o espiritos furiosos e muitas vezes continuario surran-
do um oponente morto hd um minuto ou mais. Essas
criaturas nao conseguem atravessar a dgua, mas podem
se mover com liberdade através da terra ou das rochas.
Eles costumam se esconder sob o solo e usam seu senti-
do sismico para atingir vitimas que estejam caminhan-
do no chio acima deles.

Maestria Terrestre (Ext): Um elemental da sepul-
tura recebe +1 de bonus nas suas jogadas de ataque e
dano quando estiver enfrentando um adversério sobre o
solo. Caso o oponente seja alado ou aquitico, o ele-
mental sofre -4 de penalidade nas jogadas de ataque e
dano (esses modificadores nao estdo inclusos no bloco
de estatisticas).

Tragar (Sob): Uma vez por hora, um elemental da
sepultura é capaz de fazer uma massa de bragos semide-
compostos brotarem do solo ao redor de um tnico
adversdrioc a menos de 18 metros. A ndo ser que o
adversdrio seja bem-sucedido em um teste de Agarrar
contra o elemental, os bragos o prenderao’e comegario
a puxar a vitima para as profundezas da terra. Na
primeira rodada, um oponente Médio afunda até os
joelhos, tornando-se incapaz de sair da posi¢do em que
se encontra. Caso o elemental continue a se concentrar,
a vitima serd tragada até a cintura na segunda rodada,
perdendo seus bonus de Destreza na CA. Na terceira
rodada, estard enterrada por inteiro. Os outros persona-
gens podem tentar puxar a vitima antes que isso acon-

]

(Médio); grande 7—15 DV (Grande);
enorme 17—20 DV (Enorme); maior 22—-23 DV
(Enorme); anciao 25+ DV (Enorme),

Ermordenung

Um povo sedutor, perturbado e maligno do dominio de
Borca, os ermordenung sdo criados por Ivana Boritsi,
regente de Borca, para se tornarem seus agentes e assas-
sinos de elite mais leais. Vivendo como membros das
classes nobres, parecem-se com humanos normais dota-
dos de grande beleza, nobreza e graga. Tanto os homens
quanto as mulheres sd0 excepcionalmente altos e carac-
terizados por cabelos muito pretos, olhos escuros e hip-
néticos e pele muito pélida.

Embora sejam imunes & maioria das formas de enve-
nenamento, os ermordenung nio possuem nenhuma
resisténcia natural contra o toque téxico de seus pares.
Por ndao poderem experimentar qualquer tipo de prazer
fisico, os ermordenung acabam se tornando cruéis e
impiedosos devido a seu sofrimento e agonia interiores,
cumprindo as ordens de Ivana Boritsi sem questionar.
Raramente sdo enviados a missoes fora de Borca.

Como Criar um Ermordenung

“Ermordenung” é um modelo que pode ser adi-
cionado a qualquer criatura humanéide (daqui por
diante denominada “criatura-base”). Entretanto, Ivana
escolhe apenas os mais atraentes entre seu povo
(humanos com, no minimo, Carisma 16) para tal
“honra”. Existem rumores de que o processo dessa ter-
rivel transformagfo é tio brutal que apenas aqueles que
possuam um fisico atlético (com no minimo 4 DV ¢
Constituicao 12) conseguem sobreviver. O ermorde-
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nung conserva todas as estatisticas e habilidades especi-
ais da criatura-base, com excegdo das alteragdes a
seguir:

Dado de Vida: O mesmo da criatura-base.

Deslocamento: O mesmo da criatura-base.

CA: O mesmo da criatura-base.

Ataques: Os mesmos da criatura-base.

Ataques Especiais: O ermordenung conserva todos
os ataques especiais da criatura-base, além de adquirir
os ataques descritos abaixo. Exceto quando especifica-
do o contririo, os testes de resisténcia contra as toxinas
do ermordenung tém CD 10 + 1/2 dos DV do ermor-
denung + modificador de Constituigio.

Togque Toxico (Ext): A pele de um ermordenung é
extremamente venenosa ao toque. Para envenenar um
adversirio, o ermordenung precisa tocar sua pele expos-
ta. Em combate, isso exige um ataque corpo a corpo
desarmado, mas ignora todos os bonus de armadura
natural do alvo, caso possua algum. Os adversarios que
atingirem um ermordenung com um ataque desarmado
também serdo expostos A toxina. Inoculagio através do
contato; teste de resisténcia de Fortitude; dano inicial e
secundario: 2d4 pontos de dano temporirio de
Constituigao.

Beijo da Morte (Ext): O beijo de um ermordenung é
absolutamente letal para os seres vivos. Quando fora de
combate, esta é a sua forma de ataque preferida. Em
combate, um ermordenung pode beijar um oponente
obtendo sucesso em um teste de Agarrar. Seu beijo libe-
ra a mesma substincia do toque (veja acima), mas adi-
ciona um modificador de +4 4 CD do teste de resistén-
cia de Fortitude da vitima.

Qualidades Especiais: O ermordenung conserva
todas as qualidades especiais da criatura-base, além de
adquirir as indicadas a seguir.

Imunidade a Veneno (Ext): Imune a todos os tipos de
veneno, exceto as toxinas de outros ermordenung e ao
veneno criado pelos efeitos do fechamento de fron-
teiras.

Testes de Resisténcia: Os mesmos da criatura-base.

Habilidades: Acrescente os seguintes valores as
habilidades da criatura-base: For +6, Des +4, Con +4,
Int +2, Sab +2, Car +4.

Pericias: As mesmas da criatura-base.

Talentos: Os ermordenung adquirem Grande
Fortitude, Ataque Desarmado Aprimorado e Vontade
de Ferro, supondo que a criatura-base ainda nio possua
estes talentos.

Terreno/Clima: Terrestre/Qualquer (Borca)
Organizagao: Solitério ou casal.

Nivel de Desafio: O mesmo da criatura-base +2
Tesouro: Padrio

Tendéncia:  Geralmente Leal ¢ Mau
Progressio:  Conforme a classe de personagem

Exemplo de Ermordenung

Este exemplo usa como criatura-base um ladino
humano de 4° nivel.

Ermordenung
Humandide (Médio)
Dados de Vida: 4d6+12 (26 PY)
Iniciativa: +8 (+4 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: ¢ m
CA: 15 (+4 Des, +] armadura acolchoada)
Ataques: Corpo a corpo: ataque desarmado +7 ou adaga
+1+8
Dano: 1d3+4 por contusdo e veneno ou adaga +|
1d4+5
Face/Alcance: 1.5 m por 1.5 m/1,.5m

Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Taque toxico, beijo da morte, ataque furtivo
+2d6

Imunidade a veneno, evasdo, esquiva
sobrenatural

Fort +6, Ref +10, Von +4



Habilidades:

Pericias:

Talentos:

Combate

For 19, Des 18, Con 16, Int 15, Sab 12, Car 20
Blefar +12, Diplomacia +12, Arte da Fuga +7,
Obter Informacao +10, Esconder-se +10,
Mensagens Secretas +8, Quvir +8, Furtividade
+I1, Leitura Labial +9, Sentir Motivacgo +8,
Observar +8, Usar Instrumento Magico +8
Ambidestria, Grande Fortitude, Iniciativa
Aprimorada, Ataque Desarmado Aprimorado,
Vontade de Ferro, Reflexos Rapidos

Os ermordenung utilizam seu carisma arrasador e
sua inacreditdvel beleza para seduzir suas vitimas,
atraindo-as o suficiente para usar seu beijo venenoso.

Itens Migicos Carregados: 3 pogdes de curar feri-

mentos moderados

Nivel de Desafio: 6

Espantalbo
Hssombrado

Constructo (Médio)

Dados de Vida: 3d10 (20 PY)

Iniciativa: +0

Deslocamento: Fm

CA: 12 (+2 natural)

Atagues: Corpo a corpo: 2 pancadas +3; ou foice longa +3

Dano: Pancada ld4+| e praga de insetos; foice 2d4+|
(dec. x4) e praga de insetos

Face/Alcance: 1.5m por 1,5 m/1,5 m

Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Praga de insetos

Constructo, imunidade ao Frio, resisténcia a
eletricidade 20, Reducdo de Dano 10/+1,
vulnerabilidade ao fogo

Fort +1, Ref +1, Von +3

Habilidades: For 12, Des 10, Con —, Int —, Sab 14, Car 14
Pericias: Ouvir +2, Observar +2

Terreno/Clima: Terrestre/Quente ou temperado (fazendas)
Organizagao: Salitario

Nivel de Desafio: 3

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Geralmente Neutro e Mau

Progress3o: —

Os fazendeiros colocam espantalhos em suas plantagoes

para manter afastados os corvos e outros pdssaros que
devoram a colheita. Supde-se que afastem estes ani-
mais, mantendo a plantagio em seguranga. Contudo, as
vezes um espirito maligno traz esses constructos a vida.
Em geral, um fazendeiro que sofreu uma morte horrivel

ou que faleceu guardando rancor em relagao a seus con-
cidaddos vai habitar um espantalho assombrado em
busca de vinganga, mas, as vezes, a centelha que o
anima é o proprio 6dio do injusticado. Depois de ani-
mado, a cabega do espantalho brilhard como se uma
vela estivesse acesa no interior da sua cabega de abdbo-
ra. Com o passar do tempo, seu rosto lentamente
mudard para se assemelhar de maneira grosseira a face
do espirito maligno em seu interior. Qualquer um que
tenha conhecido esse espirito enquanto ainda estava
vivo pode reconhecé-lo na forma de espantalho com
um sucesso no teste de Observar (CD 20).

Os espantalhos assombrados compreendem todos os
idiomas que os espiritos conheciam, mas sdo incapazes
de falar.

Combate

Um espantalho costuma ignorar qualquer pessoa,
exceto as vitimas escolhidas. Ele ataca com seus bragos
ou brandindo alguma ferramenta agricola (como foices
curtas ou longas). Um espantalho nunca recua e con-
tinuara atacando até ser destruido.



Praga de Insetos (Ext): Um adversirio atingido
pelos ataques corpo a corpo de um espantalho assom-
brado precisa obter sucesso num teste de resisténcia de
Fortitude (CD 13) ou sers amaldigoado por um odor
que atraird enxames de insetos para atacd-lo. A
primeira rodada de picadas causa automaticamente 1d4
pontos de dano. O dano aumenta em 1d4 cumulativo
por rodada. Além disso, a vitima sofrers -1 de penali-
dade de circunstancia cumulativa nas suas jogadas de
ataque e dano a cada rodada em que os insetos
atacarem. Eles continuario investindo contra a vitima
até que ela morra ou receba a magia remover maldicao.

Constructo: Imune aos efeitos de acdo mental,
veneno, sono, paralisia, atordoamento e doengas.
Imune a sucessos decisivos, dano por contusio, dano de
habilidades, drenar energia ou morte por dano macigo.

Vulnerabilidade ao Fogo (Ext): Um espantalho
assombrado sofre o dobro do dano por fogo, a menos
que obtenha sucesso no teste de resisténcia.

Espirito Radiante

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:
CA:

Face/Alcance:
Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Morto-Vivo (Médio — Incorpéreo)
10d12+3 (68 PV)

+6 (+2 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Véo 7 m (perfeito)

15 (+2 Des, +3 deflexao)

LSmpor 15m/15m

Gemido aterrador, aura resplandecente, pulso
ofuscante, raio de sol

Morto-vive, incorpdreo, resisténcia & expulsdo
+4, restauracio

Fort +3, Ref +7, Von +13

Habilidades: For —, Des 14, Con —, Int 15, Sab 18, Car 16

Pericias: Diplomacia +18, Ouvir +17, Conhecimento
(religizo) +20, Procurar +20, Sentir Motivacso
+18, Observar +17

Talentos: Prontidao, Iniciativa Aprimorada, Vontade de
Ferro, Reflexos Rapidos, Vitalidade

Terreno/Clima: Terrestre e subferraneo/Qualquer

Organizagdo: Solitario

Nivel de Desafio: 10

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Leal e Mau

Progressao: 11-20 DV (Médio)

Os espiritos radiantes manifestam-se quando um pala-
dino poderoso ou um clérigo leal e bom ¢ assassinado
antes que consiga completar uma tarefa importante e
espiritual. Estes espfritos torturados permanecem em
agonia, revivendo seu fracasso intimeras vezes. Uma

combinagio de célera, remorso e orgulho mantém suas
almas aprisionadas na Terra das Brumas, pervertendo-
as para o mal. Eles surgem como uma nuvem de luz
branca ofuscante. Aqueles que conseguem enxergar
além dessa aura perceberdo uma figura fantasmagérica,
deformada pela agonia.

Um espirito radiante niao pode vagar mais do que
1,5 km do lugar onde pereceu. Aqueles que “invadem”
o territério de um desses espiritos em geral escutam
seus murmdrios e lamentos sofridos antes de encon-
trarem o préprio espirito. Quando os intrusos con-
seguem demonstrar sua compaixao e uma natureza bon-
dosa em relagio ao sofrimento do espfrito, ele costuma
deixd-los passar ilesos. Entretanto, se demonstrarem
naturezas malignas ou desrespeitarem-no, ele atacars
imediatamente.

Os espiritos radiantes conhecem quaisquer idiomas
que falam em vida. Sua voz ¢ atormentada e cheia de
remorso, amargura ¢ pesar. Estas criaturas nio falarao
com nenhum ser de tendéncia maligna.

Combate

Por ser o resto fantasmagérico de um paladino ou
clérigo habilidoso, o espirito ainda possui as mesmas
capacidades de combate de quando era vivo, além de
certas habilidades fantasmagéricas especiais. Ele s6 fere
invasores de tendéncia maligna que adentrarem o seu
territdrio, cegando seus adversdrios com um olhar res-




plandecente ou se manifestando e atacando como fazia
em vida.

Gemido Aterrador (Sob): O espirito radiante é
capaz de gemer usando uma agao padrio. Todas as cria-
turas vivas numa dispersao de 9 m devem realizar um
teste de Medo (CD 18). As criaturas malignas sofrem
-5 de penalidade de moral neste teste. Qualquer criatu-
ra bem-sucedida ndo serd afetada pelo gemido do
mesmo espirito durante um dia inteiro.

Aura Resplandecente (Sob): Um espirito radiante
é continuamente rodeado por uma aura de luz tio
intensa quanto a luz do dia. Este ¢ um ataque visual:
Cegueira durante 1d4 rodadas, 9 m, teste de resisténcia
de Fortitude (CD 18). Ele ¢ incapaz de desativar esta
habilidade.

Pulso Ofuscante (Sob): Uma vez por minuto, um
espirito radiante pode canalizar seu brilho num pulso de
luz concentrada. Isto deve ser tratado como o ataque
visual descrito acima, mas as criaturas que fracassarem
no teste de resisténcia de Fortitude sofrerao 1d10 pon-
tos de dano e ficardo permanentemente cegas, COmMo se
afetadas pela magia cegueira conjurada por um clérigo
de 10° nivel. As vitimas nessa condi¢io desenvolvem
cicatrizes na forma de cranios sorridentes em suas
cérneas. Quando estas marcas estdo visiveis, a vitima
sofre +1 de modificador no Grau de Rejeigio.

Raio de Sol (Sob): Trés vezes por dia, um espirito
radiante pode canalizar seu brilho num raio incandes-
cente, como a magia raio de sol conjurada por um cléri-
go de 10° nivel.

Morto-Vivo: Imune aos efeitos de agdo mental,
veneno, sono, paralisia, atordoamento e doengas. Imune
a sucessos decisivos, dano por contusio, dano de habi-
lidades, drenar energia ou morte por dano macico.

Incorpéreo: Afetado apenas por outros seres incor-
poreos, armas mégicas +1 (ou melhores) e magias.
Quando ¢ atingida por uma fonte corpérea, existem
50% de chance da criatura ignorar qualquer dano.
Capaz de atravessar objetos sélidos conforme desejar;

seus golpes ignoram as armaduras e os escudos. Uma
criatura incorpérea sempre se desloca em siléncio.
Restauragao (Sob): Caso um espirito radiante seja
destruido, retornard em 2d4 dias. A tnica maneira de
aniquilar essas criaturas é completar sua missio fracas-
sada. Isso geralmente envolve derrotar um mal ainda

maior.

Espreitador da

Carnica

Inseto (Muido)
Dados de Vida: 1d8+2 (6 PV)
Iniciativa: +3 (Des)
Deslocamento: bm
CA: 17 (+2 tamanho, +3 Des, +2 natural)
Ataques: A distancia: 8 tentaculos +5
Dano: Tentaculos (consulte o texto)
Face/Alcance: 0.6 mpor 0.6 m/4,5m
Ataques Especiais: Tentaculos, infestar
Qualidades Especiais:  Inseto, sentido térmico
Testes de Resisténcia: Fort +4, Ref +3, Von +0
Habilidades: For 3. Des 16, Con 14, Int —, Sab 10, Car 2
Pericias: Esconder-se +18, Observar +4
Terreno/Clima: Subterraneo
Organizagao: Solitario ou aglomerado (2-6)
Nivel de Desafio: ?
Tesouro: Nenhum
Tendéncia: Sempre Neutro
Progressao: 2-3 DV (Pequeno): 3—4 DV (Pequeno)

Os espreitadores da carniga sdo criaturas vis que se ali-
mentam dos mortos. De forma e tamanho semelhantes
ao de grandes caranguejos, possuem um exoesqueleto
que se estende as suas oito patas, concedendo-lhes a
aparéncia de uma caixa tordcica humanéide ambu-
lante. Tambén possuem oito tentdculos longos, como
os de uma dgua-viva, ligados 4 musculatura de seu
ventre. Com 4,5 metros de comprimento, esses ten-
tdculos possuem uma coloragdo vermelha escura e a
criatura os arrasta enquanto caminha. Um espreitador
parado ¢ facilmente confundido com a car-
caga e as entranhas do cadédver do qual
se alimenta.

Combate
Os espreitadores da carniga se
escondem nos caddveres das suas viti-
mas até que criaturas de sangue quente se




aproximem a menos de 4,5 metros deles. Guinchando,
eles atacam com seus oito tentéculos para capturar sua
presa, usando as patas e o caddver que habitam para
manter o equilibrio.

Tentaculos (Ext): Quando saltam, os espreitadores
podem realizar até oito ataques separados, mas simulta-
neos, com seus tentdculos, usando suas patas para aju-
dar a direcionar o ataque. Os tentaculos sio repletos de
mintsculas agulhas que causam 1d2 pontos de dano por
golpe. Se os tentdculos acertarem a vitima, ela deve
obter sucesso em um teste de resisténcia de Reflexos
(CD 13 + 1 por tenticulo que a atingir) ou seré apri-
sionada. PdJs presos siao considerados imobilizados,
segundo as regras da manobra Agarrar, mas o préprio
espreitador néo € considerado imobilizado. Escapar dos
tentaculos exige um teste bem-sucedido de Arte da
Fuga ou Forga (CD 15 + 1 por tentdculo aprisionando
a vitima). Os Pd]s presos sofrem 1 ponto de dano per-
furante adicional por tentdculo a cada rodada. Os Pd]s
que estiverem ajudando o personagem preso com a
manobra Prestar Ajuda sofrem os mesmos ferimentos.
O espreitador continua a atacar a vitima imobilizada
(com +4 de bonus de ataque) com quaisquer tentécu-
los que tenham fracassado anteriormente. Os tentécu-
los s6 podem ser feridos por armas cortantes. Cada um
tem CA 20 (+8 tamanho, +2 natural) e 2 pontos de
vida. Esses pontos de vida nao se somam ao total do
espreitador. Os tentdculos continuam a perfurar as viti-
mas por 1d4 rodadas apés a morte do préprio espreita-
dor e sdo se tornam mais faceis de remover.

Esqueleto

Infestar (Ext): O espreitador arrasta uma vitima
imobilizada 1,5 metro mais perto de si a cada rodada,
até puxa-la péra o seu proprio espago. Isso ndo provoca
ataques de oportunidade. Em seguida, ele libera uma
nuvem de larvas de suas “costelas”, usando uma acéo
livre. Se o espreitador da carniga for morto antes de
secretar as larvas, ele as langard sobre uma criatura
adjacente enquanto morre, falecendo imediatamente
apds essa acdo. A vitima serd atingida por 2d4 larvas,
que saltardo sobre ela e se infiltrario em sua carne na
rodada seguinte. Um teste bem-sucedido de Observar
(CD 15) antes das larvas comegarem a se infiltrar per-
mitird que outra pessoa arranque 1d4 larvas da vitima
como uma agao padrao. As que conseguirem penetrar
causardo 1d2 pontos de dano temporirio de
Constituigao por larva a cada rodada, a menos que se
faga um teste de resisténcia de Fortitude (CD 12 + 1
para cada larva infiltrada). E necessério obter sucesso
em um teste de Cura (CD 15) para remover cada uma
das larvas. Caso o Pd] ainda esteja preso, qualquer um
que o estiver ajudando ser4 ferido como descrito acima.
Remover doengas destréi todas as larvas. Elas atingem o
tamanho adulto em 2 semanas.

Inseto: Imune a efeitos de agio mental.

Sentido Térmico (Ext): Um espreitador ¢ capaz de
sentir a localizagao de todas as criaturas de sangue
quente num raio de 9 metros, independente de invisi-
bilidade ou protegio. O espreitador ¢ considerado cego
contra criaturas que nao geram calor, como limos e
Mortos-vivos.

Corcel Descarnado de Strahd
Morto-Yivo (Grande)

Piroesqueleto

Morto-Yivo (Grande)
Dados de Vida: 5d12 (32 PV)
Iniciativa: +5 (+1 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: 12m
CA: 16 (~1 tamanho, +1 Des, +6 natural)
Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +5; ou foice enorme +7
Dano: Garra 1d6+4; foice enorme 2d6+6
Face/Alcance: 1.5 m per 1.5 m/3 m
Ataques Especiais: Bola de fogo 8db, lamina afiada
Qualidades Especiais:  Morto-vive, imunidades

Testes de Resisténcia:

Fort +1, Ref +2, Vion +4

Habilidades: For 18, Des 12, Con —, Int —, Sab 10, Car 12
Talentos: Iniciativa Aprimorada, Prontido
Terreno/Clima: Terrestre e subterraneo/Qualquer
Organizacdo: Qualquer

Nivel de Desafio: 3

Tesouro:; Nenhum

Tendéncia:
Progressio:

Sempre Neutro
615 DV (Enorme); 16—25 DV (Imenso)

4d12 (26 PV)

+6 (+1 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

18 m

13 (=1 tamanho. +! Des, +3 natural)

Corpo a corpo: 2 cascos +5; mordida +0
Casco 1d6+4; mordida 1d4+2

1.5mpor 3m/1.5m

Sopro

Morto-vivo, imunidades, faro, resisténcia a expulso +4
Fort +1, Ref +2, Von +4

For 18, Des 13, Con —, Int —, Sab 10, Car 11
Iniciativa Aprimorada

Terrestre/Qualquer (Barovia)

Solitario ou esquadrao (4)

2

Nenhum

Sempre Neutro

5-10 DV (Enorme)
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Qualidades de €squeleto

Todos os esqueletos possuem as seguintes qualida-
des especiais, exceto quando especificado o contrério.

Morto-Vivo: Imune aos efeitos de ag¢io mental,
veneno, sono, paralisia, atordoamento e doengas. Imune
a sucessos decisivos, dano por contusio, dano de habi-
lidades, drenar energia ou morte por dano macigo.

Imunidades (Ext): Os esqueletos possuem imu-
nidade ao frio. Por ndo possufrem carne ou érgios inter-
nos, sofrem apenas metade do dano causado por armas
cortantes ou perfurantes.

Piroesqueleto

Criados a partir das ossadas de humanéides assassina-
dos, as caixas tordcicas dos piroesqueletos ardem con-
tinuamente em chamas azuis infernais, refletindo a ira
desesperada das vitimas.

Eles sdo sempre pelo menos duas vezes mais altos do
que os humandides eram em vida, e nunca medem
menos de 3 m de altura, pois uma estrutura menor seria
incapaz de conter o fogo infernal. As chamas que ardem
dentro do térax esquelético comegam na pélvis e crepi-
tam como sombras azuladas até as omoplatas, vitrifi-
cando 0s 0ssos com o passar do tempo até brilharem
como pérolas lustrosas.

A sacerdotisa morta-viva Radaga de Kartakass foi a
primeira a criar piroesqueletos. Numa noite de Brumas
densas, Radaga e seus lacaios pegaram os caddveres de
seis soldados assassinados e conjuraram as magias
aumentar, criar chamas, protegdo contra elementos e criar
mortos-vivos menores, Conforme os esqueletos comega-
ram a se contorcer, aumentar foi langada uma segunda
vez. As Brumas se fundiram aos mortos-vivos recém-
criados para permitir que aumentar os deixasse ainda
maiores. Desde entio, outros aprenderam o ritual e
cada um dos criadores costuma fazer experiéncias até
criar uma variagfo distinta do processo. Todas as tenta-
tivas de fabricar mortos-vivos similares fora de
Ravenloft fracassaram.

Os piroesqueletos obedecem a ordens da maneira
mais simples possivel e sdo incapazes de tomar a inicia-
tiva ou executar comandos que necessitem da capaci-
dade de tomar decisdes. Quando permanecem inativos
por 48 horas, suas chamas se contraem numa tinica
labareda crepitante do tamanho da chama de uma vela.
Muitos aventureiros descuidados foram atraidos por
extensos corredores sombrios pela curiosa chama azula-
da e viram-na se expandir numa criatura medonha
quando se aproximaram.

Combate

Os piroesqueletos sdo bastante diretos em combate
e incapazes de coordenar tdticas de ataque pelos
flancos.

Limina Afiada (Sob): A maioria dos piroesqueletos
estd armada com enormes foices de lamina 6ssea que
crepitam com as mesmas chamas azuis que ardem em
seu interior. O fogo afeta qualquer arma cortante
empunhada pelo esqueleto como a magia ldmina afiada.
Qualquer arma comum (ndo-médgica) manipulada pelo
piroesqueleto comegard a se transformar numa foice
enorme de limina Gssea depois de alguns meses. Esta
habilidade nio afeta seus ataques de garra.

Bola de Fogo (Sob): A cada hora, um piroesquele-
to consegue langar o fogo que arde em seu interior
como se fosse uma hola de fogo de 8d6 (teste de resistén-
cia de Reflexos, CD 14). Eles podem usar esta habilida-
de sem limite didrio em combates corpo-a-corpo.

Imunidades (Ext): Os piroesqueletos sao imunes ao
fogo. Ao contrdrio da maior parte dos esqueletos,
sofrem apenas metade do dano por frio.




Nutiops das Trebas

Corcel Descarnado de Strabd

Os corcéis descarnados de Strahd sao os cad4veres
reanimados dos cavalos de guerra que tiveram seus
cavaleiros mortos nas batalhas contra o senhor

de Barévia. Eles usam selas ou armadura ape-

nas quando estdo em missoes especiais para
o lorde vampiro e permanecem como esté-
tuas até que a vontade de Strahd os
coloque em agio. Eles s6 emitem ruidos
enquantU cavalgam, um som como O .—‘ - ~5
de ossos se quebrando. e 2 \;F ;

Estes monstros sio os mensageiros G e
e os farejadores de Strahd. Além disso, ?,\
apesar de nunca monté-los, ele os uti-
liza para trazer aqueles cuja presenga €
solicitada imediatamente. As vezes, uma pessoa
que tenha falado algo contra ele desperta durante
a noite com pancadas na porta. Ao abri-la, encon-
tra quatro corcéis descarnados, um dos quais pron-
to para ser montado. Essa pessoa nunca mais é vista,
embora o seu sacrificio salve o restante de sua familia
dos outros trés corcéis.

Assim como a maior parte dos animais, os cava-
los fogem dos corcéis descarnados de Strahd.
Porém, os cavalos de batalha mais corajosos
podem até mesmo quebrar suas baias para investir
contra eles.

As criaturas que finalizaram suas missoes em
geral retornam ao Castelo Ravenloft, mas as vezes
seguem para um campo préximo ou um lugar isolado e
caem ao chao, permanecendo adormecidos e esperando
as ordens de seu mestre. Na maioria das vezes, os via-
jantes que encontrarem esqueletos egiiinos desgastados
e parcialmente enterrados nas beiras das estradas
devem passar por eles o mais rdpido possivel.

Combate

Os corcéis descarnados de Strahd lutam de maneira
similar aos cavalos de batalha vivos, com cascos e mor-
didas.

Sopro (Sob): Névoa fétida, um quadrado adjacente
a cada rodada, teste de resisténcia de Reflexos (CD 12)
anula. Os corcéis descarnados de Strahd podem usar
essa habilidade enquanto mordem.

Estatucta

As estatuetas sdo constructos magicos que manifestam
poderes diferentes, de acordo com o seu tipo. Apesar de
serem facilmente confundidos com estatuetas de poderes
incriveis, sdo muito mais parecidos com mindsculos

golens temiveis. Versdes mundanas dessas estatuetas
sdo comuns na cultura rajiana, mas foi o artesio e estu-
dioso Jawahar Zhosh quem descobriu como imbui-las
com poder. Zhosh logo foi assassinado por suas estatue-
tas, mas o segredo de sua criagio se espalhou.

Assim como todos os constructos, as estatuetas
devem ser construfdas por artesdes e enrao trazidas a
“vida” através de magia ou desejos obscuros. Uma vez
por més, uma estatueta e seu “mestre” atual devem fazer
um disputa de testes de resisténcia de Vontade. Caso a
estatueta venga, ela se libertard do controle exercido
pelo mestre. Sua tendéncia moral torna-se maligna e ela
tentard matar seu mestre como vinganga.

As estatuetas compreendem o idioma de seus cri-
adores, embora sejam incapazes de falar.

Combate

Todas as estatuetas possuem a seguinte qualidade.

Constructo: Imune aos efeitos de agao mental,
veneno, sono, paralisia, atordoamento e doengas.
Imune a sucessos decisivos, dano por contusio, dano de
habilidades, drenar energia ou morte por dano macigo.
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Cstatucta

Dados de Yida:
Iniciativa:
Deslocamento:
CA:

Ataques:

Dano:

Face/Alcance:
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Estatueta de Ceramica
Constructo (Muido)

2410 (11 PY)

+2 (Des)

3m

15 (+2 tamanho, +2 Des, +1 natural)
Corpo a corpo: garra +2; ou toque a
distancia: espirrar fluido +5

Garra 1d2-1, ou dano por fluido
0.6 m por 0,6 m/0 m

Espirrar Fludo

Constructo, imunidades, Reducdo de
Dano 15/+1, vulnerabilidade a
armas de concussao

Fort +1, Ref +3, Von +1

Estatueta de Cristal
Constructo (Minimo)

1d10 (5 PV)

+3 (Des)

3m

18 (+4 tamanho, +3 Des, +| natural)

Corpoa corpo: rasgar +3

Rasgar 1d2—1

0.3 mpor 0.3 m/0m

Habilidades Similares a Magia
Constructo, imunidades, Redugao de
Dano 15/+1, reduc@o de dano por laminas

Fort +0, Ref +2, Von +0

Estatueta de Marfim
Constructo (Minimo)

2d10 (11 PV)

+3 (Des)

Im

20 (+4 tamanho, +3 Des, +3 natural)
Corpo a corpo: perfuragdo +5

Perturacao 1d2

0.3m por 0.3 m/0Om

Aumentar, Bramir

Constructo, imunidades, Reducao de
Dano 15/+1

Fort +1, Ref +4, Von +

Habilidades: For 9, Des 15, Con —, For 7, Des 17, Con —, For 10, Des 16, Con —,
Int 6, Sab 11, Car | Int 6, Sab 11, Car | Int —, Sab 11, Car |
Pericias: Esconder-se +10 Esconder-se +14
Terreno/Clima: Terrestre/Qualquer (Sri Raji) Terrestre/Qualquer (Sri Raji) Terrestre/Qualquer (Sri Raji)
Organizagdo: Solitario Solitério Solitario
Nivel de Desafio: 1 I 3
Tesouro: Nenhum Nenhum Nenhum
Tendéncia: Sempre Neutro Sempre Neutro Sempre Neutro
Progressdo: 5-8 DV (Pequeno); 912 DV (Médie)  7-10 DV (Mitido); 11-14 DV (Pequeno) 3—4 DV (Miudo); 5—& DV (Pequeno);
9-12 DV (Médio)
Estatueta de Obsidiana Estatueta de Porcelana
Constructo (Minimo) Constructo (Minimo)
Dados de Vida: 1410 (5 PV) 2d8 (27 PV)
Iniciativa: +3 (Des) +2 (Des)
Deslocamento: im im
CA: 17 (+4 tamanho, +3 Des) 19 (+4 tamanho, +2 Des, +3 natural)
Ataques: Corpo a corpo: garra +3 Corpo a corpo: garra +3; ou toque & distancia: raio +7
Dano: Garra Id2-1 Garra 1d2-1
Face/Alcance: 0,3 m por 0,3 m/0 m 0,3 m por 0,3 m/0m

Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Espinhos. lascas
Constructo, Reducao de Dano 15/+1
Fort +1, Ref +3, Von +1

Aumentar, raio de drenar temporario

Constructo, imumidades, ver o invisivel, Reducao de Dano 15/+1

Fort +2, Ref +4, Von +2

Habilidades: For 9, Des 17, Con —, Int 3, Sab 11, Car | For 9. Des 15, Con —., Int 6, Sab 11, Car 1
Pericias: Esconder-se +10 Esconder-se +16

Terreno/Clima; Terrestre/Qualquer (Sri Raji) Terrestre/Qualquer (Sri Raji)
Organizagio: Salitario Selitario

Nivel de Desafio: 2 3

Tesouro: ! Nenhum Nenhum

Tendéncia: Sempre Neutro Sempre Neutro

Progressao:

5-8 DV (Pequeno): 7-12 DV (Médio)

7—10 DV (Mitdo): 1114 DV (Pequeno)




Estatuctas de Ceramica

As estatuetas de cerimica sdo trabalhos de olaria na
forma de lagartos, répteis ou anfibios, tais como croco-
dilos, cobras, tartarugas ou sapos. Pintadas em cores
vivas, sao sempre ligeiramente arredondadas, com
membros terminados em garras.

As estatuetas de cerdmica sdo usadas como guardias
ou como assassinas. Sua inteligéncia limitada permite
que compreendam ordens relativamente detalhadas de
seus mestres e que utilizem tdricas bdsicas (como se
esconder) enquanto as executam.

Combate

As estatuetas-de cerimica podem fazer um dnico
atague corpo a corpo com suas garras por rodada, mas
utilizardo essa forma de ataque apenas sob as ordens de
seus mestres. Na maioria das vezes, atacam suas vitimas
com os fluidos perigosos contidos no seu interior oco,
em seguida retornando para seus mestres.

Espirrar Fluido (Ext): Uma estatueta de cerimica
¢ construida com uma cavidade interior para evitar que
exploda quando colocada no forno. Ela pode ser
preenchida através de uma abertura na parte inferior da
estatueta com varios tipos de liquidos, como fogo grego,
dgua benta, dcido ou veneno. As estatuetas sio capazes
de comportar dois frascos de liquido. A criatura con-
segue liberar o equivalente a um frasco de liquido por
vez através de um jato contra uma (nica vitima num

raio de 3 metros como um ataque de toque a distincia.
Este ataque ndo causa dano por espirro.

Caso a estatueta de ceramica seja destruida por um
ataque fisico, qualquer fluido remanescente em seu
interior vai espirrar como se um projétil de drea
impactasse no local da estatueta.

Imunidades (Ext): Imune ao fogo, frio e eletrici-
dade. As estatuetas de cerimica sao particularmente
vulnerdveis ao dano de ataques sénicos, como as magias
despedagar e grito, que as destruirdao a menos que obte-
nham sucesso num teste de resisténcia de Fortitude. As
estatuetas ainda sofrem danu, mesmo com um sucesso.

Vulnerabilidade a Armas de Concussio (Ext): As
armas de concussio infligem o dobro do dano em esta-
tuctas de cerimica.

Estatuetas de Cristal

Essas estatuetas sao objetos belissimos esculpidos a par-
tir de um Gnico cristal ou pedra preciosa. Os materiais
usados comumente incluem cristal de rocha, esmeral-
das, granadas e ametistas. As estatuetas costumam ser
esculpidas na forma de insetos, como aranhas, escor-
pides ou besouros. '

As estatuetas de cristal sdo usadas como guardias ou
como distragdes. Sua inteligénciz limitada permite que
compreendam ordens relativamente detalhadas de seus
mestres e que utilizem tdticas bisicas (como se escon-
der) enquanto as executam.
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Combate

As estatuetas de cristal conseguem fazer um (nico
ataque de rasgar, mordida ou ferroada por rodada
(dependendo da sua forma), mas utilizardo essa forma
de ataque apenas sob as ordens de seus mestres. Na
maioria das vezes, atacam suas vitimas com magia.

Habilidades Similares a Magia: 1/dia — leque
cromdtico, padrd@o hipnético, padrao prismdtico. Essas habi-
lidades sao idénticas 4s magias conjuradas por um feiti-
ceiro de 8° nivel (CD 5 + nivel da magia).

Imunidades (Ext): Imunes a todas as magias rela-
cionadas & luz (por exemplo, leque cromdtico, raio de sol,
etc.). Além disso, qualquer uma dessas magias conju-
radas sobre a estatueta se voltard contra o conjurador.
As estatuetas de cristal sdo particularmente vulnerdveis
ao dano por ataques sénicos, como as magias despedacar
e grito, que as destruirdo a menos que obtenham suces-
so num teste de resisténcia de Fortitude. As estatuetas
ainda sofrem dano, mesmo com um sucesso.

Redugdo de Dano por Liminas (Ext): As armas
com laminas, mesmo as mdgicas, infligem apenas
metade do dano numa estatueta de cristal, com o mini-
mo de 1 ponto de dano.

Estatuctas de Marfim

As estatuetas de marfim sdo esculpidas a partir do
marfim das presas dos elefantes na forma desses animais
em miniatura. Sao decoradas com inscrigdes complexas.

As estatuetas de marfim sdo usadas como guardias.
Nio sao inteligentes e podem seguir apenas ordens dire-
tas e simples advindas de seu mestre.

Combate

As estatuetas de marfim conseguem fazer um Gnico
ataque de perfuragio por rodada. Entretanto, tornam-
se muito mais perigosas quando usam sua capacidade de
ampliagio ou seu bramido.

Aumentar (Sob): 3/dia — Uma estatueta de
marfim pode aumentar a si mesma até alcangar 3,3 m de
altura. Nesta forma, torna-se Enorme e ataca como um
elefante (consulte “Animais” no Livro dos Monstros),
mas continua sendo um constructo sem inteligéncia,
possui 55 pontos de vida e seus testes de resisténcia pas-
sam a Fort +3, Ref 43, Von +3. Cada uso desta habi-
lidade dura um minuto.

Bramir (Sob): 3/dia — Tanto na forma normal
quanto na ampliada, uma estatueta de marfim pode
bramir num cone de 9 metros. Isso causa um efeito simi-
lar 2 magia grito conjurada por um feiticeiro de 8° nivel.
A CD do teste de resisténcia de Fortitude é 10, no caso
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da estatueta estar na sua forma normal, ou 13, no caso
da forma aumentada.
Imunidades (Ext): Imune ao frio e 2 eletricidade.

Estatuetas de Obsidiana

As estatuetas de obsidiana sdo construidas com formas
humanéides, como pessoas, macacos ou gorilas. Essas
estatuetas parecem mais primitivas que as demais, e
possuem muitas pontas irregulares e afiadas.

As estatuetas de obsidiana sdo usadas como guardias
ou como assassinas. Sao menos inteligentes do que a
maior parte das outras estatuetas, capazes de seguir
somente os comandos mais simples, e nao possuem tati-
cas proprias.

Combate

As estatuetas de obsidiana conseguem fazer um
finico ataque corpo a corpo por rodada, cortando com
seus membros afiados. E possivel unta-las com veneno
para que seus ataques prejudiquem as vitimas como
qualquer arma envenenada.

Espinhos (Ext): Estas estatuetas tém o hébito natu-
ral de posicionar-se sob os pés de seus adversirios.
Aproveitando-se disso, seus criadores as vezes esculpem
cerca de seis espinhos, que funcionam como estrepes.
Quando uma estatueta de obsidiana ataca posicionan-
do-se dessa forma, os bonus de escudo, armadura e
deflexdo do alvo ndo sao considerados na sua CA. No
caso de um sucesso decisivo, um dos espinhos se que-
brard nos pés da vitima. Esse ferimento tem o mesmo
efeito daquele causado por estrepes e deve ser tratado
de maneira idéntica. Os espinhos quebrados ndo podem
ser substituidos.

Lascas (Ext): Os ataques fisicos que danificam uma
estatueta de obsidiana projetardao lascas microscOpicas
dessa substincia no ar. Qualquer um no mesmo espago
que a estatueta deve obter sucesso em um teste de
resisténcia de Reflexos (CD 10) ou sofrerd 1 ponto de
dano e ficard cego de forma permanente devido as las-
cas. Naturalmente, isso pode ser curado pela magia
remover cegueira.

CEstatuctas de Porcelana

As mais poderosas entre todas as estatuetas, as de
porcelana sio moldadas na forma de tigres. Sao também
as mais dificeis de se construir. Todas sdo fabricadas
com porcelana de qualidade e pintadas de forma realis-
ta, com detalhes minuciosos.

As estdtuas de porcelana sdo usadas como guardiis.
Sua inteligéncia limitada permite que compreendam



ordens relativamente detalhadas de seus mestres e que
utilizem téticas basicas (como se esconder) enquanto as
executam.

Combate

As estatuetas de porcelana conseguem fazer um
Ginico ataque com suas garras por rodada. Quando orde-
nadas a tal, podem utilizar suas habilidades de ampli-
agdo e seus raios de drenar tempordrio para aterrorizar
suas presas.

Aumentar (Sob): Sem limite didrio — uma esta-
tueta de porcelana é capaz de aumentar a si mesma até
alcangar 2,7 metros de comprimento. Nesta forma,
torna-se Grande, tem CA 14, For¢a 23 e pode atacar
usando 2 garras (corpo a corpo: +9, dano 1d8+6) e
mordida (corpo a corpo: +4, dano 2d6+3).

Raio de Drenar Temporario (Sob): 3/dia — Uma
estatueta de porcelana pode disparar um raio de seus
olhos que age como a magia drenar tempordrio conjura-
da por um feiticeiro de 8° nivel, embora imponha ape-
nas 1 nivel negativo, ao invés de 1d4. O teste de
resisténcia de Fortitude para remover niveis negativos
tem CD 6.

Imunidades (Ext): Imune ao fogo.

Ver o Invisivel (Sob): As estatuetas de porcelana
conseguem ver o invisivel continuamente como a magia

conjurada por um feiticeiro de 89 nivel.

( t
ragmentado
2 Aberracio (Médio)

Dados de Vida: 3d8+12 (25 PV)
Iniciativa: ~1(Des)
Deslocamento: bm
CA: 15 (=1 Des, +6 natural)
Ataques: Corpo a corpo: 2 pancadas +5
Dane: Pancada 1d4+3
Face/Alcance: 1.5 mpor 1.5 m/1.5m
Ataques Especiais: Veja adiante
Qualidades Especiais:  Veja adiante

Testes de Resisténcia:

Fort +5, Ref +0, Von +5

Habilidades: For 16, Des 8. Con 18, Int &, Sab 14, Car 10

Pericias: Observar +5, Ouvir +5, Esconder-se +4,
Escalar +8

Talentos: Ataques Multiplos

Terreno/Clima: Terrestre e subterraneo/Qualquer

Organizag3o: Solitario, gangue (2-5), ou bando (6-11)

Nivel de Desafio: 3

Tesouro: Padrao

Tendéncia: Geralmente Neutro e Mau :

Progressdo: 4—-6 DV (Médio); 7—7 DV (Grande)
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Na verdade, o termo “fragmentado” abrange uma
grande variedade de criaturas com diferentes origens.
Alguns fragmentados sdo o resultado de experiéncias
terriveis executadas por cirurgides ou conjuradores
insanos. Outros advém de maldi¢oes poderosas que
contorceram seus corpos em formas inumanas. Existem
ainda aqueles que foram criados pelas proprias Brumas,
moldados em suas formas atuais gracas a testes de poder
fracassados.

Em geral, um fragmentado é uma criatura deforma-
da que parece um amilgama artificial de diversas cria-
turas. Seus membros podem ser desproporcionais; um
brago maior do que o outro, por exemplo. Também ¢é
possivel que se assemelhe a uma colcha de retalhos
provenientes de diversos seres, com diferentes membros
fundidos uns nos outros para formar uma horrenda
parddia de vida. Conseguem até mesmo combinar ca-
racteristicas de bestas com as de humanoides. Todos os
fragmentados sdo extremamente horriveis ¢ parecem
nutrir um 6dio profundo por todas as formas de vida
normais.

Os fragmentados conseguem compreender todos os
idiomas que dominavam em sua vida anterior (se tive-
ram uma), mas possuem capacidade de fala limitada.
Aqueles gerados a partir de animais geralmente falarao
o idioma de seu criador.

Combate

Os fragmentados, impulsionados pelo seu 6dio
intenso pela vida “normal”, tendem a se atirar ao com-
bate sem se preocupar com sua propria seguranga. Cada
fragmentado é um ser Gnico, portanto possuem diferen-
tes habilidades, mas cada um apresenta dois dos
seguintes poderes:

Bragos Enormes (Ext): O fragmentado rem um ou
mais bragos robustos. Eles ajudam a criatura a agarrar e
estrangular seus oponentes. Possuir esta habilidade
também garante 3 criatura a habilidade Agarrar
Aprimorado (Ext). Para usar essa habilidade, o fragmen-
tado precisa atingir um oponente com sua pancada.

For¢a Sobre-humana (Ext): A forga natural da
criatura foi aprimorada pela transmutagdo. Adicione
+4 ao seu valor de Forga. Isso gera +2 de bonus nas
jogadas de ataque e dano.

Reducao de Dano (Sob): A pele do fragmentado
foi fortalecida misticamente. A criatura recebe reducio
de Dano 10/41.

Corpo Fluido (Sob): O corpo da criatura € lique-
feito e maledvel como argila. O fragmentado consegue
achatar seu corpo e fluir através de objetos diversos,
como a dgua. Consegue atravessar qualquer fenda ou
abertura, desde que um liquido também o consiga.

Membro Adicional (Ext): O fragmentado possui
um membro adicional ligado ao seu corpo deformado.
Isso lhe concede um ataque de pancada adicional e
também o talento Araques Miltiplos.

Frenesi (Ext): Uma vez por dia, o fragmentado
pode entrar em frenesi, recebendo +2 de boénus de
melhoria em Forga e Constituigio e sofrendo -2 de
penalidade na CA. Ele permanecerd em frenesi até que
ele ou seu oponente esteja morto.

fulgor Colérico

Morto-Vive
(Pequeno — Fogo, Incorpéreo)

Dados de Vida: 6d12 (37 PV)

Iniciativa: +6 (+2 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: Vo 15 m (perfeito)

CA: 16 (+1 tamanho, +2 Des, +3 deflexio)
Ataques: Corpo a corpo: toque incandescente +6
Dano: Toque incandescente 3d4 e incendiar
Face/Alcance: 1.5 m por 1,5 m/1,5 m

Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Incendiar

Morto-vivo, incorpareo, invisibilidade natural,
RM 15, resisténcia a expulsao +4

Fort +2, Ref +4, Von +5

Habilidades: For —, Des 15, Con —, Int 10, Sab 11, Car 18
Pericias: Esconder-se +14, Senso de Direcdo +7,

Ouwvir +9, Sentir Motivacgo +9, Observar +¢
Talentos: Prontidao, Investida Aérea,

Iniciativa Aprimorada
Terreno/Clima: Terrestre e subterrineo/Qualquer
Organizacdo: Solitario
Nivel de Desafio: 8
Tesouro: Nenhum

Tendéncia:
Progressao:

Sempre Cadtico e Mau
7-12 DV (Médio)

O povo supersticioso que habita a Terra das Brumas
valoriza o fogo por suas propriedades purificadoras. Em
alguns lugares, como em Tepest, os malfeitores sio
queimados vivos para se purgar todo o mal. Apesar
disso, essa atitude as vezes leva a um mal ainda maior.
O fulgor colérico ¢ criado a partir do espirito de uma
criatura maligna que foi queimada viva,

Este estranho morto-vivo ndo pode ser visto por
aqueles que o olham diretamente, mas ¢ possivel capt4-
lo por alguns instantes pelo canto do olho. Quando
enxergado desta maneira, um parece uma hola de fogo
de 60 centimetros com o rosto e as mios de uma alma
torturada presas em seu interior.



Durante o dia, essas criaturas precisam descansar no
solo onde jazem suas cinzas, mas durante a noite, con-
seguem vagar até 30 quildmetros de seu “covil” enquan-
to cagam. Eles tentam ferir os inocentes e causar dor e
sofrimento na va esperanga de que isso alivie seu
préprio sofrimento.

Combate

Um fulgor colérico araca passando ao lado, ou até
mesmo atravessando, seus inimigos, tentando imold-los
com seu toque incandescente.

Incendiar (Ext): As criaturas atingidas pelo toque
do fulgor colérico devem obter sucesso num teste de
resisténcia de Reflexos (CD 17) ou pegardo fogo,
sofrendo 1d4 pontos de dano por fogo a cada rodada.
Essas chamas profanas ndao podem ser extintas por
métodos normais, mas dissipar magia (CD 16 para o
teste de conjurador) ou dissipar 0 mal apagam-nas
instantaneamente.

Morto-Vivo: Imune aos efeitos de agdo mental,
veneno, sono, paralisia, atordoamento e doengas. Imune
a sucessos decisivos, dano por contusio, dano de habi-
lidades, drenar energia ou morte por dano macigo.

Subtipo (Fogo) (Ext): Imune ao fogo, sofre dano
dobrado por frio, exceto se obtiver sucesso no teste de
resisténcia. A dgua benta causa dano dobrado auto-
maticamente nos fulgores coléricos.

Incorpéreo: Atfetado apenas por outros seres incor-
poreos, armas mdégicas +1 (ou melhores) e magias.
Quando ¢ atingida por uma fonte corpérea, existem
50% de chance da criatura ignorar qualquer dano.
Capaz de atravessar objetos sélidos conforme desejar;

seus golpes ignoram as armaduras e os escudos. Uma
criatura incorpérea sempre se desloca em siléncio.

Invisibilidade Natural (Ext): Os fulgores coléricos
sio naturalmente invisiveis. Os personagens que
tentarem enxergd-los usando sua visao periférica
podem fazer isso através de um teste de Observar (CD
15). Isso permite que o personagem lute com a criatu-
ra como se ela estivesse visivel, mas com -1 de penali-
dade nas jogadas de ataque. As magias como ver o invi-
sivel e purgar invisibilidade também tornam o fulgor
colérico visivel.

furias

As Frias sao trés irmas malévolas que existem para
impedir a reden¢io dos habitantes malignos de
Ravenloft. Atrafdas por qualquer um que esteja se afas-
tando do mal, o trio visita o alvo e tenta for¢d-lo a con-
tinuar no caminho da depravagéo, incitando-o a come-
ter crimes cada vez mais hediondos. Seus métodos siao
sutis no inicio, mas se tornam rapidamente violentos
quando encontram resisténcia. As Firias sempre apare-
cem juntas. Como as harpias, a parte superior do corpo
dessas criaturas se assemelha a uma bela mulher de pele
e cabelos muito negros, presas e garras similares a agu-
lhas e olhos que brilham com um vermelho fosco. A
metade inferior do corpo de uma Firia lembra um
abutre terrivel e asas de morcego negras e coridceas bro-
tam de seus ombros.

Quando sentem a presenca de alguém no caminho
da peniténcia, as Farias abatem-se sobre a vitima,
transformando-se em ancias e fazendo com que
rumores sobre sua habilidade de vidéncia cheguem até
ela, tentando-a a descobrir seu préprio futuro. Com
astlicia e esperteza, convencem-na a continuar no
caminho negro. Elas fardo trés rentarivas como essa.
Caso a vitima resista a todas, as fiirias tentarao destrui-
la. Um lugar pablico é escolhido para o assassinato e a
morte da vitima é a mais torturante possivel, servindo
de licdo para os malfeitores que desejarem renunciar 2
sua fndole. As Furias se deliciam com a came de cria-
turas inteligentes, repartindo entre si uma criatura
Média por dia.

As Firias falam todos os idiomas humandéides, ten-
tando as vitimas em sua prépria linguagem,

Combate

Embora as Firias usem suas armas naturais para
atormentar e matar suas vitimas, se a simples corrupgio
falhar, cada uma possui um conjunto tinico de talentos
malignos que podem ser utilizados tanto em combate
quanto em trapagas sutis. Além de seus ataques natu-




Alecto
Extra-Planar

Tisifone
Extra-Planar

(Médio — Mal, Brumas) (Médio — Mal, Brumas)

Dados de Vida: 10d8+20 (65 PV) 10d10+10 (65 PV)

Iniciativa: +3 (Des) +7 (+3 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 6 m, véo 24 m (médio) 6m, voo 24 m (médio)

CA: 15 (+3 Des. +2 natural) 15 (+3 Des. +2 natural)

Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +11; ou a Corpo a corpo: 2 garras +13, mordida +11;
distancia: flagelo da tolice +3 ou 3 distancia: flagelo da fraqueza +3
+15/+10 +16

Dano: Garra 14+, flagelo da tolice +3 Mordida 1d4+3, garra 1d4+3; flagelo da
1d4+4 e dano de Sabedaria fraqueza +3 1d4+8 e dano de Forca

Face/Alcance: 1.5 m por 1,5 m/15 m 1,5 m par 15 m/1,5 m

Ataques Especiais: Rasgar, sopro Rasgar, sopro

Qualidades Especiais:  Transformacio momentanea, Transformacd@o mementénea, imunidades,

Testes de Resisténcia:

imunidades, morte gasosa, Reducdo
de Dano 20/bem, rastrear penitente,
fraquezas

Fort +8, Ref +9, Von +10

morte gasosa, Reduc3o de Dano 20/bem,
rastrear penitente, fraquezas

Fort +8. Ref +5, Von +4

Megera

Extra-Planar

(Médio — Mal, Brumas)
10d8+10 (55 PV)

+3 (Des)

6 m, vbo 24 m (médio)

15 (+3 Des. +2 natural)

Corpo a corpe: 2 garras +10,
flagelo da idiotice +3

+11

Garra 1d4, Flagelo da idiatice +3
1d4+3 e dano de Inteligéncia
1.5mpor 1.5m/1,5m

Rasgar, sopro, magias
Transformacdo momentanea,
imunidades, morte gasosa, Reducdo de
Dano 20/bem, rastrear penitente,

fraquezas
Fort +8, Ref +9, Von +9

Habilidades: For 12, Des 15, Con 13, For 16, Des 16, Con 13, For 10, Des 15, Con 12,
Int 15, Sab 16, Car 14 Int 10, Sab 12, Car 14 Int 16, Sab 14, Car 15
Pericias: Blefar +10, Diplomacia +10, Obter Blefar +13, Diplomacia +12, Obter Blefar +12, Concentragdo +15,
Informacao +10, Intimidar +15, Informacao +10, Intimidar +14, Quvir +10, Diplomacia +17, Obter Informacao +17,
Conhecimento (Ravenloft) +12, Espionar +10, Sentir Motivacio +12, Intimidar +12, Conhecimento (arcano)
Quvir +12, Espionar +15, Procurar +10,  Obserwvar +10 +13. Ouvir +15, Furtividade +12,
Sentir Motivagao +15, Observar +12 Espionar +15, Identificar Magia +15,
Observar +15
Talentos: Usar Arma Exdtica (flagelo), Investida  Reflexos de Combate, Esquiva, Usar Arma  Usar Arma Exdtica (flagelo). Investida
Aérea, Ataques Multiplos Exatica (flagelo), Investida Aérea, Aérea, Ataques Miiltiplos
Iniciativa Aprimorada, Mobilidade,
Ataques Multiplos, Foco em Arma (flagelo),
Especializagio em Arma (flagelo)
Terreno/Clima: Terrestre e Subterraneo/Qualquer Terrestre e Subterraneo/Qualquer Terrestre e Subterraneo/Qualquer
Organizacdo: Triade (com Tisifone e Megera) Triade (com Alecto e Megera) Triade (com Alecto e Tisifone)
Nivel de Desafio: 1l 1 I
Tesouro: Nenhum Nenhum Nenhum
Tendéncia: Sempre Leal e Mau Sempre Leal e Mau Sempre Leal e Mau
Progressao: Conforme a classe de personagem Conforme a classe de personagem Conforme a classe de personagem

(clerigo)

(guerreiro)

(Feiticeira)

rais e habilidades sobrenaturais, cada Faria carrega um
flagelo +3 em combate (trate-o como um chicote que
inflige 1d4 pontos de dano ao invés de dano por con-
tusdo), Cada Firia consegue atacar com seu flagelo ao
invés das garras.

Todas as Furias possuem as seguintes habilidades:

Rasgar (Ext): Uma Firia que atingir um inimigo
com ambas as garras podera realizar dois ataques de ras-
gar (Corpo a corpo: +9) usando as garras das patas tra-
seiras; cada ataque causa 1d4+ 1 pontos de dano.

Sopro (Sob): 3/dia — Uma Firia pode expelir um
halito pitrido similar & magia névoa fétida conjurada por

e Bl GRREND o

um feiticeiro de 8% nivel. Esse ar piitrido preenche uma
Ginica drea adjacente (teste de resisténcia de Fortitude,
CD 16).

Localizar Penitentes (Sob): As Fiirias sdo atraidas
pelas criaturas no terceiro e quarto estigios de cor-
rupgao (o chamado e o abrago) que cogitem em buscar a
redengao. Quando é visado pelas Firias, o individuo
nao poderd se esconder nem mesmo por meios magicos.

Subtipo (Brumas) (Ext): Pode ser invocado em
qualquer dominio.

Morte Gasosa (Sob): Se os pontos de vida de uma
Firia forem reduzidos a 0, ela e seu flagelo se dissiparao




numa nuvem negra e fétida. As remanescentes conti-
nuardo lutando, embora uma Gnica Firia tente fugir
caso suas duas irmis sejam derrotadas. Basta que apenas
uma sobreviva para que, 24 horas depois de sua morte
aparcente, as Fiirias derrotadas ressurjam com satde per-
feita. Para destrui-las para sempre, as trés devem ser
mortas em um perfodo de 24 horas e um Inocente (con-
sulte “Testes de Poder” no Capitulo Trés do livro basi-
co de Ravenloft) precisa desferir o golpe final. Caso
sejam destruidas de uma vez por todas, se dissolverao
em fumacga, mas seus flagelos permanecerio.

Imunidades (Sob): As Farias possuem redugao
de dano 20 contra qualquer ataque realizado por
uma criatura que
nao seja boa.

Os ataques realizados
por criaturas de

tendéncia bondosa igno-
ram a redugédo de dano das
Frias. Elas sdo imunes a
paralisia, metamorfose e
efeitos de agao mental.

Transformagao
Momentinea (SM):
Como uma agdo
padrio, uma Furia é
capaz de usar trans-
formacédo momen-
tdnea (como a
magia conjura- f
da por um feiti-
ceiro de 1C°
nivel), assumindo
a forma de uma ~
ancia velha e encar- ~
quilhada. Ela é capaz de
se manter na forma humana
por tempo indefinido.

Fraquezas: As Firias podem ser expulsas
(mas ndo destruidas, fascinadas ou comandadas) por
um paladino ou clérigo de tendéncia bondosa como se
fossem mortos-vivos. E necessiria uma tentativa para
afastar cada uma delas, e seu nome verdadeiro deve ser
proferido. As Furias sdo incapazes de ferir criaturas de
tendéncia bondosa intencionalmente, apesar de
poderem langar seu hilito fétido sobre elas.

Hlecto.

Chamada pelos Vistani de a Implacdvel e a Inomindvel,
essa irmid empunha o flagelo da tolice, uma arma mégica
4+3 que inflige 1d3 pontos de dano temporirio de
Sabedoria a cada ataque.

Magias: Alecto possui as habilidades de conjuragao
de um clérigo de 10° nivel. Ela tem acesso aos dominios
da Morte, da Destruigio, do Mal, do Fogo, do
Conhecimento, da Enganagio ¢ da Guerra. Entre suas
magias preferidas estdo adivinhacdo, clariaudiéncia, dissi-
par magia, dissipar o bem, drenar forca vital, enfeiticar pes-
soas, infligir ferimentos leves, mdos flamejantes, poder divi-
no e protegdo contra o bem. Os testes de resisténcia con-
tra as magias de Alecto tém CD 13 + nivel da magia.

Cisifone

Conhecida entre os Vistani como a Vingadora, Tistfone
possui a destreza em combate de um guerreiro de 10°
nivel. Ao contririo de
suas irmas, ela podc
atacar tanto com o
acoite quanto
COM Suas garras
na mesma roda-
da. Mais agil

(ue suas irmas,

ela empunha o
flagelo da fraqueza,
uma arma mégica
+3 que inflige 1d3
pontos de dano tem-
porério de Forga a
cada ataque.

Megera

-

Megera é chamada de a
Inquisidora entre os Vistani.
Seu flagelo da idiotice, uma arma
mégica +3, inflige 1d3 pontos
de dano temporirio de Inteligéncia a

7

cada ataque.

Magias: Megera possui a habilidade de
conjurar magias como um feiticeiro de 10°

) nivel. Suas magias sdo escolhidas entre as
escolas de Abjuragdo, Conjuragio, Adivi-

nhagdo, Evocagdo e Necromancia. Os testes de

resisténcia contra as magias de Megera tém CD 12 +

nivel da magia.

Magias Conhecidas: (6/7/7/6/5/3) 0 — brilho, detec-
tar magia, detectar venenos, globos de luz, luz, pasmar, raio
de gelo, resisténcia, vomper morto-vivo; 1° — causar medo,
cerrar portas, leque cromdtico, misseis mdgicos, toque
macabro; 2° — escuriddo, esfera flamejante, protegdo con-
tra flechas, teia; 3° — dissipar magia, névoa fétida, relam-
pago; 4° — metamorfosear outros, pequeno globo de invul-
nerabilidade; 5° — cone glacial.

TR TR Ty R WP



Gato da Meia-Noite Gato das Planicies Gato da Cripta)
Besta Magica (Miiido) Animal (Grande) Morto-Vivo (Miido
Dados de Vida: 3d8 (13 PV) 4d8+12 (30 PY) 1/2d12 (4 PV)
Iniciativa: +7 (+3 Des, +4 Iniciativa Aprimorada) ~ +3 (Des) +7 (+3 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: m 12m 9m
CA: 22 (+2 tamanho, +3 Des, +7 sorte) 15 (—1 tamanho, +3 Des, +3 natural) 15 (+] tamanho, +3 Des, +1 natural)
Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +6, mordida —2 Corpo a corpo: 2 garras +7, mordida +2  Corpo a corpo: 2 garras +4, mordida —|
Dano: Garra 1d2—2, mordida 1d3-2 Garra 1d6+5, mordida 1d8+2 Garra Id3—1 e doenga, mordida 1d3-1 e
doenca
Face/Alcance: 0,75 m por 0.75m/0 m 1.5mpor3m/1.5m 1.5 mpor 1.5 m/1.5 m
Ataques Especiais: Roubar o Félego, maldicges Bote, rasgar 1d8+2 Infeccia
Qualidades Especiais:  Visdo no escuro 18m, visio na penumbra Faro Morto-vivo, imunidades
Testes de Resisténcia: Fort +3, Ref +6, Von +3 Fort +4, Ref +7, Von +2 Fort +0, Ref +2, Von +2
Habilidades: For 6, Des 16, Con 11, For 21, Des 16, Con 17, For 8, Des 14, Con —,
Int 12, Sab 15, Car 18 Int 2, Sab 12, Car 7 Int —, Sab 10, Car 11
Pericias: Equilibrio +11, Escalar +10, Equilibrio +5, Escalar +5, Equilibrio +8, Esconder-se +12,
Esconder-se +15*, Ouvir +9, Esconder-se +7°, Saltar +, Furtividade +4
Furtividade +12, Observar +9 Furtividade +7° Iniciativa Aprimorada, Acuidade com Arma
Talentos: Iniciativa Aprimorada, — (garra, mordida)
Acuidade com Arma (garra)
Terreno/Clima: Terrestre/Qualquer Planicies/ Temperadas Terrestre e subterraneo/Qualquer
Organizago: Solitério Selitario Solitario ou guardioes (10—20)
Nivel de Desafio: 3 3 13
Tesouro: Padrio Nenhum Padréo
Tendéncia: Sempre Neutro e Mau Sempre Neutro Sempre Neutro
Progressao: — 5-8 DV (Grande) —

Certos felinos sio comuns no censrio de Ravenloft.
Esses gatos variam desde seres temidos até amuletos da

sorte.

Gato da Meia-Noite

Os gatos da meia-noite parecem felinos negros como

azeviche, com olhos luminosos amarelo-esverdeados,
Independente do clima, seu hilito nebuloso ¢ sempre
visivel. Eles sdo tanto valorizados quanto temidos por
seus poderes sobre as maldigoes. Sao criaturas vorazes e
temperamentais e costumam adotar um “mestre”, que
deve providenciar cada um de seus desejos.

Os gatos da meia-noite conhecem no minimo um
idioma dos dominios, embora raramente se dignem a
falar alguma coisa.

Combate

Os gatos da meia-noite ndo ousam lutar contra opo-
nentes maiores do que eles. Quando sdo atacados, pre-
ferem invocar maldi¢oes a revidar com dentes e garras.

Roubar o Félego (SM): Os gatos da meia-noite se
alimentam dos espfritos de seres vivos. Para isso, pre-
cisam empoleirar-se no peito de uma criatura adormeci-

N Dy,

da e entdo inalar o hélito de seus ldbios. A vitima pre-
cisa obter sucesso em um teste de resisténcia de
Fortitude (CD 15) ou sofrerd 1 ponto de dano perma-
nente de Constitui¢io. Além disso, ela fica imune con-
tra todas as curas mégicas até que O gato esteja morto.
Maldigdes (SM): Um gato da meia-noite é capaz de
retirar qualquer maldi¢ao, com gravidade no maximo
inoportuna, sem limite didrio, como uma agio padrio.
Ele faz isso sugando a maldi¢do da vitima da mesma
maneira que rouba seu folego, exceto pelo fato de que o
alvo pode estar acordado. Contudo, o gato sempre exige
um pagamento por seus servigos, geralmente a realizagio
de alguma maldade de seu interesse. Caso se sinta ofen-
dido por qualquer razio, ele ¢ capaz de rogar maldigoes
de vinganga & vontade (consulte o Capitulo Trés do
livro basico de Ravenloft), como uma agio padrio.
Essas maldigoes podem ter gravidade inoportuna e o
gato possui +15 de bonus total no seu teste de maldicao.
Pericias: Os gatos da meia-noite recebem +4 de
bonus racial nos testes de Esconder-se e Furtividade e
+8 de bonus racial nos testes de Equilfbrio. Eles usam
seu modificador de Destreza nos testes de Escalar. * O
bonus de Esconder-se sobe para +8 em dreas escuras.




Gato das Planicies

Nativos dos campos de Nova Vaasa, os gatos das
planicies sdo grandes felinos negros de caudas curtas.
Os machos possuem tufos de pélos brancos na ponta das
orelhas, que sdo consideradas amuletos de boa sorte.
Para encontrar um parceiro, um gato das planicies
emite um chamado que pode ser ouvido a vdrios
quilémetros de distancia. Se obtiver uma resposta, uma
série de chamados e respostas serd emitida. Para ouvi-
dos destreinados, esses rugidos soam como gritos de
agonia. Muitos pretensos salva-vidas perderam suas
vidas tentando encontrar a fonte dos gritos e acabaram
como vitimas dos gatos das planicies.

Combate

Os gatos das planicies atacam quando se sentem
ameagados ou quando acham que seu territério esta
sendo invadido.

Bote (Ext): Caso um gato das planicies salte sobre
um oponente na primeira rodada de combate, poders
utilizar a agfio de ataque total mesmo se ja tiver usado
sua agio de movimento.

Rasgar (Ext): Quando um gato das planicies d4 um
bote sobre um oponente, pode realizar 2 ataques de ras-
gar (corpo a corpo: +7) usando suas patas traseiras;
cada ataque causa 1d8+ 2 pontos de dano.

Assustar (Ext): Enquanto caga, o gato das planicies
ruge de maneira incrivelmente semelhante ao grito de
um ser humano. Todos os adversdrios num raio de 9
metros devem realizar um teste de Medo (CD 10) no
mesmo instante ou ficario paralisados por 1 rodada. O
gato das planicies pode rugir liviemente ao invés de
usar um ataque de mor-
dida. Apesar do resul-
tado do teste de Medo,
um inimigo nio poderi
ser assustado mais uma
vez pelo mesmo gato
das planicies durante
um dia.

Pericias: Os gatos
das planicies recebem
+4 de bonus racial nos
testes de Equilibrio,
Esconder-se e Furtivi-
dade. * Nas dreas de
grama alta ou matagal,
o bonus de Esconder-se
aumenta para +12.

Gato da Cripta

Encontrados normalmente como guardites das
cAmaras funerdrias, muitas vezes junto a gatos mumifi-
cados mundanos, os gatos da cripta parecem secos e
mirrados, com tufos de pelagem sarnenta prendendo-se
a pele palida esticada sobre seus ossos. Suas presas sdo
amareladas e partidas, e seus olhos ndo passam de cas-
cas secas que chacoalham dentro de érbitas vazias.

Combate

A menos que sejam ameagados, esses gatos
esqueléticos permanecem imoéveis até que consigam
atacar de surpresa.

Infecgao (Sob): Qualquer ser vivo ferido por um
gato da cripta deve obter sucesso num teste de resistén-
cia de Fortitude (CD 12). Caso fracasse nesse teste, o
ferimento se tornard vermelho e inflamado e nunca
mais ficard completamente curado. Mesmo se for uti-
lizada a cura por magia, 1 ponto de dano por ataque
infeccionado permanecerd até que a vitima receba a
magia cura completa ou remover doenga. Uma tinica con-
juragdo de qualquer uma delas curaré todos os ferimen-
tos infectados.

Morto-Vivo: Imune aos efeitos de agdo mental,
veneno, sono, paralisia, atordoamento e doengas. Imune
a sucessos decisivos, dano por contusio, dano de habi-
lidades, drenar energia ou morte por dano macigo.

Imunidades (Ext): Os gatos da cripta sdo imunes ao
frio. Por ndo possuirem carne ou 6rgios internos,
sofrem apenas metade do dano causado por armas cor-
tantes ou perfurantes.




/\ // \ diante denominada “criatura-

-
Gelst / YR base”). Ela precisa rer um valor

; . de Carisma igual a, no minimo,
Os geists sdo os espiritos mortos- N ( 6. O tipo da criatura muda
vivos de criaturas que tiveram uma /) Vi - para “morto-vivo”. Ela con-
morte traumdtica deixando uma / \_..//;" / ,'lL serva todas as estatisticas da

missdo incompleta ou um ato criatura-base, com excegao

maligno sem puni¢do. Usando / das alteragdes a seguir. Os
os termos apresentados no geists perdem todas as
Capitulo Cinco do livro bdsi- 3 habilidades especiais da
co de Ravenloft, um geist é S criatura-base.

um fantasma de primeiro grau ~ Dado de Vida:Aumenta

para dl2.
Deslocamento: Os geists
apresentam  deslocamento de
voo de 9 m e capacidade de
manobra perfeita, a menos que a
criatura-base possua um desloca-

que nio possui 0 ataque espe-
cial manifestagao.

Os geists possuem apenas
uma ou duas habilidades
especiais. Por serem
incapazes de se mani-
mento aéreo melhor.

CA: A armadura nartural ¢ a
mesma da criatura-base, mas se

festarem, muitas vezes

seus poderes representam

a tinica forma de intera-
¢ao entre o espirito e o
Plano Material. Os geists
raramente SA0 perigosos por

aplica apenas a encontros etéreos.
Ataques: Nenhum
Dano: Nenhum
si proprios, mas a sua pre- Atagues Especiais: Um geist
recebe 1d2 ataques especiais da lista a
seguir. Essas criaturas sdo classificadas
pelos poderes que manifestam; os subti-
pos bussengeist e poltergeist sdao
fornecidos como exemplos. Os
geists comuns possuem os ataques
truques mentais ¢ viagem espec-

senca indica a presenga de
males maiores.

Os geists permanecem o tempo
todo no Etéreo Raso e sao invisiveis e
intangiveis para as criaturas situadas
no Plano Material. Para aqueles

capazes de enxergar criaturas etéreas,

um geist surge como uma imagem / .
translicida de seu antigo corpo no 4
momento de sua morte. '

\ tral. O bussengeist possui aura de

M \ desespero e truques mentais. O

poltc rgeist apresenta o ataque espe-

cial relecinésia. Os testes de resistén-

cia tém CD 10 + 1/2 dos DV do geist + seu
modificador de Carisma.

Auwura de Desespero (SM): Um bussengeist
irradia continuamente uma aura de desespero
num raio de 40 m. Todas as criaturas dentro

desta drea devem realizar um teste de resisténcia
de Vontade ou sofrerio -2 de penalidade de
moral em todos os testes de resisténcia, jngadas

A maior parte dessas criaturas
estd presa a uma determinada
drea, muitas vezes o proprio
local onde morreram. Eles nao
podem wagar muito longe da
drea 4 qual estdo vinculados.
Entretanto, alguns geists errantes
perambulam pelo mundo, tentan-
do finalizar as missdes que ficaram
incompletas quando estavam vivos.

Como Criar

de ataque, testes de habilidade e de pericia e
jogadas de dano por arma. Esta
~ penalidade persistird até que a

-

um GCISt y . E vitima abandone a drea de

“Geist” é um modelo que pode ser adi- L M‘r )¢ efeito. Aqueles que obtiverem

cionado a qualquer aberragao, animal, besta, (v \2;‘3’:-;’ sucesso no teste de resisténcia

dragio, gigante, humandide, besta mdgica, ndo serdo aferados pela aura de deses-
humandide monstruoso ou metamorfo (daqui por pero do geist durante 24 horas.




Truques Mentais (Sob): Embora os geists ndio con-
sigam se manifestar, conseguem aparecer para os vivos
como uma agdo livre, criando uma imagem fantas-
magorica de si mesmos. Essa ilusao é tao poderosa quan-
to a magia imagem maior, exceto por ser um Fantasma,
¢ nao uma Idéia. O geist é capaz de criar apenas uma
imagem de si mesmo e ela é visivel apenas para as cria-
turas a menos de 9 m do espirito. Caso a criatura tenha
morrido de maneira particularmente repulsiva, enxer-
gar um geist pode exigir um Teste de Horror. Aqueles
que obtiverem sucesso num teste de resisténcia de
Vontade nao verao o geist.

Viagem Espectral (Sob): O geist pode tornar a
ressonincia etérea (consulte o livro basico de
Ravenloft) visivel e tangivel para os seres vivos. Um
individuo atingido pelo geist deixa de ver ou sentir o
Plano Material como ele ¢, e comega a sentir a
ressondncia etérea da drea (Vontade anula). O geist
costuma usar essa habilidade para arremessar as teste-
munhas em uma reconstituigdio do momento de sua
morte.

Telecinésia (Sob): O poltergeist é capaz de empregar
a telecinésia uma vez por rodada como uma agio livre,
de forma similar 4 magia conjurada por um feiticeiro de
129 nivel ou de nivel igual aos DV do geist, o que for
maior. Os poltergeists podem manipular apenas objetos
de peso igual ou menor que seu valor de Carisma.

Qualidades Especiais: Um geist ndo conserva
nenhuma das qualidades especiais da criatura-base, mas
recebe as habilidades indicadas a seguir, assim como o
tipo morto-vivo e o subtipo incorpéreo. Os geists tam-
bém recebem a qualidade restauracdo (veja Fantasmas
no Livro dos Monstros). Mesmo quando “destrutdo”, um
geist sempre retorna para assombrar seus dominios até
que seu espirito possa descansar em paz.

Imunidades (Ext): Por serem incapazes de se mani-
festar, os geists ignoram qualquer dano de origem cor-
porea.

Resisténcia a Expulsdo (Ext): Um geist aprisionado
possui +4 de resisténcia a expulsao ¢ nio pode aban-
donar a drea A qual estd vinculado. Ao invés disso, eles
se escondem se forem expulsos.

Testes de Resisténcia: Os mesmos da criatura-base.

Habilidades: As mesmas da criatura-base, mas os
geists nao apresentam valores de Forga, Destreza ou
Constituigao. Seu valor de Carisma aumenta em +2.

Pericias: Os geists recebem +8 de bonus racial nos
testes de Esconder-se, Ouvir, Procurar ¢ Observar, O
restante permanece igual & criatura-base,

Talentos: Os mesmos da criatura-base.

Terreno/Clima: Terrestre e subterrineo/Qualquer

Organizacao: Solitdrio

Nivel de Desafio: 1/2

Tesouro: Nenhum
Tendéncia: Qualquer
Progressao: —

Exemplo de Geist

Este exemplo usa como criatura-base um plebeu
humano de 2° nivel.
Geist — Morto-Vivo
(Médio — Incorpdreo)

Dados de Vida: 2d12 (13 PV)

Iniciativa: +2 (Des)

Deslocamento: Véo 9 m (perfeito)

CA: 12 (Des)

Ataques: Nenhum

Dano: Nenhum

Face/Alcance: 15mpor 1L.5m/1.5m

Ataques Especiais: Truques mentais, viagem espectral

Qualidades Especiais:  Morto-vivo, incorpdreo, resisténcia a expulsio
+4, restauracio

Testes de Resisténcia: Fort +0, Ref +2, Von +0

Habilidades: For —, Des 14, Con —, Int 10, Sab 10, Car ¢

Pericias: Esconder-se +10, Quvir +10, Profissdo +7,
Procurar +8, Observar +11

Talentos: Reflexos Rapidos, Foco em Pericia (Profissao)

Os testes de resisténcia de Vontade contra truques men-
tais e viagem espectral deste geist tém CD 10.
Morto-Vivo: Imune aos efeitos de agio mental,
veneno, sono, paralisia, atordoamento e doengas. Imune
a sucessos decisivos, dano por contusio, dano de habi-
lidades, drenar energia ou morte por dano macigo.
Incorpéreo: Afetado apenas por outros seres incor-
péreos. Ignorar qualquer dano de uma fonte corpérea.
Capaz de atravessar objetos sélidos conforme desejar.
Uma criatura incorpérea sempre se desloca em siléncio.

Bussengeist

Um busseingeist ¢ uma forma especial de geist nomade.
Sdo os espiritos de pessoas cujas agdes ou cuja passivi-
dade causaram uma grande tragédia, na qual foram
mortos. Os bussengeists vagam pelo mundo, visitando
locais onde acontecimentos semelhantes sdo iminentes
para lamentarem por 1d6 dias antes que o evento real-
mente ocorra.

Poltergeist

Um poltergeist ¢ uma forma especial de geist aprisiona-
do. Na maioria das vezes, os poltergeists morreram em
cenas de grande violéncia e tormento emocional. Eles
odeiam os vivos e tentardo assusti-los arremessando
objetos por meio da telecinésia.




Golem Hssombrado

Golem-Boneca

Golem-Garqula

Golem Mecanico

Constructo (Miido) Constructo (Medio) Constructo (Grande)
Dados de Vida: 7d1i0 (38 PV) 11d10 (61 PV) 14d10 (77 PV)
Iniciativa: +2 (Des) —1 (Des) +0
Deslocamento: 6 m (incapaz de correr) 6 m (incapaz de correr), escalar 3 m ¢ m (incapaz de correr)
CA: 16 (+2 tamanho, +2 Des, +2 natural) 20 (~1Des, +11 natural) 22 (—1 tamanho, +12 natural)
Ataques: Corpo a corpo: Mordida +6 Corpo a corpo: 2 pancadas +10 Corpo a corpo: Arma (varia) +17/+12
Dano: Mordida 1d6—2 e riso Pancada 2d6+8 Espada larga afiada 2d6+7
(veja o texto)
Face/Alcance: 75 mpor 7.5 m/O m 15 mpor 1.5m/15 m 1,5 m por 1.5 m/3m
Ataques Especiais: Riso mordaz Bote, petrificar Ataque chocante, explosdo elétrica
Qualidades Especiais:  Constructo, imunidade 3 magia, Constructo, imunidade a magia, Constructo, imunidade a magja,
Redugao de Dano 10/+2 Reducdo de Dano 10/+2 Redu¢ao de Dano 10/+2
Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref +4, Von +2 Fort +3, Ref +2, Von +3 Fort +4, Ref +4, Von +4
Habilidades: For 6, Des 15, Con —, For 26, Des 9, Con —, For 20, Des 10, Con —,
Int —, Sab 11, Car | Int —, Sab 11, Car 1 Int —, Sab 11, Car |
Terreno/Clima: Terrestre e subterraneo/Qualquer Terrestre e subterraneo/Qualquer Terrestre e subterrdneo/Qualquer
Organizagao: Salitario Solitério Solitario
Nivel de Desafio: 8 10 1l
Tesouro: Nenhum Nenhum Nenhum
Tendéncia: Sempre Neutro Sempre Neutro Sempre Neutro
Progressao: 810 DV (Pequeno); 11-15 DV (Médio); 15-22 DV (Grande);
11-14 DV (Médic) 16-25 DV (Grande) 23-35 DV (Enorme)
Golem de Ossos Golem de Vidro Golem-Zumbi
Constructo (Medio) Constructo (Médio) Constructo (Grande)
Dades de Vida: 13d10 (71 PV) 7d10 (38 PV) i 9 PV)
Iniciativa: +0 —1(Des) —1(Desy .
Deslocamento: 7 m (incapaz de correr) T m (incapaz de correr) 6 m (incapaz de correr)
CA: 20 (+10 natural) 16 (=1 Des, +7 natural) 17 (—1 tamanho, —1 Des, +7 natural)
Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +13 Corpo a corpo: Espada +9 Corpo a corpo: 2 pancadas +16
Dano: Garra 2d4+4 Espada 2d10+4 Pancada 2d8+4
Face/Alcance: 1.5 mpor L5 m/1.5m 1.5mpor 1,5 m/1,5m 1Smpor15m/15m
Ataques Especiais: Rugido macabro Explosdo prismatica Fedor
Qualidades Especiais: Coenstructo, imunidade a armas, Constructo, cura acelerada 2, Constructo, somente agdes parciais,
imunidade 3 magia, Reduco de vulnerabilidade a ataques de concussao, imunidade & magia, Reduc3o de
Dano 10/+2 imunidade & magia, Redugao de Dano 10/+2  Dano 10/+2
Testes de Resisténcia: Fort +4, Ref +4, Von +4 Fort +2, Ref +1, Von +2 Fort +6, Ref +5, Von +6
Habilidades: For 18, Des 11, Con —, For 18, Des 9, Con —. For 18, Des 8, Con —,
Int —, Sab 11, Car | Int —, Sab 11, Car 1 Int —, Sab 11, Car 1
Terreno/Clima: Terrestre e subterraneo/Qualquer Terrestre e subterraneo/Qualquer Terrestre e subterraneo/Qualquer
Organizacdo: Solitario Solitario Solitario
Nivel de Desafio: 10 8 12
Tesouro: Nenhum Nenhum Nenhum
Tendénacia: Sempre Neutro Sempre Neutro Sempre Neutro
Progressio: 14=20 DV (Grande); 8-12 DV (Médio); 19—24 DV (Grande);

Os golens sdo constructos criados a partir de diversos
tipos de materiais. Ao contrrio daqueles gerados em
outros cendrios, os golens assombrados nao custam

21-40 DV (Enorme)

13-18 DV (Grande)

brios de seus mestres.

somas exorbitantes de dinheiro e ndo exigem incon-
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2544 DV (Enorme)

tdveis rituais mégicos para sua constru¢ao. Ao invés
disso, sdo criados através do trabalho e dos desejos som-



Combate

Conforme descrito no Livro dos Monstros, os golens
sa0 guerreiros temiveis e agressivos que obedecem a
ordens diretas de seus criadores. Por outro lado, os
golens assombrados costumam desenvolver personali-
dades estranhas e individuais, tornando suas taticas
menos previsiveis.

Todos os golens possuem as seguintes habilidades:

Constructo: Imune aos efeitos de acdo mental,
veneno, sono, paralisia, atordoamento e doengas.
Imune a sucessos decisivos, dano por contusio, dano de
habilidades, drenar energia ou morte por dano macigo.

Imunidade a Magia (Ext): Exceto quando especifi-
cado o contrério, nenhum tipo de magia é capaz de afe-
tar um golem.

Golem-Boneca

Modeladas a partir de brinquedos infantis, essas criatu-
Ias de apenas 30 centimetros podem ser usadas para o
bem, como defensores dos jovens, mas muitas vezes sao
corrompidos e levados a destruf-los. E impossivel distin-
guir um golem-boneca de um brinquedo comum até que
ele comece a se mover e a atacar. Entiio, seus olhos bri-
lham com uma maldade perturbadora e seus tragos tor-
nam-se desfigurados e cruéis.

Combate

Os golens-bonecas atacam com sua mordida
maligna. Entretanto, o dano fisico é a parte menos
ameagadora do ataque.

Riso Mordaz (Sob): As criaturas vitimas da mordi-
da de um golem-boneca devem obter sucesso num teste
de resisténcia de Vontade (CD 13) ou comegario a gar-
galhar histericamente como se estivessem sob o efeito
da magia riso histérico de Tasha, exceto pelo fato de que
as gargalhadas continuardo até serem dissipadas (CD
17) ou que a criatura morra. A vitima receberd um nivel
negativo para cada rodada que permanecer rindo. Este
efeito é apenas temporério; quando o riso for dissipado,
um nivel negativo é removido a cada rodada.

Imunidade a Magia (Ext): Um golem-honeca ¢
imune a todas as magias, habilidades similares 2 magia e
efeitos sobrenaturais, exceto aqueles indicados a seguir.
Os efeitos baseados em fogo infligem apenas metade do
dano (ou nenhum, no caso de um teste de resisténcia
bem-sucedido) e a magia torcer madeira afetars os
golens-bonecas como se fosse lentiddo. A magia dissipar
magias (CD 15) conjurada diretamente sobre o golem
farda o monstro entrar em colapso, parecendo morto,
durante um nimero de rodadas igual a (teste de dissipar
— 10). A magia detectar magia conjurada sobre a cria-

tura neste estado revelard uma aura de poder que cresce
lentamente conforme o golem se “recarrega”. Caso o
teste de dissipar supere a CD por 10 ou mais, o golem
serd destruido. Conjurar a magia consertar sobre um
golem-honeca restaurari todos os seus pontos de vida.

Golem-Gargula

Os aventureiros mais experientes temem o som de
pedras se raspando, pois muitas vezes, isso indica o
ataque de um golem-gérgula. Esculpidas em formas vis-
lumbradas somente nos pesadelos de um louco, estas
criaturas gigantescas (com cerca de 1,80 m de altura e
pesando mais de 250 kg) sdo criadas com o propésito
exclusivo de proteger uma construgao ou outra estrutu-
ra especifica (como uma ponte).

Combate

Um golem-gérgula inicia o combate com um bote
horizontal ou vertical. A seguir, a criatura usa seus
poderosos punhos de pedra para pulverizar qualquer
adversério,

Bote (Ext): Durante a primeira rodada de combate,
um golem-gargula é capaz de saltar sobre qualquer cria-
tura a menos de 30 m, executando um tinico ataque de
pancada. Os golens-gargulas sio imunes ao dano por
quedas, mas, se ele saltar de cima para baixo (talvez dos
beirais de uma catedral) para atacar um adversério e
atingi-lo com uma pancada, qualquer dano por queda
que sofreria ¢ transferido para a vitima (portanto, um
golem que pular de 12 m de altura sobre uma vitima
somara 4d6 pontos de dano ao seu ataque, caso a atin-
ja). Esse dano por queda extra € dividido entre a vitima,
sua i’lrmﬂdlll’ﬁ. Seu escudo Oou sua arma {nc.‘ita mesima
ordem).

Petrificar (Sob): Se um golem-gérgula acertar um
inimigo com ambas as pancadas numa mesma rodada,
a vitima dever4 realizar um teste de resisténcia de
Fortitude (CD 15) ou serd transformada em pedra.
Caso o golem petrifique seu adversério, tentara execu-
tar um golpe de misericérdia contra o individuo imobi-
lizado na préxima rodada. Caso isso resulte na morte
da vitima, a estftua ird se despedagar e a vitima s6
poderd ser ressuscitada pelas magias ressurreicdo ver-
dadeira, desejo ou milagre.

Imunidade a Magia (Ext): Um golem-géreula é
imune a todas as magias, habilidades similares & magia e
efeitos sobrenaturais, exceto aqueles indicados a seguir.
A magia amolecer terra ¢ pedra infligird 2d8 pontos de
dano a criatura, sem direito a testes de resisténcia. A
magia terremoto conjurada diretamente sobre o golem
ird destruf-lo no mesmo instante, sem nenhum outro
efeito. A magia dissipar magias (CD 16) conjurada dire-
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tamente sobre 0 golem fard o monstro entrar em colap-
so, parecendo morto, durante um ndmero de rodadas
igual a (teste de dissipar — 10). A magia detectar magia
conjurada sobre a criatura neste estado revelard uma
aura de poder que cresce lentamente conforme o golem
se “recarrega”. Caso o teste de dissipar supere a CD por
10 ou mais, o golem serd destruido.

Golem Mecanico

O assobio do vapor e o estalar da eletricidade descon-
trolada anunciam a presenca desse pesadelo tecnolégi-
co. Geralmente de forma humandide, essas criaturas
sempre possuem uma arma de limina embutida em pelo
menos um de seus membros. O golem mecinico parece
que jamais iria funcionar, mas de alguma forma isso

acontece — e muitas vezes com uma eficiéncia letal.

Combate

Um golem mecénico ataca com qualquer arma que
tenha sido embutida em sua criagdo. As laminas sdo
sempre consideradas afiadas.

Ataque Chocante (Ext): Qualquer sucesso decisivo
obtido pelo golem causard 3d6 pontos adicionais de
dano por eletricidade. A vitima deve obter sucesso num
teste de resisténcia de Fortitude (CD 17) ou ficara
paralisada durante 2d4 rodadas. Qualquer ataque corpo
a corpo contra um golem mecanico que normalmente
resultaria num sucesso decisivo (mesmo a criatura sendo
imune) também causard esse dano ao agressor, pois a
arma atinge as engrenagens elétricas dentro da criatura.

Explosio Elétrica (Ext): Uma vez a cada 1d4
rodadas, um golem mecanico é capaz de desferir uma
explosao de eletricidade acumulada num raio de 6 m.
Todas as criaturas atingidas sofrerao 3d6 pontos de
dano de eletricidade ou a metade disso caso obtenham
sucesso num teste de resisténcia de Reflexos (CD 17).

Imunidade a Magia (Ext): Um golem mecanico é
imune a todas as magias, habilidades similares 4 magia e
efeitos sobrenaturais, exceto aqueles indicados a seguir,
O golem ¢ afetado normalmente pelos efeitos da fer-
rugem, como aqueles causados pela magia toque enfer-
rujante. A magia dissipar magia (CD 14) conjurada dire-
tamente sobre o golem fard o monstro entrar em colap-
s0, parecendo morto, durante um nimero de rodadas
igual a (teste de dissipar — 10). A magia detectar magia
conjurada sobre a criatura neste estado revelara uma
aura de poder que cresce lentamente conforme o golem
se “recarrega”. Caso o teste de dissipar supere a CD por
10 ou mais, o golem serd destruido.

Golem de Ossos

Criados a partir dos restos patridos de esqueletos mor-
tos-vivos reanimados previamente, os golens de ossos
chegam a ter 1,80 m de altura e pesam apenas cerca de
30 kg. Para a infelicidade dos aventureiros, muitas vezes
sdo confundidos com simples esqueletos. Um golem de
0ss0s costuma parecer um amontoado horripilante de
restos, com 0ssos e fragmentos projetando-se em ingu-
los absurdos e juntas surgindo onde néo deveriam estar.



Esses horrores foram inventados pelo lich Azalin
durante as décadas que passou fazendo experiéncias em
Barévia.

Combate

Os golens de ossos atacam com duas garras afiadas
como laminas e uma for¢a surpreendente, Eles ndo
empregam téticas avangadas e nunca usam nenhum
tipo de arma.

Rugido Macabro (Sob): Uma vez a cada 1d4
rodadas, o golem de ossos pode jogar sua cabega para
trds e emitir uma gargalhada explosiva e assustadora.
Todas as criaturas vivas a cerca de 30 m devem realizar
ranto um Teste de Medo quanto um Teste de Horror
(CD 16). Caso fracasse, o personagem ficara paralisado
de medo durante 2-12 rodadas. Uma criatura que fra-
casse em ambos os testes de resisténcia serd destruida
instantaneamente. Este é um efeito sobrenatural de
medo e de morte.

Imunidade a Armas (Ext): Os golens de ossos sdo
imunes ao frio. Devido 2 auséncia de carne, um golem
de ossos sofre apenas metade do dano proveniente de
armas cortantes e perfurantes. Se a magia despedacar for
conjurada com sucesso sobre um golem de ossos, qual-
quer ataque fisico que o atingir causar4 o dobro de dano
por um niimero de rodadas igual ao nivel do conjurador.
Portanto, as armas cortantes e perfurantes passario a
causar danU nGrmal € as armas de CONCUssao causarao o
dobro do dano normal.

Imunidade & Magia (Ext): Um golem de ossos ¢
imune a todas as magias, habilidades similares 2 magia ¢
efeitos sobrenaturais, exceto aqueles indicados a seguir.
A magia dissipar magias (CD 18) conjurada diretamente
sobre o golem far4 o monstro entrar em colapso, pare-
cendo morto, durante um nimero de rodadas igual a
(teste de dissipar — 10). A magia detectar magia conju-
rada sobre a criatura neste estado revelard uma aura de
poder que cresce lentamente conforme o golem se
“recarrega”. Caso o teste de dissipar supere a CD por 10
ou mais, o golem serd destruido. Conjurar a magia criar
mortos-vivos menores sobre um golem de ossos restau-
rard todos os seus pontos de vida.

Golem de Vidro

Dotadas de uma beleza refinada, essas criaturas de vidro
colorido (em geral moldadas na forma de cavaleiros)
guardam santudrios e igrejas nos Dominios do Medo.
Quando se movem, pode-se ouvir um tilintar sutil,
como o de um mensageiro dos ventos, e a luz que atra-
vessa seus corpos delicadamente trabalhados recobre o
chao com um arco-iris de cores.

Combate

O golem de vidro se esconde em virrais até que este-
ja pronto para atacar. Quando araca (geralmente de
surpresa), usard a lamina afiadissima de sua espada de
vidro para golpear repetidas vezes, causando efeitos
devastadores.

Explosiao Prismatica (Sob): Um golem de vidro
pode emitir uma explosao de luz uma vez a cada 1d4
rodadas. Ela afetara todas as criaturas num raio de 9 m
como se fosse um leque cromdtico conjurado por um
feiticeiro de 7° nivel. A CD do teste de resisténcia (se
for apropriado) é 13.

Cura Acelerada (Sob): Essa habilidade funciona
apenas quando o golem estiver diretamente exposto 2
luz solar ou no raio de alcance da magia luz do dia ou
similar.

Vulnerabilidade a Ataques de Concussiao (Ext):
Devido ao material fragil com o qual um golem de vidro
¢ moldado, qualquer dano causado por uma arma de con-
cussio que exceda a resisténcia a dano serd duplicado.

Imunidade a Magia (Ext): Um golem de vidro ¢
imune a todas as magias, habilidades similares 2 magia e
efeitos sobrenaturais, exceto aqueles indicados a seguir.
Se for atingido pela magia despedacar e, em seguida,
sofrer ataques fisicos, um golem de vidro devera obter
sucesso num teste de resisténcia de Fortitude (CD 5 +
dano causado) ou serd destruido. A duragao deste efeito
€ igual ao nivel do conjurador da magia despedacar. A
magia dissipar magia (CD 14) conjurada diretamente
sobre o golem fard o monstro entrar em colapso, pare-
cendo morto, durante um nimero de rodadas igual a
(teste de dissipar — 10). A magia detectar magia conju-
rada sobre a criatura neste estado revelard uma aura de
poder que cresce lentamente conforme o golem se
“recarrega”. Caso o teste de dissipar supere a CD por 10
ou mais, o golem serd destruido. Conjurar a magia con-
sertar sobre um golem de vidro restaurara todos os seus
pontos de vida. :

Golem-Zumbi

Apenas os intelectos mais blasfemos conseguiriam
sonhar com a criagio de um golem-zumbi. Formado
pelas partes esquartejadas dos corpos de zumbis der-
rotados, essa aberragao ambulante nao deveria ser men-
cionada, exceto em um abrigo seguro em plena luz do
dia. Os aventureiros que j4 viram a criatura dizem que
nao existem dois iguais e que as parte do corpo sio
unidas em angulos e lugares estranhos, com vérios ros-
tos e membros. Este golem exala um odor mais patrido
do que o cheiro da prépria sepultura. A tinica esperanga
de derroté-los é sua lentidao.

e.



Assim como os golens de ossos, esses monstros
foram inventados por Azalin enquanto estudava a
estrutura planar de sua prisao.

Combate

Um golem-zumbi ataca com seus poderosos mem-
bros dianteiros, tentando derrotar seus inimigos até a
completa submissdo.

Fedor (Ext): O odor piitrido necromantico exalado
pelo golem obriga todos a menos de 9 m a realizarem um
teste de resisténcia de Fortitude (CD 19) ou sofrer -2
de penalidade de circunsténcia em todas as jogadas de
ataque, testes de resisténcia e de pericias durante
1d6+4 minutos. Qualquer um que obtenha sucesso no
teste de resisténcia ficard imune ao fedor do golem-
zumbi por um dia.

Apenas Acgdes Parciais (Ext): Os golens-zumbis
tém reflexos lentos e conseguem realizar apenas agoes
parciais. Portanto, eles podem se mover ou atacar, mas
nunca os dois a0 mesmo tempo, a Nao ser que executem
uma agfo parcial de investida.

Imunidade a2 Magia (Ext): Um golem-zumbi é
imune a todas as magias, habilidades similares & magia e
efeitos sobrenaturais, exceto aqueles indicados a seguir.
A magia dissipar magia (CD 16) conjurada diretamente
sobre o golem fard o monstro entrar em colapso, pare-
cendo morto, durante um ntmero de rodadas igual a
(teste de dissipar — 10). A magia detectar magia conju-

rada sobre a criatura neste estado revelard uma aura de
poder que cresce lentamente conforme o golem se
“recarrega”. Caso o teste de dissipar supere a CD por 10
ou mais, o golem serd destruido. A magia ressurreicdo
verdadeira destruird a criatura no mesmo instante,
enquanto criar mortos-vivos menores restauraré todos os
seus pontos de vida.

Gremisbka

Besta (Miido)
Dados de Vida: 1/2 d10 (2 PV)
Iniciativa: +10 (+6 Destreza, +4 Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: 15 m, escalar 7 m
CA: 18 (+2 tamanho, +6 Destreza)
Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +8, mordida +3
Dano: Garra |d2—3; mordida 1d3-3
Face/Alcance: 0,75 m por 0,75 m/0O m
Ataques Especiais: Enxame

Qualidades Especiais:
Testes de Resisténcia:

Visdo na penumbra, visdo no escuro 18 m
Fort +2, Ref +8, Von —1

Habilidades: For 5, Des 23, Con 10, Int 13, Sab 9, Car 7

Pericias: Esconder-se +18, OQuvir +4, Furtividade +8,
Punga +12, Observar +4, Acrobacias +10

Talentos: Iniciativa Aprimorada, Acuidade com Arma
(garras, mordida)

Terreno/Clima: Terrestre/Qualquer

Organizagdo: Enxame (20-40)

Nivel de Desafio: 1/3

Tesouro: Dobro do padrao

Tendéncia: Geralmente Cactico e Mau

Progress3o: |-2 DV (Pequenc)

Os gremlins sdo conhecidos em lendas por toda a parte
como pequenas criaturas malignas que adoram sabotar
as coisas e pregar pegas nos outros. Os gremishkas sao
duas vezes mais perversos e letais. A distincia, muitas
vezes sio confundidos com gatos de rua, macacos ou
ratos. De perto, seus corpos parecem combinar
aspectos dessas trés criaturas. Eles possuem olhos
puxados e reptilianos e suas bocas repletas de presas
pontiagudas parecem grandes demais em proporgio a
cabega. Sua pelagem cresce sem qualquer padrao.

Os gremishkas detestam luzes fortes, vivendo na
escuriddo ou nos subterrineos, como cavernas, poroes
ou os esgotos das cidades. Eles apreciam o sofrimento
alheio, pregando pegas violentas e, s vezes, letais e sdo
os ladroes perfeitos, colecionando quinquilharias bri-
Ihantes que vao desde lixo até coisas valiosas.
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Os gremishkas sao muito inteligentes e falam um  Habilidades: For 15, Des 14, Con 14, Int 6, Sab 6, Car 10
idioma préprio. Também sao capazes de compreender  Pericias: Senso de Direcao +2, Quvir +6, Observar +2
diversos idiomas humanos, embora sejam incapazes de
pronuncid-los. Terreno/Clima: Subterréneo/Qualquer

Organizacdo: Bando (4-10)
Combate Nivel de Desafio: 1

Os gremishkas sempre sdo encontrados em grandes  Tesouro: Padrao
nimeros. Eles gostam de espreitar em lugares escuros e Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau
emboscar suas presas, e sdo conhecidos por construfrem Progressao: 3—4 DV (Médio)

armadilhas a partir dos materiais que encontram. Eles
fogem quando encontram oponentes superiores. Quando
entram em combate, os gremishkas utilizam suas garras e
presas para dilacerar os inimigos. Costumam ser répidos e
dgeis, o que torna dificil atingi-los.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habi-
lidade, o gremishka precisa atingir um oponente com
suas duas garras. Caso prenda a criatura, ele aderirs ao
inimigo e automaticamente causard o dano da mordida
a cada rodada, até a criatura se libertar. O alvo nio é
considerado agarrado, mas deverd incluir o peso do
gremishka (2 kg) em sua carga. Se um outro persona-
gem atacar o gremishka enquanto ele estiver aderido a
uma vitima, qualquer dano que exceda os pontos de
vida da criatura serd aplicado 2 vitima.

Enxame (Ext): Estas criaturas atacam as vitimas em
bandos. Eles tentam se aglomerar sobre uma mesma
pessoa na maior quantidade fisicamente possivel. Até
20 gremishkas podem atacar (e aderir a) uma criatura
Média numa tnica rodada. Dobre esse valor para cada
categoria de tamanho superior a Médio ¢ a divida pela
metade para cada categoria inferior. Para cada quatro
gremishkas agarrados a uma mesma vitima, adicione
+1 ao dano tortal infligido pelos ataques de mordida.

Assustadico (Ext): Um gremishka deve realizar um
teste de Medo (CD 15) caso seja exposto repentina-
mente  luz forte, como a criada pela magia luz do dia.

) abitante dos
Subterraneos

Humandide (Médio)
Dados de Vida: 2d8+2 (11 PV)
Iniciativa: +2 (Des)
Deslocamento: m
CA: 12 (+2 Des)
Ataques: Corpo a corpo: 2 Garras +2
Dano: Garra |d3+2
Face/Alcance: 1.5 m por 1,5 m/1.5 m
Ataques Especiais: Fiiria

Qualidades Especiais: Visio no escuro 18 m, sensibilidade 3 luz
Testes de Resisténcia: Fort +4, Ref +2, Von -1

As vezes, as Brumas carregam um homem ou mulher
para o labirinto de tineis sob 0 dominio devastado de
Bluetspur. Mesmo quando esses infelizes conseguem
evitar os devoradores de mentes ou suas cria¢oes raste-
jantes, sdo incapazes de escapar do estranho efeito do
dominio sobre sua sanidade. Seja devido & inanigao, ao
desespero ou pela cruel atengio do préprio Deus-cére-
bro Ilitide, essas pessoas perdem seus lacos com a
humanidade. Lentamente para alguns, rapidamente
para outros, despencam num abismo de loucura, tor-
nando-se assassinos e canibais. Até mesmo os fami-
liares, os amigos mais fntimos ou os companheiros de
aventuras podem enlouquecer nessas terras. Ainda pior,
as vezes as Brumas levam esses monstros para outros
dominios. Nesses locais, escondem-se em cavernas ou
esgotos, atacando as criaturas que invadirem seu ter-
ritorio.

Os habitantes do subterrineo ainda parecem
humanos. Seus olhos praticamente desprovidos de
palpebras tém um aspecto selvagem causado pelo medo
e pela loucura, e suas pupilas estao sempre dilatadas, a
ponto de encobrir por completo a fris. Sua pele & de




uma palidez uniforme, e seus cabelos sdo escuros e des-

grenhados. Possuem unhas afiadas e suas mios dsperas

se parecem com garras. Os farrapos de suas indumen-

tirias originais constituem as poucas vestes que os

cobrem.

Por algum instinto comum de sobrevivéncia ou
devido a algum ser de inteligéncia desconhecida e, sem
divida, insana, os habitantes dos subterrineos se

retinem em uma imitagio de sociedade. Estes grupos

enlouquecidos vagam pelas cavernas de seus territérios,

cagando, matando e procriando. As criaturas azaradas o
suficiente para encontrarem-nos enquanto ainda

estiverern no controle de seus atos sdo desmembrados e
devorados.

Combate

Os habitantes dos subterrineos atacam com selva-
jaria, sem se preocuparem com estratégias ou defesas.
Sua ferocidade e sua forga psicética tornam-nos adver-

sarios perigosos. Normalmente, viajam em grupos e
podem ser uma ameaga significativa, mesmo para um

exército bem armado.

Firia (Ext): Ao primeiro contato com os inimigos,
estas criaturas sentem imediatamente uma furia insana.
Cada habitante recebe +2 de Forga, +2 de

Constituigdo e -2 na CA. Este frenesi dura por um
ntimero de rodadas igual ao modificador (ampliado) de

Constitui¢do do habitante. Ap6s esse periodo, ele perde
todos os bénus de habilidade e recupera sua CA padrio.

Sensibilidade 2 Luz (Ext): Os habitantes dos sub-

terrineos sio considerados cegos quando expostos dire-

tamente a luz solar ou & magia luz do dia.

Pebi-no-onna
(Mulber-Serpente)

Humandide Monstruoso (Médio)

Dados de Vida: 14d8+42 (105 PV)

Iniciativa: +6 (+2 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: Fm

CA: 12 (+2 Des)

Ataques: Corpo a corpo: 2 mordidas +14 (serpentes):
ou mordida +7

Dano: Mardida 1d3 e veneno (serpentes);
mordida 1d2 e veneno

Face/Alcance: 1,5 m por 1.5 m/1,5m

Ataques Especiais: Olhar hipnético, veneno, magias
Qualidades Especiais: Imunidades, controlar serpentes
Testes de Resisténcia: Fort +7, Ref +11, Von +10

Habilidades: For 10, Des 15, Con 16, Int 19, Sab 12, Car 16

Pericias: Alquimia +9, Avaliagao +7. Blefar +10.
Concentracdo +7, Diplomacia +10, Distarces
+10, Conhecimento (arcano) +10), Espionar +7,
Sentir Motivagdo +10, ldentificar Magia +11

Talentos: Ambidestria, Magias em Combate, Esquiva,
Iniciativa Aprimorada, Mobilidade, Escrever
Pergaminho, Foca em Magia (Encantamento),
Magia Penetrante

Terreno/Clima: Terrestre/Qualquer
{Rokushima Taiyoo e Sri Raji)

Organizagao: Solitério ou par (mae e filha)

Nivel de Desafio: 16

Tesouro: Padrao de itens, dobro de obras de arte

Tendéncia: Sempre Leal e Mau

As hebi-no-onna, também chamadas de mulheres-ser-
pentes, sio encantadoras poderosas que controlam
todos os tipos de serpentes. Elas tém corpos de mulhe-
res belissimas com bragos contorcidos, na forma de ser-
pentes. Essas criaturas possuem a aparéncia e os tragos
exOticos comuns nas culturas orientais, como em
Rokushima Téiyoo e Sti Raji. As hebi-no-onna costu-
mam vestir quimonos elegantes para esconder seus
bragos dentro das mangas volumosas.

Muitas vezes, essas criaturas se envolvem com cul-
tos secretos de adoragdo as serpentes. Os cultistas
cometem crimes hediondos para servir aos caprichos
mesquinhos de suas senhoras. Os que descobrem as
atividades do culto sio for¢ados a aderir ou assassina-
dos. Alguns sdbios acreditam que as hebi-no-onna
representam uma estranha ]inl‘lagem dos yuan-ti, mas
isso nunca foi provado.

As hebi-no-onna fazem seus covis em vastos com-
plexos subterrineos, rufnas antigas ou elegantes
residéncias muradas. Todas sdo vaidosas e avarentas.
Elas colecionam objetos de arte, joias belissimas e
pedras preciosas de alta qualidade. As mulheres-ser-
pente se recusam a aceitar qualquer coisa exceto a
decoragiao mais luxuosa e confortdvel em seus aposen-
tos pessoais. Ha sempre muitos espelhos pelo covil de
uma mulher-serpente, como um tributo  sua vaidade.

Nao existem hebi-no-onna do sexo masculino. Para
gerar uma cria, elas precisam cruzar com um humano,
elfo ou meio-elfo. Geralmente, o parceiro escolhido
resiste aos encantos da criatura, forgando as mulheres-
serpentes a capturd-lo e quebrar seu espfrito. Uma vez
que seu trabalho seja executado, o parceiro serd sacrifi-
cado num grande ritual presenciado por todos os mem-
bros do culto. A cria dessa unifio sempre serd uma hebi-
no-onna. Estas criaturas falam diversos idiomas dos
dominios (na maioria das vezes Rajiano e/ou Rokuma)

m
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e todas as linguagens reptilianas, incluindo o
draconico.

Combate
Uma hebi-no-onna se certifica de

que seus adversdrios terdo de lutar para
sobrepujar seus guardas enquanto ela conju-

acreditar que estd em perigo,_
e

ela tentard utilizar magias
como teletransporte exato

para se salvar. Entretanto, a
menos que esteja grave-
mente ferida, uma mulher-
serpente ¢ orgulhosa demais para
fugir. : T
Olhar Hipnético (Sob): | e
Similar a um ataque visual, mas 2

a hebi-no-onna deve usar uma

acdo padrao e aqueles que

estiverem apenas olhando para L

ela nio serao aferados. Qualquer

um que a mulher-serpente mire

deve obter sucesso num teste de resisténcia

de Vontade (CD 20) ou ficara hipnotiza- /
do, como a magia hipnotismo conju-
rada por um feiticeiro de 14°
nivel. Quando uma mulher-
serpente usa esse ataque, C
seus olhos ficam dourados e(‘*———
sua pupila assume a forma

de fenda, como os de um réptil.

Veneno (Ext): Os bragos de uma hebi-no-onna
podem se assemelhar a qualquer espécie de serpente.
Ambas as cobras sdo capazes de morder a cada rodada.
Inoculagio através da mordida; teste de resisténcia de
Fortitude (CD 15); dano inicial e secunddrio: 1d6 pon-
tos de dano temporario de Constituigio.

A mordida da boca humana de uma mulher-ser-
pente inocula um veneno terrivel. Os Vistani chamam
essa toxina de daigatu (vinho dos pesadelos).
Inoculagao através da mordida; teste de resisténcia de
Fortitude (CD 20); dano inicial e secunddrio: aluci-
nagoes vividas e horrendas durante 1d10+2 rodadas.
Cs personagens vitimados por esses pesadelos serio
considerados paralisados enquanto durarem as aluci-
nagoes. Eles urrardo em pénico, atormentados por seus
medos mais profundos. Uma mulher-serpente consegue
inocular o daigatu trés vezes por dia.

A cria de uma hebi-no-onna atinge a maturidade
aos 12 anos. Até entdo, a mordida da filha-serpente

.

ra magias ou utiliza o ataque visual de den- i ‘}
tro de um globo de invulnerabilidade. Se 3 ‘ )

//3

causa apenas ld2-1 pontos de dano. Aqueles que
forem mordidos devem obter sucesso num teste de
resisténcia de Fortitude (CD 13) ou sofre-
rio niuseas (como na magia névoa fétida)
durante 2d4 rodadas.
Magias: Uma hebi-no-onna conjura
magias como uma maga de 14° nivel
especializada na escola do
Encantamento. Suas magias
7= prediletas sio confusdo, domi-
nar monstros, dominar pessoas,
enfeiticar monstros, enfeiticar pes-
soas, enfraquecer o intelecto, globo de invul-
nevabilidade, imobilizar monseros, imobilizar
pessoas, pequeno globo de imvulnerabilidade,
raio do enfraguecimento, sugestdo, tarefa e
teletransporte exato. A CD dos testes de
resisténcia contra as magias de uma
mulher-serpente é de 14 + nivel da
magia (CD 16 + nivel da magia para
magias de Encantamento).
A menos que os componentes
materiais de uma magia incluam custos
em PO, uma mulher-serpente nao necessira
deles para conjurar suas magias.
Imunidades (Sob): As hebi-no-onna sio imunes a
todos os venenos e também a ataques visuais de quais-
quer criaturas reptilianas (incluindo outras mulhe-
res-serpente).
=) 00 Controlar Serpentes (Sob):

e Todas as cobras atendem automatica-
mente ao comando de uma mulher-ser-
pente. Uma mulher-serpente é incapaz de invocar esses
aliados (como faz um vampiro), porém, qualquer cobra
que consiga ouvir os comandos obedecerd sem ques-
tionar, chegando a lutar até a morte se necessario. O
covil de uma hebi-no-onna costuma conter cerca de 20
a 40 serpentes, na maioria viboras venenosas.

Pomem Inverso

Aberragdo (Médio)
Dados de Vida: 4d8+8 (26 PV)
Iniciativa: +3 (Des)
Deslocamento: Im
CA: 16 (+3 Des, +3 natural)
Ataques: Corpo a corpo: tentaculo +5,
tentaculos adicionais +3
Dano: Tentaculo 2d4+2
Face/Alcance: 1.5mpor 15m/3m

Ataques Especiais:

Habilidades similares a magia, segregar
tentaculos, constricdo 2d4+2




Qualidades Especiais: Patas de aranha, cura acelerada 2
Testes de Resisténcia: Fort +3, Ref +4, Von +6

Habilidades: For 14, Des 17, Con 15, Int 10, Sab 15, Car 14

Pericias: Esconder-se +3, Intimidar +6, Ouvir +8,
Furtividade +8, Abrir Fechaduras +8, Punga +8

Talentos: Reflexos de Combate, Agarrar Aprimorado,
Ataques Miiltiplos

Terreno/Clima: Florestas e pantanos/ Temperado e frio

Organizag3o: Solitério ou matilha (2-5)

Nivel de Desafio: 4

Tesouro: Padro

Tendéncia: Sempre Cagtico e Mau

Progressao: 5-8 DV (Médio); 7—12 DV (Grande)

Os homens inversos sdo aberragoes que existem apenas
para o caos. Hd vérios rumores sobre suas origens.
Alguns acreditam que sdo uma experiéncia fracassada
de um transmutador. A crenga mais comum ¢ a de que,
quando uma crianga é abandonada pela mae, a dor da
perda a transfigura, transformando-a num homem
inverso: uma criatura formada a partir de um édio
inomindvel.

O homem inverso parece um velho enrugado ¢ nu
que caminha ao contrério sobre as mios e os pés, como
um caranguejo. A cabeca é completamente retorcida
para que possam olhar para frente.

Os homens inversos falam e compreendem o idioma
do dominio local.

Combate

Os homens inversos tentam brincar com suas viti-
mas antes de atacé-las. Eles espreitam casas ou
habitag6es, observando o local por algum tempo. Em
seguida, comegam a atormentar suas vitimas. Eles
pegam alearoriamente objetos
pequenos ou pertences de
suas vitimas e se dei-
xam notar 2 dis-
tincia por cur- A
tos perfodos
de tempo,
mas desa-
parecerem /- £
logo em
seguida RL‘\
através de seu
poder de invisibilidade.
Entao, infiltram-se
na casa da vitima
usando a mesma
habilidade, modificam a mobilia e levam

objetos valiosos. Em seguida, o alvo infeliz é atormenta-
do durante a noite por ruidos estranhos e fantasmagéri-
cos criados pelo homem inverso. Depois, a criatura se
torna violenta, matando o gado e os animais de esti-
magdo e destruindo as plantacées ou estoques de ali-
mentos. Finalmente, ataca suas vitimas, brincando com
elas antes de mat4-las.

Os homens inversos possuem tentdculos longos e
arroxeados que saem de suas bocas. Eles conseguem
langar seus tentdculos para atacar criaturas a distdncia
e expelem tentdculos adicionais de suas feridas quando
sdo atacados com armas cortantes ou perfurantes.

Por razdes desconhecidas, os homens inversos
desprezam as mulheres e as preferem como vitimas de
suas trapagas ¢ atagues.

Habilidades Similares 2 Magia: 3/dia — som fan-
tasma; 2/dia — invisibilidade. Essas habilidades sio idén-
ticas as magias conjuradas por um feiticeiro de 4° nivel.

Segregar Tenticulos (Ext): As armas cortantes ou
perfurantes causam dano normal aos homens inversos.
No entanto, ao serem atingidos, ferimentos largos se
abrem no corpo da criatura. Deles, surge um novo ten-
ticulo farpado que o homem inverso pode usar para
atacar em sua proxima iniciativa. Esse novo ataque é
adicionado aos normais. Cada um sofre -2 de penali-
dade gragas ao ralento Ataques Maltiplos. Portanto, de
um homem inverso ferido duas vezes por uma espada
brotariam dois novos tentdculos, concedendo-lhe trés
ataques totais. O boénus de ataque do primeiro tentdcu-
lo seria de +5, enquanto os demais seriam executados
com +3 de bonus.

Constricio (Ext): Os tentdculos de um homem
inverso infligem 2d4+2 pontos de dano caso a criatura
obtenha sucesso num teste de Agarrar contra criaturas
Médias ou menores.

Patas de Aranha (Sob): Um
homem inverso consegue escalar super-
ficies completamente lisas como se
estivesse sob efeito da magia patas de
" aranha.

Cura Acelerada (Ext): Um

homem inverso recupera 2 pontos
de dano por rodada desde que
tenha pelo menos 1 Ponto de
Vida. Com 0 Ponto de Vida,
ele explode em uma massa
repugnante de tentdculos
! farpados e arroxeados. Esta
4 explosio nao causa dano a
quem estiver proximo, mas
pode ser necessdrio um teste

de Horror (CD 18).



Pomem-Lobo

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:
CA:

Ataques:

Dano:

Face/Alcance:
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Homem-lobo

Metamorfo (Médio)

5d8+10 (32 PV)

+5 (+1 Des, +4 Iniciativa Aprimerada)

12m

17 (+1 Des, +6 natural)

Corpo a corpo: mordida +5, espada longa +3; ou a distancia:
arco curto composto +4

Mordida 1d6+3, espada longa 1d8+1, arco curto composto 1d6
1.5 m por 1.5 m/1,5 m

Cangao do cansago

Alterar forma, Reducdo de Dano 15/ferro frio, RM 13,

visao no escuro |8 m

Fort +6, Ref +5, Von +5

Homem-lobo Superior
Metamorfo (Grande)
8d8+10 (60 PV)

+4 (Iniciativa Aprimorada)
15m

18 (~1 tamanho, +9 natural)

Corpo a corpo: mordida +11, 2 garras +7; ou a distancia: arco

curto composto +5

Mordida 1d6+6, garra 1d6+3, arco curto composto 1d6
1,5mpor 1,.5m/3m

Cangdo do cansago, aliados lupinos

Alterar forma, regeneragdo 10, Redugao de Dano 15/ferro frio,
RM 21, visdo no escure 18 m

Fort +9, Ref +6, Von +8

Habilidades: For 15, Des 12, Con 14, Int 14, Sab 12, Car 15 For 23, Des 10, Con 17, Int 16, Sab 14, Car 16

Pericias: Blefar +6, Diplomacia +6, Disfarces +6, Esconder-se +5, Empatia com Animais +6, Blefar +7, Diplomacia +7,
Ouvir +5, Furtividade +5, Atuacdo (balada, harpa, viola, Disfarces +6, Esconder-se —2, Intimidar +7, Ouvir +7,
contador de historias) +6, Observar +5 Furtividade +3, Atuac@o (balada, harpa, viola, contador de

historias) +7, Observar +7

Talentos: Reflexos de Combate, Especializac3o, Iniciativa Aprimorada, Prontidao, Especializacao, Iniciativa Aprimorada, Ataques
Ataques Multiplos (apesar de s6 possuir uma arma natural) Multiplos, Ataque Poderoso

Terreno/Clima: Terrestre e subterraneo /Qualquer Floresta/Temperado

Organizacdo: Solitario, casal ou matilha (2-5 homem-lobo mais 2d8 lobos) Solitario, casal, bando (3-5) ou matilha (1 homem-lobo superior

Nivel de Desafio:
Tesouro:
Tendéncia:
Progressao:

4
Padrao
Sempre Castico e Mau

Conforme a classe de personagem

mais 2d4 homem-lobo, 1d6 lobos atrozes e 3db lobos)
T

Padrdo

Sempre Neutro e Mau

Conforme a classe de personagem

Os homens-lobo sao lobos astutos, capazes de assumir
uma forma humanoide para enganar suas vitimas. Eles
apreciam as trapagas e a misica tanto quanto o sabor da
carne humandide. As vezes, sao confundidos com lobi-
somens, apesar de odiarem os licantropos.

Na sua forma natural, os homens-lobo parecem
lobos enormes com um brilho de ambigao humana no
olhar. Eles conseguem assumir a forma de qualquer
humanéide do sexo masculino ou feminino, sempre
atraentes fisicamente e de comportamento encantador.
As estatisticas acima refletem sua forma hibrida: um
temivel humanéide meio-lobo.

Os homens-lobo se disfargam como peregrinos
solitarios, menestréis e outros tipos de viajantes para
ganhar a confianga de suas pretensas vitimas. Eles cos-
tumam se apaixonar com freqiiéncia por homens e
mulheres belos, mas ndo conseguem separar a luxdria
da fome em suas mentes bestiais ¢, na maioria das vezes,
devoram o objeto de sua afei¢io. Os homens-lobo reser-
vam seu 6dio mais profundo para os lobisomens, con-
siderando-os impostores sarnentos.

Os homens-lobo falam silvestre e o idioma do
dominio local.

Combate

Os homens-lobo preferem usar sua cangio sobrena-
tural antes que os oponentes se tornem hostis. Assim
que seu segredo tiver sido revelado, assumirio a forma
hibrida e atacario ferozmente com mordidas e golpes de
espada.

Cangdo do Cansaco (Sob): Quando um homem-
lobo canta, todas as criaturas num raio de 27 metros
devem realizar um teste de resisténcia de Vontade (CD
14) ou serdo afetadas pela magia lentiddo por 1d4+4
rodadas, como se tivesse sido conjurada por um feiti-
ceiro de 6° nivel. Caso obtenha sucesso no teste de
resisténcia, a criatura niio serd afetada novamente pela
cangao do mesmo homem-lobo durante um dia. Esta é
uma habilidade sonica de agio mental.

Alterar Forma (Sob): Um homem-lobo é capaz de
se transformar num lobo atroz ou num humandéide
Pequeno ou Médio de qualquer sexo como se estivesse




usando a magia metamor-
fosear-se. Esta mudanca
exige uma agio padrio, '
e 0 homem-lobo é
capaz de permanecer
em qualquer uma
das formas indefini-
damente. Ao con-
trario de uma
criatura usando

a magia meta- "
morfosear-se, um
homem-lobo é

capaz de utilizar

suas habilidades
sobrenaturais

(incluindo a

cangdo) quando

assume a forma
humandide.

Personagens

Pomens-Lobo

A classe favoreci-
da dos homens-lobo é
bardo. Eles raramente
adquirem niveis em
quaisquer outras classes,
embora haja homens-
lobo guerreiros, rangers e
ladinos.

Pomem-Lobo Superior ~

Os homens-lobo superiores sdo a prole de Harkon
Lukas, um bardo homem-lobo ¢ lorde negro de
Kartakass. Embora apenas um entre dez progénies de
Lukas se torne um homem-lobo superior, o niimero des-
ses pesadelos bastardos cresce continuamente.

Estas criaturas sio mais poderosas do que seus
parentes menores. As estatisticas acima se referem a um
homem-lobo superior na forma de homem-lobo. Na
maioria das vezes, uma dessas criaturas ¢ quem lidera
uma matilha de homens-lobo comuns, usando a fome
bestial dessas criaturas a favor de seus planos.

Combate

Um homem-lobo superior na forma hibrida atacara
com sua mordida e uma arma de combate corpo a
corpo, 20 invés dos seus ataques normais de mordida e
garras. Estes ataques com armas utilizam o bénus base
de ataque +3 da garra.

Cancdo do
Cansaco (Sob):

Quando um

\ homem-lobo supe-

rior canta, todas
as criaturas num

L, raio de 27 metros
. @ devem realizar um

teste de resistén-
cia de Vontade
(CD 17) ou serdo
afetadas pela
magia lentidao por
1d6+4 rodadas
Como se tivesse
sido conjurada por
um feiticeiro de 8°
nivel. Caso obte-
nha sucesso no
teste de resistén-
cia, a criatura ndo
serd afetada nova-
mente pela cangao
d() mesmmao }1(]-
mem-lobo superior
durante um dia.
Esta é uma habilida-
de sdnica de agdo
mental.
Aliados Lupinos(Sob):
Uma vez por dia, como uma
acio padrio, um homem-lobo pode
uivar e invocar uma matilha de 4d6 lobos
ou 2d6 lobos atrozes. Estas criaturas chegario
em 2d6 rodadas e servirdo ao homem-lobo superior
durante uma hora. Durante esse periodo, os lobos ou
lobos atrozes receberao +2 de bénus de moral nas
jogadas de ataque.

Alterar Forma (Sob): Um homem-lobo superior é
capaz de se trahsformar num lobo atroz ou num
humanoide Pequeno ou Médio como se estivesse usan-
do a magia metamorfosear-se. Esta mudanga exige uma
acdo padrio, ¢ o homem-lobo superior pode per-
manecer em qualquer uma das formas indefinidamente.
Ao contririo de uma criatura usando a magia metamor-
fosear-se, um homem-lobo superior é capaz de utilizar
suas habilidades sobrenaturais (incluindo a cangio)
quando assume a forma humandéide.

Regeneragio (Ext): Fogo e dcido causam dano nor-
mal a um homem-lobo superior. A criatura é incapaz de
regenerar membros perdidos.




bomem do Pantano

Humandide (Médio)

Dados de Vida: 4d8+8 (26 PY)

Iniciativa: +5 (+1 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 9m

CA: 13 (+1 Des, +2 natural)

Ataques: Corpo a corpo: espada curta +5; ou & distancia:
arco curto +4 .

Dano: Espada curta 1d6+2; ou arco curte d6

Face/Alcance: 15mpor 1.5 m/1.5m

Ataques Especiais: Tatuagens

Qualidades Especiais:  Visdo no escuro 45 m, cequeira sob a luz

Testes de Resisténcia: Fort +6, Ref +2, Von +2

Habilidades: For 15, Des 13, Con 15, Int 10, Sab 12, Car 10

Pericias: Esconder-se +4, Ouvir +2, Furtividade +3,
Observar +4

Talentos: Esquiva, Iniciativa Aprimorada

Terreno/Clima: Pantano/Temperado

Orgamizagao: Bando (4-7), expedicdo de caca (5-12), tribo

Nivel de Desafio:
Tesouro:
Tendéncia:
Progress3o:

(10—-30 mais | xama de 14° nivel e | lider de
4°~6 nivel)

3

Padrao

Geralmente Cactico e Mau

Conforme a classe de personagem

Os homens do pantano sio uma raga de humandéides
selvagens que vivem nas regides mais escuras dos pin-
tanos e charcos. Eles cagam emboscando criaturas
desavisadas nas proximidades de seu territ6rio. Sdo
cagadores noturnos, mas apreciam principalmente a
carne de humandides. Este aprego € tdo forte que pode
até levi-los a cagar durante o dia, quando a presa estd
mais ativa.

s homens do pantano medem cerca de 1,5 metro e
parecem humanos glabros e atarracados com olhos
grandes demais para o tamanho de suas cabecas.
Costumam lixar os dentes em forma de presas e rara-
mente usam algo além de uma tanga de couro feita com
a pele das vitimas, mas seus corpos sdo cobertos por
padroes espiralados de tatuagens primitivas feitas com
lama ou sangue secos.

Combate

Os homens do pantano preferem emboscar as viti-
mas e utilizar os poderes das tatuagens para vencer a
batalha.

Tatuagens (Sob): O aspecto mais ameagador dos
homens do pantano é sua habilidade para criar tatua-

gens mégicas. Apenas uma pode ser portada por vez, e
sua magia dura por apenas um dia. Depois disso, o
desenho deve ser reaplicado.

A tatuagem do escudo concede ao portador +2 de
bonus de sorte em todos os testes de resisténcia e na
Classe de Armadura.

A tatuagem da flor, um simbolo de sorte entre os
homens do pantano, permite ao portador langar nova-
mente um dado por jogada.

A tatuagem do véu das trevas recobre toda a face do
portador com uma méscara de sombras. Isso lhe permite
ignorar os efeitos de luzes intensas (incluindo sua
cegueira sob a luz).

A rtatuagem da mdscara da morte é uma figura
esquelética, imitando os ossos do proprio portador. Ela
garante que seu usudrio ignore o primeiro atagque bem-
sucedido que sofrer a cada rodada.

A tatuagem do machado ¢ da espada exibe armas
embebidas em sangue. Ela permite que o usudrio entre
em um estado de frenesi que lhe concederd uma acio
parcial extra por rodada. A tatuagem rambém garante
um nimero de Pontos de Vida temporirios igual ao
total do portador. Esses pontos desaparecem ao fim do
combate. Caso um homem do péntano perca mais pon-
tos de vida do que o normal, ficard mortalmente ferido,
embora a tatuagem evite que ele perceba isso até que o
combate termine.



A tatuagem da ofuscagio parece um desenho em
espiral de cores brilhantes. Qualquer criatura a menos
de 9 metros que veja a tatuagem deve obter sucesso
num teste de resisténcia de Vontade (CD 12) ou serd
afetada (como pela magia padrdo hipnético conjurada
por um feiticeiro de 6° nivel). Os homens do pintano
nio sao aferados.

Cegueira sob a Luz (Ext): Os homens do pantano
ficam cegos sob a luz do sol ou no raio de uma magia luz
do dia. Quando sio expostos abruptamente a luzes
muito intensas (como na magia lu do dia), essas criatu-
ras devem fazer um teste de Medo (CD 14).

Sociedade dos homens do Pantano

Os homens do pantano sio uma sociedade ndmade
(NC 1). Assim como os goblins, costumam roubar
armas e ferramentas das suas vitimas. Devido ao seu
6dio pela luz do sol, passam a maior parte do tempo
enterrados em fossos rasos de lama, emergindo apenas
quando o sol se poe.

Personagens Ponens do Pantano

A classe favorecida do homem do pantano é ladino.
A maior parte dos lideres tende a ser composta por
guerreiros ou guerreiros/ladinos. Os xamds sdo tipica-
mente peritos, embora também existam feiticeiros.

nseto Gigante

Hssassino

Inseto (Grande)
Dados de Vida: 4d6+8 (26 PV)
Iniciativa: +0
Deslocamento: 12 m, escalar 12 m
CA: 12 (—1 tamanho, +3 natural)
Ataques: Corpo a corpo: ferrao +6
Dano: Ferrao 1d8+5 e paralisia
Face/Alcance: 1.5 m por 3m/3m
Ataques Especiais: Veneno, drenar sangue
Qualidades Especiais:  Inseto, camuflagem
Testes de Resisténcia: Fort +6, Ref +1, Von +1
Habilidades: For 17, Des 10, Con 14, Int —. Sab 10, Car 2
Pericias: Escalar +12, Esconder-se +8. Observar +8
Terreno/Clima: Colinas e subterraneos/Qualquer
Organizacdo: Colénia (2-5)

Nivel de Desafio:
Tesouro:
Tendéncia:
Progressao:

2
1/10 de moedas, 50% de bens, 50% de itens

Sempre Neutro

5-10 DV (Grande)

Os insetos assassinos comuns cagam pequenos mamife-
ros e roedores e nunca ficam maiores do que uma Pega
de Ouro. Por outro lado, o inseto assassino gigante
atinge o tamanho de um cavalo e suas presas prediletas
sa0 os seres humanos. Sua caracteristica mais notével é
o seu probéscide de quase 1,2 metro. Com esse
apéndice desagradivel, ele é capaz de aferroar, aneste-
siar e drenar os preciosos fluidos de suas vitimas.

A segunda caracterfstica mais evidente deste inseto
¢ sua carapaga translicida. Antes de se alimentar, um
inseto assassino é quase invisivel. Conforme se ban-
queteia com o sangue da vitima, o liquido flui por seu
corpo, colorindo-o. Depois de completamente satis-
feito, a coloragio do inseto torna-se um vermelho
sCuro e opaco.

Os insetos assassinos podem ser usados como
guardides por aqueles com estdmago e poder suficiente
para lidar com animais tio horrendos. Sua camuflagem
natural, seu apetite insacidvel ¢ seu ferrio venenoso os
tornam lacaios ideais. Além disso, mestres que compar-
tilhem do apetite por sangue podem usar o inseto como
uma espécie de reservatério,

Combate

O inseto assassino gigante prefere cagar presas
adormecidas ou incapacitadas. Avangando sobre as pre-
sas enfraquecidas, ataca com seu probdscide, injeta o




veneno ¢ drena completamente a vitima. Quando
encontra adversdrios saudéveis e alertas, o inseto tenta
se esconder usando sua camuflagem natural. Quando é
forcado a lutar, tenta envenenar todos os seus opo-
nentes antes de se alimentar.

Veneno (Ext): Inoculacao através do ferrao, teste
de resisténcia de Fortitude (CD 14); dano inicial:
paralisia por 2d6 minutos; dano secundério: nenhum.

Drenar Sangue (Ext): Se um inseto gigante assassi-
no paralisar sua vitima, no inicio da rodada seguinte

Inumano Hssombrado

Inumano Comum

Morto-Vive (Médio)

causaré 1d4 pontos de dano temporsrio de Constituigao
a cada rodada em que o proboscide estiver preso a viti-
ma. Ele se solta automaticamente se sofrer dano.
Inseto: Imunc a cfcitos de agdo mental.
Camuflagem (Ext): Um inseto assassino gigante
recebe +6 de bonus racial nos testes de Esconder-se. Apés
drenar sangue, nao poderd usar sua camuflagem natural
durante 2 horas por ponto de Constituigio afetado.
Os inumanos assombrados possuem uma aparéncia
mais natural que a dos inumanos em geral, assemelhan-

Inumano Superior
Morto-Vivo (Grande)

Dados de Vida: 5d12 (35 PV)

Iniciativa: +2 (Des)

Deslocamento: Fm

CA: - 17 (+2 Des, +5 natural)

Ataques: Corpo a corpo: pancada +5

Dano: Pancada Id6+3 e drenar energia
Face/Alcance: 1.5 m por 1.5 m/1,5 m

Ataques Especiais: Drenar energia, cria

Qualidades Especiais:  Morto-vivo, Reducdo de Dano 5/+1

Testes de Resisténcia:

Fort +1, Ref +3, Von +5

10d12 (68 PV)

+2 (Des)

12m

20 (—1 tamanho, +2 Des, +9 natural)

Corpo a corpo: pancada +15

Pancada 1d8+10 e drenar energia

1.5mpor L5m/3m

Drenar energia, cria

Morto-vivo, Reducdo de Dano 10/+2, resisténcia a expulsao +1
Fort +3, Ref +5, Von +9

Habilidades: For 14, Des 15, Con —, Int 12, Seb 13, Car 15 For 25, Des 14, Con —, Int 13, Sab 14, Car 17

Pericias: Escalar +8, Esconder-se +10, Ouvir +8, Furtividade +20, Escalar +12, Esconder-se +10, Intimidar +8, Ouvir +10,
Procurar +7, Observar +8 Furtividade +22, Procurar +10, Cbservar +10

Talentos: Lutar as Cegas, Vitalidade Lutar as Cegas, Trespassar, Ataque Poderoso, Vitalidade

Terreno/Clima: Terrestre e subterrdneo/Qualquer Terrestre e subterraneo/Qualquer

Organizacdo: Sclitario, gangue (2-5) ou bando (6-11) Solitario, gangue (2-5) ou bando (6-11)

Nivel de Desafio: 4 6

Tesouro: Nenhum Nenhum

Tendéncia:

Progressdo:

Sempre Leal e Mau
6-9 DV (Médio)

Sempre Leal e Mau
11-14 DV (Grande)

do-se muito com o que foram em vida, apenas com a
pele ligeiramente mais ressecada e repuxada. Eles tam-
bém sdo mais agressivos e ousados que os outros de sua
espécie, aventurando-se além de suas tumbas para
procurar e destruir vidas e gerar mais de sua prépria
espécie. Eles sdo astutos, e em geral utilizam o elemen-
to surpresa e estratégias ao atacar.

Combate

Os inumanos atacam com seus punhos, drenando
energia a cada golpe.

Drenar Energia (Sob): Os inumanos assombrados
impoem | nivel negativo a qualquer criatura viva

atingida por suas pancadas. A CD do teste de resistén-
cia de Fortitude para remover o nivel negativo sera 14.

Cria (Sob): Qualquer humandide morto por um
inumano assombrado se tornard um deles depois de 1d4
rodadas. A cria se erguerd sob o comando do inumano
que a gerou e permanecerd escravizada até seu mestre
ser destruido. A cria perde todas as habilidades que
tinha em vida. .

Morto-Vivo: Imune aos efeitos. de agio mental,
veneno, sono, paralisia, atordoamento e doengas. Imune
a sucessos decisivos, dano por contusio, dano de habi-
lidades, drenar energia ou morte por dano macigo.

Pericias: Os inumanos assombrados recebem +8 de
bonus racial nos testes de Furtividade.




Inumano Hssombrado
Superior
Os inumanos superiores sdo criados a partir de ogros,
trolls e gigantes menores semelhantes. Geralmente
medem entre 3 e 3,5 metros. Estas criaturas aterrori-
zantes odeiam qualguer forma de vida e costumam
comandar diversos inumanos assombrados comuns e

superiores.

Combate

Os inumanos superiores lutam exatamente como o0s
comuns, mas enviam seus lacaios antes de entrarem
na batalha.

Drenar Energia (Sob): Os inumanos assom-
brados impdem 1 nivel negativo a qualquer criatu-
ra viva atingida por suas pancadas. A CD do teste
de resisténcia de Fortitude para remover o nivel
negativo sera 18.

Cria (Sob): Qualquer humanéide morto por
um inumano Superior se tornard um inumano
assombrado depois de 1d4 rodadas. Qualquer
gigante morto por um inumano superior se
tornard um inumano superior. A cria se erguera
sob 0 comando do inumano que a gerou e per-
manecera escravizada até seu mestre ser destrui-
do. A cria perde rodas as habilidades que tinha
em vida.

Morto-Vivo: Imune aos efeitos de agio mental,
veneno, sono, paralisia, atordoamento ¢ doengas. Imune
a sucessos decisivos, dano por contusio, dano de habi-
lidades, drenar energia ou morte por dano macigo.

Pericias: Os inumanos assombrados superiores
recebem +8 de bénus racial nos testes de Furtividade.

Dados de Vida:
Imiciativa:
Deslocamento:
CA:

Ataques:

Dano:
Face/Alcance:

Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

lavali-Navalba

Besta (Pequeno)

2d10+2 (13 PV)

+3 (Des)

15m

19 (+1 tamanho, +3 Des, +5 natural)

Corpo a corpo: rasgar +3; ou 2 garras —2,
mordida —2

Rasgar 1d8+] e sangramento; ou garra Id4+1,
mordida 1d6+1

1,5m por 1.5 m/I.5m

Sangramento

Faro

Fort +4, Ref +6, Von +1

Habilidades: For 12, Des 16, Con 12, Int 4, Sab 12, Car 8

Pericias: Esconder-se +8"Ouvir +5, Furtividade +7,
Observar +5

Terreno/Clima: Planicies/ Temperado ou quente

Orgamizacdo: Solitario, casal ou bando (2—-8)

Nivel de Desafio: I

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Neutro

Progressao: 3-5 DV (Pequeno); 68 DV (Meédio)




Um javali-navalha é uma criatura robusta, resistente e
4gil conhecida por abrir feridas profundas nas vitimas.
Eles tém um porte atarracado, como o dos javalis, com
pernas musculosas e uma resisténcia extraordindria.
Seu couro € grosso, marrom e recoberto de cerdas cur-
tas e erigadas que os ajudam a se camuflar dentro de
arbustos e capinzais. As presas e as garras de um javali-
navalha s@o perfeitas para devorar as presas, mas sua
crista espinhosa ¢ sua principal arma. Na base do
crinio, a pele engrossa numa corcunda forrada com
pequenos espinhos, estreitando-se em misculos
poderosos sobre as omoplatas. Nessa regido existem
espinhos ésseos, cada um com aproximadamente o
mesmo comprimento e grossura da lamina de uma
navalha. Eles permanecem em repouso enquanto o
javali descansa, porém, quando a criatura pressente
perigo ou se prepara para atacar, esses misculos se fle-
xionam, fazendo com que os longos espinhos se ericem
e formem uma barbatana semelhante a de um tubarao,
com a qual o javali-navalha dilacera as partes inferiores
das presas.

Combate

Os javalis-navalha correm por entre as pernas (ou
patas) dos alvos, tentando infligir ferimentos na parte
macia do ventre, e depois seguem a criatura ferida, evi-
tando combaté-la, enquanto esperam que desmaie pela
perda de sangue. Um javali-navalha precisa investir
contra um adversirio para usar seu ataque de sangra-
mento, mas pode continuar se movendo depois disso
(até uma distancia maxima igual ao dobro do seu deslo-
camento). [nvadir o espago ocupado pelo inimigo nio
provoca ataques de oportunidade. O adversario precisa
ser entre Médio e Enorme (comprimento); o javali-
navalha ndo alcangard o ventre de uma criatura maior
do que isso. As estatisticas acima nao incluem o bénus
de +2 na jogada de ataque concedido pela investida.

Sangramento (Ext): Os ferimentos causados pelos
espinhos de um javali-navalha continuario sangrando,
infligindo 1 ponto de dano a cada rodada, além do dano
normal. Ferimentos maltiplos resultam em perda de
sangue cumulativa (dois ferimentos causam 2 pontos de
dano por rodada e assim por diante). O sangramento
pode ser estancado obtendo-se sucesso em um teste de
Cura (CD 15) ou com a aplicagio de qualquer magia
com a mesma fungdo. As criaturas imunes a sucessos
decisivos nao sdo afetadas por esta habilidade.

Pericias: Os javalis-navalha recebem +4 de bénus
racial nos testes de Esconder-se e Furtividade. * Em
dreas de capim alto ou vegetagao densa, o bonus de
Esconder-se aumenta para +8.
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Humangide Monstruose (Médio)

Dados de Yida: 10d8+10 (S0 PV)

Iniciativa: +7 (+3 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: ¢ m. véo 27 m (bom)

CA: 17 (+3 Des, +2 natural, +2 corselete de couro)

Ataques: Corpo a corpo: ataque desarmado +14, ou
katana +15/+10; & disténcia: arco longo
[reforcado] +13/+8

Dano: Ataque desarmado Id3+4 por contusao; katana
1d10+4; arco longo [refor¢ado] 1d8+3

Face/Alcance: 1,5 m por 1,5m/1.5m

Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Habilidades similares a magia, euforia, coraco
do salgueiro

Reducao de Dano 10/+1, regeneragao 1, RM 13,
visao na penumbra, fraqueza do kizoku

Fort +4, Ref +10, Von +11

Habilidades: For 18, Des 16, Con 12, Int 16, Sab 14, Car 20

Pericias: Blefar +10, Diplomacia +11, Disfarces +8, Obter
Informacao +10, Ouvir +6, Furtividade +8,
Atuagdo (cancdes romanticas, poesia) +13,
Cavalgar +7, Sentir Motivacdo +10, Observar +6

Talentos: Prontidao, Esquiva, Usar Arma Exdtica
(katana), Iniciativa Aprimorada, Combate
Desarmado Aprimorado, Vontade de Ferro

Terreno/Clima: Terrestre/Qualquer (Rokushima Taiyoo)

Organizagao: Solitario

Nivel de Desafio: 7

Tesouro: Dobro do padréo, 50% de objetos de arte

Tendéncia: Sempre Leal e Mau

Progressdo: 11-20 DV (Médio) (veja texto)

Os kizoku sao homens irresistivelmente belos, e costu-
mam ter as caracteristicas e os tragos encontrados nas
culturas orientais, como as de Rokushima Taiyoo.
Todos apresentam uma pequena marca de nascenga
negra em forma de lua crescente, em geral no rosto ou
nas maos. Eles parecem nobres, seguros e confidveis,
vestem-se de maneira impecdvel e encantam a todos os
que encontram.

Os kizoku adquirem poder através de um ciclo de
seducio e traigao. Eles cortejam belas mulheres, mani-
pulando-as de modo a trafrem’ e assassinarem seus
amantes ou esposos, Como predadores urbanos, sele-
cionam suas presas com cuidado, cortejando-as secreta-
mente e tentando-as com presentes caros, cangoes e
palavras doces pelo tempo necessdrio para corromper as
vitimas inocentes. Uma vez que o terrivel feito tenha



sido cumprido, o kizoku levari sua escolhida até um
arvoredo proximo de seu covil (muitas vezes dentro do
jardim de sua propriedade luxuosa) e a beijard com
paixao. Isto drenard sua forga vital, transformando-a
num salgueiro.

Quando drena a for¢a vital de uma mulher, um
kizoku ganha a habilidade de falar qualquer linguagem
que ela conhega. Por isso, a maioria dessas criaturas fala
vérios idiomas.

Combate

Embora os kizoku carreguem as armas das
classes nobres mais respeitadas (as armas
tradicionais dos samurais), prefe-
rem evitar o combate. Eles
fogem antes de recorrer 2 vio-
léncia. Se uma luta torna-se
inevitdvel, utilizam suas
habilidades similares 2
magia para facilitar a
fuga.

Habilidades
Similares 2 Magia:
Sem limite didrio —
vbo; 1/dia — acalmar
emocdes, alterar-se,
cativar, comando, con-
fusdo, detectar obser-
vagdo, deslocamento,
despistar, emogoes,
enfeiticar pessoas, forma
gasosa, lentiddo, leque
cromdtica, hipnotismo, 0
imobilizar pessoas, invisi-
bilidade, névoa mental,
pasmar, porta dimensional,
sugestdo, transformacdo
momentdnea. Essas habilida-

des sdo idénticas &s magias N it (d-l’}'{"ﬂu"*‘.;.h
conjuradas por um feiticeiro .
de 10° nivel (CD 15 + nivel da ’

magia).

Euforia (Sob): Se um kizoku passar no minimo uma
semana cortejando seu objeto de desejo e obtiver suces-
so num teste de Blefar (sedugao), a vitima devers exe-
cutar um teste de resisténcia de Vontade (CD 20) para
ndo sucumbir a um amor euférico e intoxicante. Ela
receberd +2 de bonus de moral em todas as suas
jogadas de ataque, testes de habilidade e de pericias
quando estiver na presenga do kizoku. Isso se transfor-
ma em -2 de penalidade moral quando o seu amado
estiver ausente, devido a depressio e ao tédio a que ela
se entregard. Uma vitima da euforia serd considerada

<

enfeiticada (como a magia enfeiticar pessoas conjurada
por um feiticeiro de 10° nivel), oferecendo confianga e
adoragao ao kizoku sem questionar. A euforia durard
até que o kizoku seja destruido ou que o efeito seja dis-
sipado pela magia cancelar encantamento.

Coracio do Salgueiro (Sob): Apds passar pelo
menos um més cortejando uma vitima euférica, e de
levd-la a cometer uma grande traigio ou um assassina-
to, o kizoku consegue oferecer seu beijo letal. A menos
que a vitima obtenha sucesso num teste de resisténcia
de Vontade (CD 20), sua energia vital seri

drenada pelo kizoku e seu corpo transforma-
do em um salgueiro (como a magia metamor-
fosear outros conjurada por um feiti-

ceiro de 10° nivel).
z Os Inocentes (consulte
“Testes de Poder™ no livro
basico de Ravenloft) siao
imunes a este efeito de
morte. Se o kizoku ainda
estiver vivo, uma vitima
restaurada 4 forma hu-
mana se tornard ape-

nas carne inerte ¢ s

poderd ser trazida de
volta pelas magias
milagre, desejo ou
ressurreicdo verdadeira.

Se o kizoku for destrui-

do, a vitima serd
restaurada nor-
malmente. Aquela cuja
drvore foi usada para fa-
bricar a arma letal (veja adi-
ante) s& serd ressuscitada
com as magias acima, mesmo
se o kizoku estiver morto. Este
receberd um Dado de Vida para cada

S 4 niveis que drenar de uma vitima; este

é o tnico modo pelo qual ele é capaz de
progredir.

Regeneracao (Sob): Um kizoku nao sofre o dano
normal infligido por qualquer forma de ataque. Esta
criatura s6 pode ser destrufida permanentemente
através de um processo especifico. Um adversario que
nutre um amor verdadeiro por uma das vitimas do
kizoku precisard encontrar o respectivo salgueiro no
meio do bosque (teste de Sabedoria, CD 20). Caso este
oponente porte uma arma construida com o cerne da
drvore de sua amada, causard dano normal ao kizoku.
Se o inimigo desferir um golpe fatal, o kizoku sers
destruido e as almas roubadas voltardo para as suas
respectivas proprietdrias, no bosque.
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Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:

CA:

Ataques:

Dano:

Face/Alcance:
Ataques Especiats:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia;

ifadrao de Peles

Metamorfo (Médio)

2d8+2 (11 PV)

+3 (Des)

Tm

15 (+3 Des, +2 natural)

Corpo a corpo: 2 garras +3, mordida —2
Garra 1d6+2; mordida 1d4+1 e veneno
1,5 m por 1,5 m/1,5 m

Veneno

Escalpelar

Fort +4. Ref +6, Von +5

Habilidades: For 14, Des 17, Con 13, Int 7, Sab 14, Car 12

Pericias: Blefar +6, Disfarce +5*, Esconder-se +6,
Intimidar +6

Talentos: Esquiva

Terreno/Clima: Terrestre e subterraneo/Qualquer

Organizagio: Solitario, familia (3—6) ou cla (4-12)

Nivel de Desafio:
Tesouro:
Tendéncia:
Progressio:

2
Dobro do padréo
Geralmente Cadtico e Mau

Conforme a classe de personagem

Os ladrdes de peles sao criaturas degeneradas que esfo-
lam suas vitimas e usam suas peles para disfarcar sua
verdadeira aparéncia. Um ladrio numa pele roubada
torna-se idéntico a criatura da qual ela foi arrancada.
Na sua forma natural, sdo humanéides corpulentos com
faces ursinas e corpos recobertos de pélos escuros e
emaranhados. Seus bragos longos terminam em maos
com oito dedos nodosos e garras longas. Os ladroes de

peles costumam decorar suas garras e gostam de se
enfeitar com as roupas e jéias roubadas das vitimas.

Estes seres falam um idioma hibrido estranho ¢ com-
posto por partes de diversas linguagens que encontram.
Os personagens tém 5% de chance por idioma conheci-
do de compreender a esséncia de qualquer declaragio
emitida por essas criaturas.

Combate

Os ladrdes de peles sao covardes e preferem atrair
vitimas solitarias para regides isoladas e depois sur-
preendé-las com uma rdpida mordida venenosa ou
sobrepuji-la em ndmero. Eles raramente continuam
participando de qualquer batalha na qual tenham algu-
ma chance de perder.

Veneno (Ext): Inoculagio através da mordida;
teste de resisténcia de Fortitude (CD 13): dano inicial e
secundario: 1d6 pontos de dano temporirio de
Destreza. :

Escalpelar (Sob): Um ladrdo de peles é capaz de
remover a pele de qualquer criatura humanéide que
tenha assassinado como uma agdo de rodada completa.
Ele pode vestir a pele como se fosse uma roupa, usando
outra agdo de rodada completa, e isso lhe permite imitar
a aparéncia do cadéver. Estas peles sao muito delicadas.
Caso o ladrao sofra qualquer dano, deverd passar num
teste de resisténcia de Reflexos (CD = 10 + dano sofri-
do) ou a pele explodira, revelando a verdadeira criatura
em seu interior. Os ladroes de peles nao adquirem o con-
hecimento ou habilidades possuidas pelas vitimas, mas
enquanto a pele estiver intacta, ela lhes concederd o
bonus de armadura natural da vitima, se houver.

Pericias: Os ladroes de peles recebem +8 de bonus
racial nos testes de Disfarces enquanto estiverem escon-
didos dentro da pele roubada de uma vitima.




Sociedade dos Ladrdes de Peles

Estas criaturas sio ndémades que assolam as rotas
comerciais e as Areas pouco povoadas. Embora rara-
mente figuem no mesmo lugar por muito tempo,
temendo serem descobertos, as vezes podem tomar uma
fazenda ¢ se fingir de fazendeiros para atrair mais viti-
mas. Cada cla possui apenas um lider, que atinge esse
cargo através da imitacao. E raro que ele permanega no
poder mais do que alguns meses antes que outro rome
seu lugar.

Personagens Ladrdes de Peles

A classe favorecida dos ladroes de peles é ladino.
Estas criaturas raramente adotam outras classes além de
ladino ou guerreiro.

Lebendtod

Os lebendrod sdo uma forma perigosa de mortos-vivos
criados pela necromante Meredoth. Embora sejam con-
siderados raros e estarem confinados as ilhas do Mar
Noturno, sua habilidade de imitar os seres vivos torna
impossivel uma estimativa de seu verdadeiro contin-
gente. Em sua forma verdadeira, um lebendtod parece
um zumbi doentio e ressecado.

Talvez os mais socidveis de todos os mortos-vivos, os
lebendtod continuam seguindo sua rotina didria, como
se estivessem vivos. Os artesdos continuam trabalhan-
do, os fazendeiros continuam cultivando e as criangas
brincam como meninos normais. Apesar disso, aban-
donam essa estrutura social imediatamente quando sao
invocados pelo seu mestre. Todos os lebendtod servem
a um mestre — UM MAago ou um necromante poderoso
— talvez o préprio lorde negro do dominio. Caso o
mestre seja destruido, os servigais mortos-vivos bus-
cardo novos mestres. [sso mostra que esses seres existem
para servir.

Os lebendrod falam qualquer idioma que conheciam
quando vivos.

Como Criar um Lebendtod

“Lebendtod” é um modelo que pode ser adicionado
a qualquer criatura humandéide (daqui por diante
denominada “criatura-base”). O tipo da criatura muda
para “morto-vivo”, O lebendtod conserva todas as
estatisticas e habilidades especiais da criatura-base, com
excegdo das alteragoes abaixo.

Dado de Vida: Aumenta para d12.

Deslocamento: O mesmo da criatura-base.

CA: A armadura natural da criatura-base aumenta
em +2.

Ataques: O lebendtod conserva todos os ataques da
criatura-base e adquire dois ataques de garra e um de
mordida, caso ainda ndo os tenha.

Dano: Os lebendtods possuem ataques de garra e
mordida. Caso a criatura-base nao disponha dessas for-
mas de ataque, use o dano indicado na tabela a seguir.
As criaturas dotadas de ataques naturais mantém seus
ralores de dano ou usam os da tabela, se forem maiores.
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Dano da Dano da

Tamanho Garra Mordida
Mindsculo e =
Mihimo 1 —

Miido 1d2 |

Pequeno 1d3 1d?
Medio 1d4 1d3
Grande 1d6 1d4
Enorme 2d4 1d6
Imenso 2d6 148
Colossal 2d8 2d6

Ataques Especiais: O lebendtod conserva todos os
ataques da criatura-base, além de adquirir os ataques
descritos abaixo.

Cria (Sob): Um lebendtod gera outro ser de sua
espécie ao soprar na boca de um humanéide moribun-
do (com menos de 0 pontos de vida) no instante de seu
dltimo suspiro. Isso exige uma agio de rodada comple-
ta € provoca ataques de oportunidade. O corpo precisa,
entao, ser isolado durante 72 horas. Caso fique comple-
ramente intocado, ressuscitarda como um lebendtod. Se
for perturbado de alguma forma, mas deixado pratica-
mente intacto, ressuscitard como um livido. A cria se
erguerd sob o comando do mestre do lebendtod que a
gerou e permanecerd escravizada até que ele seja
destruido.

Qualidades Especiais: O lebendtod conserva todas
as qualidades especiais da criatura-base, além de
adquirir as indicadas a seguir e o tipo morto-vivo.

Longevidade (Ext): Os lebendtod ndo sio realmente
imortais, como os vampiros e os lichs, mas podem exis-
tir por séculos. Eles multiplicam a expectativa de vida
da criatura-base por dez.

Membros Destacdveis (Ext): Um lebendtod consegue
destacar ou recolocar qualquer uma de suas extremi-
dades, usando uma ac¢fo padrio, sem se ferir. A visio
dessa criatura removendo sua cabega ou usando seu
brago como uma clava pode exigir um teste de Horror
(CD 15). Um lebendtod ainda consegue sentir e con-
trolar suas extremidades, mesmo enquanto estio sepa-
radas. Ha boatos que dizem que um mestre enviou seus
servigais para a residéncia de um rival aos pedagos,
onde eles se reagruparam e atacaram ao seu comando.

Redugdo de Dano (Ext): O corpo morto-vivo de um
lebendtod concede redugio de dano 10/+1.

Transformagdo Momentanea (SM): Um lebendtod
pode usar essa habilidade duas vezes por dia (como a
magia conjurada por um feiticeiro de 12° nivel) para
parecer consigo mesmo no dia em que morreu. Ele é
capaz de manter essa ilusio indefinidamente usando
uma agao livre, mas ela serd dissipada no mesmo

instante caso o lebendtod sofra dano proveniente de
qualquer fonte mégica ou sobrenatural.

Testes de Resisténcia: Os mesmos da criatura-base.

Habilidades: Acrescente os seguintes valores as
habilidades da criatura-base: For +2, Des -2, Int -2.
Como mortos-vivos, os lebendtod ndo possuem um
valor de Constituigao.

Pericias: Um lebendtod recebe +5 de bonus racial
nos testes de Blefar e Disfarces. Nos demais aspectos,
sdo iguais A criatura-base.

Talentos: Os lebendtod adquirem Vontade de
Ferro, supondo que a criatura-base ndo possua este
talento.

Terreno/Clima: Terrestre/Qualquer (Ilha Graben)

Organizagao: Solitdrio, casal, familia (5-8) ou
comunidade (40-60)

Nivel de Desafio: O mesmo da criatura-base + 1.

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Sempre Neutro e Mau

Progressao: Conforme a classe do personagem

Personagens Lebendtod

Os lebendtod sao sempre neutros e maus, o que faz
com que personagens de certas classes percam suas
habilidades, como mencionado no Capitulo Trés do
Livro do Jogador. Além disso, certas classes sofrem
penalidades adicionais.

Clérigos: Os clérigos perdem a habilidade de expul-
sar mortos-vivos, mas recebem a de fascind-los. Esta
habilidade n@o afeta o mestre do lebendtod ou quais-
quer outros sob o seu comando.

Exemplo de Lebendtod

Este exemplo usa como criatura-base um plebeu humano de 2° nivel.

Lebendtod Morto-Vivo (Médio)

Dados de Vida: 2d12 (13 PV)

Iniciativa; ~1(Des)

Deslocamento: Fm

CA: 13 (1 Des, +2 natural, +2 corselete de couro)

Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +2, mordida —3; ou
foice curta +2

Dano: Garra 1d4+1, mordida 1d3+1; foice curta 1d6+1

Face/Alcance: 1,5 mpor 1.5 m/1.5m

Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Cria

Morto-vive, membros destacéveis, Reducao de
Dano 10/+1, transformacao momenténea

Fort +0, Ref —1, Von +2

Habilidades: For 13, Des 9, Con —, Int 8, Sab 10, Car 10

Pericias: Blefar +6, Disfarces +8, Profiss3o (Fazendeiro)
+5, Sentir Motivaggo +4

Talentos: Vontade de Ferro, Foco em Pericia (Disfarces),

Foco em Pericia (Profissao [fazendeiro]).

e BN o



Combate

Morto-Vivo: Imune aos efeitos de a¢io mental,
veneno, sono, paralisia, atordoamento e doengas. Imune
a sucessos decisivos, dano por contusio, dano de habi-
lidades, drenar energia ou morte por dano macigo.

Nivel de Desafio: 2

LCicantropo

Os licantropos representam um dos tipos mais variados
¢ letais de seres vivos que habitam os Dominios do

Medo.
Como Criar um Licantropo

“Licantropo” é um modelo que pode ser adicionado
a qualquer criatura humanéide (daqui por diante
denominada “personagem”). O tipo da criatura muda
para “metamorfo”. Ele assume as caracteristicas de
algum carnivoro, do tipo animal, besta ou (muito rara-
mente) besta mégica (daqui por diante denominado
“animal”). Isso pode significar qualquer predador do
tamanho de um cdo pequeno a um urso grande. Alguns
licantropos sio capazes de assumir uma forma hibrida
que combina os aspectos do personagem e do animal.

Exemplos de Licantropos

A seguir, hd diversos exemplos das variedades
comuns (e incomuns) encontradas na Terra das
Brumas. Isso amplia as informagoes presentes no Livro
dos Monstros. Qualquer informagio contida aqui ou no
livro Ravenloft tem prioridade sobre o Livro dos
Monstros, Com excegao do homem-texugo, os exemplos
de licantropos usam plebeus humanos de 1° nivel como
personagem. O homem-texugo usa um plebeu anao de
1° nivel como personagem.

Um licantropo conserva todas as estatisticas e habi-
lidades especiais do personagem ou do animal, com
exceg¢do das alteragdes abaixo.

Dado de Vida: O mesmo do animal ou do persona-
gem, o que gerar a maior quantidade de Pontos de Vida.
Quando o niimero de Dados de Vida for importante,
como na magia sono, considere o maior total, seja do
animal ou do personagem.

Deslocamento: O mesmo do personagem ou do ani-
mal, de acordo com a forma assumida pela criatura.

CA: A armadura natural do personagem ou do ani-
mal aumenta em +2, de acordo com a forma assumida,

Ataques: Idénticos aos do personagem ou do ani-
mal, de acordo com a forma assumida.




B R P

vy

-«

Nautifioz

A .

Loup-Garou das Terras Baixas

Loup-Garou das Montanhas
Metamorfo (Médio/Grande)

+0; como lobeo atroz ou hibrido; +6&
(+2 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
7 m: come lebo atroz ou hibrido: 15 m

12 (+2 natural); como lobo atroz ou
hibrido: 16 (-1 tamanho, +2 Des,

Corpo a carpo: combate desarmado +0;
como lobo atroz ou hibrido: mordida +10

Combate desarmado 1d3 por contus3o;

15 m por 1,5 m/1.5 m; como lobo atroz ou

Metamorfo (Médio)
Dados de Vida: 4d10+8 (30 PV) 6d8+18 (45 PV)
Iniciativa: +0: coma worg ou hibrida: +6

(+2 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: 7 m; como worg ou hibrido: 15 m
CA: 12 (+2 natural); como worg ou

hibride: 16 (+2 Des. +4 natural)

+5 natural)

Ataques: Corpo a corpo: combate desarmado +0;

como worg ou hibrido: mordida +7
Dano: Combate desarmado 1d3 por contusao;

mordida 1d6+4 mordida 1d8+10
Face/Alcance: 1.5 m por 1,5 m/1, 5 m; como worg ou

Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Habilidades: Como worg ou hibrido: For 17, Des 15,
Con 15, Int 10, Sab 14, Car 10

Pericias: Como worg ou hibrido: Esconder-se +7,
Ouvir +17, Furtividade +7, Procurar +10,
Observar +17, Sobrevivéncia +2*

Talentos: Como worg ou hibrido: Prontidao,

hibrido: 1.5 m por 1.5 m/15 m

Como worg ou hibrido: imobilizar,
maldico da licantropia

Empatia com lobos, alterar forma;
como worg ou hibrido: faro, Reducao
de Dano 15/prata, RM 12

Fort +8, Ref +6, Von +5

Lutar as Cegas, Iniciativa Aprimorada

hibride: 1.5 m por 3 m/1,.5 m

Como lobo atroz ou hibrido: imobilizar,
maldi¢do da licantropia

Empatia com lobos, alterar forma;

como lobo atroz ou hibrido: faro, Reducde
de Dano 15/ouro, cura acelerada |, RM 14
Fort +10, Ref +7, Von +8

Como lobo atroz ou hibride: For 25, Des 15,
Com 17, Int 10, Sab 12, Car 10

Como lobo atroz ou hibrido: Esconder-se +5,
Ouvir +14, Furtividade +5, Observar +14,
Sobrevivéncia +1*

Como loboe atroz ou hibride: Lutar as
Cegas, Iniciativa Aprimorada

Homem-Texugo
Metamorfo (Médio)
3d8+15 (28 PV)

+3 (Des)

6 m; como texugo atroz ou hibrido:

7 m, escavar 3 m

12 (+2 natural); como texugo atroz ou
hibrido: 18 (+3 Des, +5 natural)

Corpo a corpo: combate desarmado +0;
como texugo atrez ou hibrido: 2 garras
+4, mordida —1

Combate desarmado 1d3 por contuso;
garra ld4+2, mordida 1d6+!

1.5 m por 1.5 m/ 1,5 m; coma texugo
atroz ou hibrido: 1,5 m por 1.5 m/1.5 m
Como texugo atroz ou hibrido: firia,
maldicdo da licantropia '

Empatia com texugos, alterar forma;
como texugo atroz ou hibrido: faro,
Reducdo de Dano 15/prata

Fort +7, Ref +6, Yon +6

Como texugo atroz ou hibride: For 15,
Des 17, Con 17, Int 10, Sab 12, Car 8
Como texugo atroz ou hibrido:

Ouvir +14, Observar +14

Vitalidade

Terreno/Clima:

Florestas. colinas e planicies/Qualquer

Colinas e montanhas/Qualquer

Organizagdo: Solitario, casal ou matilha (6-11) Solitério ou matilha (5—8)

Nivel de Desafio: 5 5

Tesouro: Padrao Padrao

Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau Sempre Cadtico e Mau
Progressao: Conforme a classe de personagem Conforme a classe de personagem

Florestas, colinas e

subterraneo/ Temperado
Solitario ou grupo (2-5)

4

Padrdo

Sempre Cadtico e Mau

Conforme a classe de personagem

Dano: O mesmo do personagem ou do animal, de
acordo com a forma assumida.

Ataques Especiais: O licantropo conserva todos os
ataques especiais do personagem e do animal, depen-
dendo da forma assumida, e adquire. as seguintes habili-
dades, exceto quando especificado o contrério.

Empatia Licantrépica (Ext): Os licantropos con-
seguem se comunicar e gerar lagos empéticos com ani-
mais (normais e atrozes) da sua espécie animal. Isso lhes
concede +4 de bonus racial nos testes para influenciar
a atitude desses animais e permite a comunicacio de
conceitos simples (caso o animal seja amigivel) e

L » U

comandos, como “amigo”, “inimigo”, “fuja” e “artaque”,

Maldigdo da Licantropia (Sob) : Qualquer humanside
atingido pela mordida de um licantropo (na forma ani-
mal) deve obter sucesso num teste de resisténcia de

Fortitude (CD 15, ou CD 18 em Ravenloft) ou con-
traird a licantropia. Armas de concussao ou ndo per-
furantes nao transmitem a maldigzo.

Qualidades Especiais: O licantropo conserva todas
as qualidades especiais do animal e do personagem e
adquire as habilidades indicadas a seguir.

Alterar Forma (Sob): Alguns licantropos sdo capazes
de assumir a forma do animal como o efeito da magia
metamorfosear-se (mas seu equipamento ndo se transfor-
ma). Outros também conseguem assumir uma forma
hibrida e bipede, com maos humanéides e caractersti-
cas bestiais. Os licantropos amaldi¢oados s6 conseguem
assumir uma dessas duas formas; a maioria dos licantro-
pos verdadeiros ¢ capaz de adotar ambas. Qualquer
I:ransformagﬁn usa uma agdo padrdo. Ao assumir a
forma animal ou hibrida, o licantropo recupera uma




Homem-Chacal
Metamorfo (Médio/Pequeno)

Homem- Jaguar
Metamorfo (Médio)

Dados de Vida: 1d8+2 (6 PV) 3d8+6 (19 PV)

Iniciativa: +0; como chacal ou hibrido: +7 +4 (Des)
(+3 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: ¢ m; como chacal ou hibrido: 12 m 12 m, escalar 6 m

CA: 12 (+2 natural); como chacal ou hibrido: 17 (+4 Des, +3 natural)
17 (+1 tamanho, +3 Des, +3 natural)

Ataques: Corpo a corpo: combate desarmade +0:  Corpo a corpo: mordida +b, 2 garras +1
como hibrido: mordida +4. 2 garras —1;
como chacal: mordida +4

Dano: Combate desarmado 1d3 por contus@o;  Garra 1d6+3, mordida 1d3+1
mordida 1d4+1, garra 1d4+1

Face/Alcance: 1,5 m por 1.5 m/1,5 m; como chacal ou 1.5 m por 1.5 m/1.5 m
hibride: 1.5 m por 1.5 m/1,.5m

Ataques Especiais: Como chacal ou hibrido: Bote, maldi¢do da licantropia
maldic3o da licantropia

Qualidades Especiais: Empatia com chacais, alterar forma; Empatia com jaguares, faro,

Testes de Resisténcia:

como chacal ou hibrido: faro,
Redug@o de Dano 15/bronze
Fort +6, Ref +5, Von +3

Reducdo de Dano 15/ébano

Fort +7, Ref +7, Von +4

Homem-Leopardo
Metamorfo (Médio)
3d8+6 (17 PV)

+0; como hibrido: +4 (Des)

9 m; como hibrido: 12 m, escalar & m
12 (+2 natural); como hibrido: 17

(+4 Des, +3 natural)

Corpo a corpo: combate desarmadeo +0);
como hibrido: mordida +6, 2 garras +!

Combate desarmado 1d3 por contusdo:
mordida 1d6+3, garra 1d3+1

1.5 m por 1,5 m/1.5 m; como hibrido:
1,5mpor 1.5m/15m

Como hibrido: bote, agarrar aprimorado,
manquecer, maldi¢ao da licantropia
Empatia com leopardos, alterar forma,
eletrofobia; como hibridoe:

Redugio de Dano 15/prata

Fort +7, Ref +7, Von +4

Habilidades: Como chacal ou hibrido: For 13, Des 17, For 17, Des 19, Con 15. Como hibrido: For 17, Des 19, Com 15,
Com 15, Int 10, Sab 12, Car 10 Int 10, Sab 12, Car 10 Int 10, Sab 12, Car 10

Pericias: Como chacal ou hibride: Ouvir +13, Equilibrio +12, Escalar +11, Esconder-se +7*,  Como hibrido: Equilibrio +12, Escalar +11,
Observar +13, Nataggo +5, Ouvir +14, Furtividade +9. Observar +14 Esconder-se +7*, Ouvir +14,
Scbrevivéncia +1* Furtividade +9, Observar +14

Talentos: Como chacal ou hibrido: Acuidade Acuidade com Arma (mordida, garra) Como hibrido: Acuidade com Arma
com Arma (mordida) (mordida, garra)

Terreno/Clima: Desertos e planicies/Quente Florestas/Quente (Terras Verdejantes) Florestas, colinas e planicies/Quente

Organizagdo: Solitario ou matilha (6—11) Solitério, grupo (5—-8) ou tribo Selitarie, casal ou tribo (5-10)

(5-20 e um lider de & DV)

Nivel de Desafio: 3 4 4

Tesouro: Padrao Padrao Padrao

Tendéncia: Sempre Leal e Mau Sempre Leal e Neutro Sempre Leal e Mau

Progressao: Conforme a classe de personagem Conforme a classe de personagem Conforme a classe de personagem

quantidade de PV equivalente a um dia de descanso.
Um licantropo eliminado retorna para sua forma
humanéide, mas permanece morto. Entretanto, qual-
quer parte arrancada de seu corpo permanece na forma
em que estava. Essa habilidade pode ser muito dificil de
controlar (veja Licantropia como Maldi¢ao no Livro dos
Monstros).

Redugdo de Dano (Ext): A maior parte dos licantro-
pos na sua forma hibrida ou animal adquire redugao de
dano 15/prata. Alguns tipos sdo vulnerdveis a materiais
diferentes; descritos adiante.

Testes de Resisténcia: Os mesmos do personagem
ou do animal, o que for maior. Além disso, os licantro-
pos recebem +2 de bonus racial nos testes de resistén-
cia de Fortitude e Vontade.

Habilidades: Os valores de habilidades néo se alte-
ram para licantropos na forma humanoéide. Na forma
hibrida ou animal, os valores sofrem as alteragoes indi-
cadas na tabela.

Pericias: O licantropo recebe +4 de bonus racial
nos testes de Procurar, Observar e Quvir quando est4
na forma humandide. Na forma hibrida ou animal, estes
bénus aumentam para +8. Um licantropo na forma
hibrida ou animal adquire as mesmas pericias de um
animal daquele tipo, além das pericias do personagem.
Se o licantropo tiver a mesma pericia nas formas animal
e humandide, considere o valor maior. Os licantropos
amaldigoados podem- aprender a pericia Controlar
Forma (veja adiante) como pericia de classe.

Talentos: Os mesmos do personagem. Quando esti-
ver na forma hibrida ou animal, o licantropo adquire
todos os talentos do animal pertinente, ¢ também o
talento Controlar Forma Aprimorado (veja o Livro dos
Monstros). Os licantropos na forma hibrida ou animal
recebem talentos adicionais, descritos na tabela anexa.

Terreno/Clima: O mesmo do personagem ou do
animal.
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Homem-Arraia
Metamorfo (Médio — Aquatico)

Dados de Vida: 3dB+4 (22 PV)

Iniciativa: +0; como hibrido: +3 (Des)

Deslocamento: 7 m; como hibride: 6 m, natacdo 12 m

CA: 12 (+2 natural); como hibrido; 18 (+3 Des, +5 natural)

Ataques: Corpo a corpo: combate desarmado +0; como hibrido:
pancada com a cauda +4, mordida —1

Dano: Combate desarmado Id3 por contusdo; pancada com a
cauda 1d2+2 e veneno, mordida 1d4+

Face/Alcance: 1.5 m por 1,5 m/1,5 m: como hibride: 1.5 m por 1.5 m/1.5 m

Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Como hibrido: veneno, maldi¢ao da licantropia

Empatia com arraias, alterar forma; como hibrido: anfibio,
Redugdo de Dano 15/coral
Fort +5, Ref +6., Von +4

Q) =\~ - Nafifos das Trebus — -

Homem-Corvo

Metamorfo (Médio/Pequeno)

1d8+2 (6 PV)

+5 (Des)

7 m; como corvo atroz ou hibrido: 6 m, véo 12 m (médio)
12 (+2 natural): como corvo atroz ou hibrido: 17

(+] tamanho, +5 Des, +3 natural)

Corpo a corpo: combate desarmado +0; como corvo
atroz hibrido: 2 garras +5, mordida +0

Combate desarmado 1d3 por contusdo; garra 1d3-1,
mordida 1d4—1

1,5 m por 1.5 m/1,5 m; como corve atroz ou hibrido: 1.5 m
por 1L5m/l,5m

Como corvo atroz ou hibrido: bicar os olhos,

maldicdo da licantropia

Empatla com corvos, alterar forma; como corvo

atroz ou hibrido: Reducao de Dano 15/prata

Fort +5, Ref +7, Von +6

Habilidades: Como hibrido: For 15, Des 17, Con 15, Int 10, Sab 12, Car 10 Come corvo atroz ou hibrido: For 9, Des 21, Con 15, Int 10,
Sab 16, Car 10

Pericias: Como hibrido: Quvir +11, Esconder-se +6*, Observar +11 Como corvo atroz ou hibrido: Ouvir +16, Observar +16

Talentos: Como hibrido: Esquiva Como corvo atroz ou hibrido: Acuidade com Arme
(mordida, garra)

Terreno/Clima; Aquético/ Temperado e quente Florestas, colinas, planicies e montanhas/Qualquer

Organizago: Solitério ou cardume (5-9) Solitario, casal ou revoada (4—9)

Nivel de Desafio: 3 3

Tesouro: Padrio Padrdo, apenas pedras preciosas e moedas

Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau Sempre Neutro e Bom

Progressao: Conforme a classe de personagem Conforme a classe de personagem

Organizagiao: Solitdrio ou casal, algumas vezes Combate

familia (2-4), matilha (6-10) ou bando (familia mais
animais relacionados)
Nivel de Desafio: O mesmo do animal +2.
Tesouro: Padrao
Tendéncia: Qualquer; veja os exemplos a seguir.
Progressdo: Conforme a classe de personagem

Exemplos de LCicantropos

Diversos tipos de licantropos encontrados na Terra
das Brumas estio indicados a seguir. Exceto pelo
homem-texugo, os exemplos baseiam-se em um plebeu
humano de 1° nivel como personagem. Todos os perso-
nagens possuem os seguinte valores de habilidades: For
11, Des 11, Con 11, Int 10, Sab 10, Car 10. O homem-
texugo usa um plebeu ando de 1° nivel como persona-
gem, e possui os valores de habilidade For 11, Des 11,
Cons 13, Int 10, Sab 10, Car 8. Na forma humanéide,
todos os licantropos a seguir possuem Oficios ou
Profissiao (qualquer) +6 ou Conhecimento +4 como
tnica pericia. Eles possuem o talento Foco em Pericia
apropriado,

Os licantropos na forma humandide usam os
ataques e tdticas pertinentes as suas classes e culturas,
mas muitas vezes tendem 2 violéncia. Na forma animal
ou hibrida, lutam como os animais aos quais se asseme-
lham, mas geralmente revelam sinais de uma asticia
incomum.

LCoup-Garou das Cerras Baixas

Os loup-garou sio variedades mais poderosas do
lobisomem comum. Em sua forma animal, transfor-
mam-se em worgs apavorantes. Na forma humandide,
um loup-garou das terras baixas nio possui nenhuma
caracteristica particular.

Combate

Um loup-garou das terras baixas usa as mesmas tati-
cas de um worg.

Alterar Forma (Sob): Essa criatura é capaz de
assumir uma forma hibrida e bipede ou a forma de um
worg. O bipede € um monstro recoberto de pélos que
baba e atinge 2,10 m de altura, com uma cauda curta,
patas caninas e cabega lupina. O hibrido é capaz de
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falar com uma voz grave e rouca. Na forma animal, a
criatura se assemelha a um worg adulto sem nenhum
trago humandide.

Imobilizacio (Ext): Um loup-garou das terras
baixas que atinja o oponente com sua mordida pode
tentar imobilizd-lo como uma agfo livre (consulte o
Capitulo Oito do Livre do Jogador) sem a necessidade de
um ataque de toque e sem provocar ataques de oportu-
nidade. Se a tentativa falhar, 0 oponente nio pode rea-
gir e tentar imobilizar o loup-garou.

Pericias: Na forma hibrida ou animal, o loup-garou
das terras baixas recebe +1 de bonus racial nos testes
de Ouvir, Furtividade e Observar e +2 em Esconder-se.
* Ele recebe +4 nos testes de Sobrevivéncia ao rastrear
pelo faro.

LCoup~-@Garou das Montanbas

Os primos montanheses dos loup-garou das terras
baixas representam puro 6dio e ferocidade, assumindo a
forma de um terrivel lobo atroz. Sua forma humanéide
parece comum.

Combate

O loup-garou das montanhas luta com toda a sel-
vageria dos lobos atrozes.

Alterar Forma (Sob): Um loup-garou das monta-
nhas é capaz de assumir uma forma hibrida e bipede ou
a de um lobo atroz. O bipede atinge 2,40 m de altura,
com uma cauda curta, patas caninas, cabega lupina e
pelagem espessa. Na forma animal, a criatura parece
um lobo atroz adulto sem nenhum trago humanéide.

Imobilizar (Ext): Um loup-garou das montanhas
que atinja o oponente com sua mordida pode tentar
imobilizd-lo como uma agao livre (consulte o Capftulo
Oito do Livro do Jogador) sem a necessidade de um
ataque de toque e sem provocar ataques de oportu-
nidade. Se a tentativa falhar, o oponente nio pode rea-
gir e tentar imobilizar o loup-garou.

Pericias: Na forma hibrida ou animal, o loup-garou
das montanhas recebe +1 de bonus racial nos testes de
Ouwvir, Furtividade e Observar e +2 em Esconder-se. *
Ele recebe +4 nos testes de Sobrevivéncia ao rastrear
pelo faro.

Pomem-Hrraia

Os homens-arraia vivem nas dguas salgadas dos
litorais. Na forma humanéide, essas criaturas possuem
uma pele firme e cinzenta que parece estranhamente
emborrachada ao ser tocada. Esses licantropos sao
traigoeiros, deleitando-se em assistir ao sofrimento das
vitimas enquanto se afogam.

Combate

Os homens-arraia raramente abandonam o mar,
preferindo ficar escondidos em dguas rasas até que uma
presa desavisada esteja a seu alcance. Entao, aracam
com seu ferrdo até que ela sucumba ao veneno. Eles
assistem 2 criatura desafortunada perder a mobilidade e
se afogar e apenas depois disso se aproximam e a devo-
ram. Os homens-arraia atacam com mordidas apenas
quando desejam transmitir licantropia s vitimas.

Alterar Forma (Sob): O homem-arraia é capaz de
assumir uma forma hibrida e bipede que mescla de
maneira bizarra as caracteristicas de um humandide e
de uma arraia-manta. A parte posterior dessa forma se
parece com uma enorme arraia-lixa, embora um exame
mais detalhado revele que as “asas” sio fundidas com
um torso ¢ membros humandéides distorcidos. Uma
cauda longa e semelhante a um chicote se estende atrds
deste horror desajeitado. Estas criaturas nio sio menos
monstruosas na dgua, mas se deslocam com uma gra-
ciosidade muito maior.

Veneno (Ext): Inoculacdo através da pancada com
a cauda; teste de resisténcia de Fortitude (CD 13);
dano inicial e secundério: 1d6 pontos de dano tem-
pordrio de Forga.

Anfibio (Ext): Um homem-arraia na forma hibrida
pode sobreviver fora da 4gua salgada por 1 minuto para
cada ponto de Constituigdo. Apds esse perfodo, adote
as regras de afogamento do capitulo trés do Livro do
Mestre.

Pericias: Um homem-arraia recebe +10 de bonus
racial nos testes de Esconder-se quando estd se ocul-
tando sob o solo arenoso do mar.

Pomem-Chbacal

Essa maldigao foi originalmente concedida aos
sacerdotes de um culto a Andbis pouco conhecido e
corrupto, como um sinal da béngao do deus. Desde
entdo, ela se espalhou pelas regides desertas dos
Dominios do Medo. A forma humanéide dos homens-
chacal costuma possuir garras longas e escuras. A maio-
ria € rispida e nfio demora a desferir insultos.

Combate

Os homens-chacal sdo covardes por natureza e
fogem ao confrontarem um adversirio obviamente
superior. Apesar disso, enquanto estiverem em van-
tagem, tentam controlar tudo ao seu redor por meio do
medo e do terror.

Alterar Forma (Sob): O homem-chacal verdadeiro
¢ capaz de assumir uma forma hibrida e bipede ou a de
um chacal. O bipede atinge 1,80 m de altura e tem uma




cauda curta, patas caninas e a cabega alonga-
da de um cio. Suas mios e pés estendem-se
como patas com garras longas e curvadas.
Na forma animal, a criatura parece um cha-
cal adulro sem nenhum rrago humandide.

Pericias: Na forma hibrida ou
animal, um homem-chacal recebe
+8 de bénus racial nos testes de
Sobrevivéncia ao rastrear pelo
faro.

Pomem-Chacal
Escolbido

Quando um clérigo degradado do culto
a Antbis se devora completamente ao deus,
este muitas vezes lhe concede a “béngio” da
licantropia. O clérigo deve pertencer ao 6° nivel,
no minimo, e ser um seguidor fiel de Antbis. Os
clérigos Akiri pertencentes ao culto de Andbis &
podem escolher entre os dominios da Morte, do [ §
Mal e do Repouso. Um homem-chacal escolhi- |§
do recebe as habilidades a seguir, além daquelas
citadas anteriormente:

Dominar Homens-Chacais (Sob): Qualquer
homem-chacal comum a menos de 30 m de um
escolhido deve realizar um teste de resisténcia
de Vontade (CD 10 + 1/2 dos DV do escolhi-
do + modificador de Carisma) ou ficard sob o
controle do escolhide, como se estivesse sob o efeito da
magia enfeiticar monstros conjurada por um clérigo de
10° nivel. Se 0 homem-chacal obtiver sucesso no teste
de resisténcia, ficard imune ao poder do escolhido por
um dia. Os escolhidos costumam criar homens-chacais
através da maldi¢ao da licantropia e entio utilizar esta
habilidade para for¢d-los a construir templos para
Anbis.

Talentos: Os escolhidos recebem os talentos Magia
Sem Gestos e Magia Silenciosa, supondo que o clérigo
j4 ndo os possua. As magias preparadas com os dois
talentos podem ser conjuradas mesmo enquanto o
escolhido estiver na forma de chacal.

PBomem-Corvo

Aliados secretos dos Vistani, os homens-corvo
migraram para Ravenloft h4 muito tempo, na esperanga
de fazer o bem. Metamorfos capazes de se transformar
de humanos para corvos num instante, servem como
espides para os Vistani e também lutam contra as forgas
do mal.

Infectar alguém com licantropia corvidea ¢é, geral-
mente, um ato deliberado, concedido a um humanéide
como um dom. Eles evitam grandes povoados e sobre-

vivem mantendo seus atos
bondosos em segredo e dando
avisos aqueles em quem con-
fiam quando necessario. As
familias de homens-corvo habitam as
florestas mais densas, construindo
ninhos nos troncos ocos de drvores
gigantes. A tipica toca abrigard até
5d10 corvos normais que prote-
gerio seus filhotes e a drvore.

Na forma humanéide, os
homens-corvo costumam vestir trajes
ciganos. Eles sempre possuem cabelos

lisos e profundamente negros. Eles
ainda sao capazes de falar quando ado-
tam a forma de corvos atrozes, embora de
maneira rispida e parecida com uma gras-
nada. Os homens-corvo gos-
tam de objetos brilhantes e 56
aceitam tesouros que brilhem,
sejam valiosos ou nao.

Combate
Essas criaturas sdo guerreiros relu-
i Como aves
%% poderosas, na forma hibrida ou de
corvos atrozes bicam e perfuram os
olhos dos inimigos na tentativa de ceg-los. Alternando
para a forma humanéide, podem usar quaisquer armas
com as quais ja treinaram para matar os inimigos cegos
rapidamente ou, se possivel, expulsi-los.

Alterar Forma (Sob): O homem-corvo é capaz de
assumir uma forma hfbrida ¢ bipede ou a de um corvo
atroz. E raro que um bipede tenha mais de 1,20 m. Ele
¢ recoberto por penas negras, com um bico reto cor de
ébano, olhos completamente negros e patas que se
estendem em garras curvadas. Os bragos da criatura se
abrem em asas. Na forma animal, ele se parece com um
grandc COrvoe ScImn l'll:'l'll'lllm tfﬁgﬁ humanﬁidﬁ'.

Bicar os Olhos (Ext): Se um homem-corvo obtiver
um sucesso decisivo com sua mordida, arrancard o olho
da vitima. Isso cegard este olho. Uma vitima caolha
sofre -2 de penalidade de competéncia em todos os
testes modificados pela Destreza, devido 4 perda da per-
cepgio de profundidade. Uma criatura que perder todos
os seus olhos ficard cega. Apenas as magias regeneracdo
e cura completa conseguem curar essa forma de cegueira.

Pomem-TJaguar

Os homens-jaguar vivem nas selvas que reclamam
como seu territério. Eles sdo licantropos incomuns, pois
possuem apenas uma forma: um hibrido de homem e

tantes, mas ferozes.
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jaguar que lhes permite
caminhar sobre duas
ou quatro patas
com facilidade.
Seus membros
frontais terminam
em maos/patas
preénseis. Sua
pelagem mancha-
da € idéntica 4 de
um jaguar, permitindo que se
camuflem no coragdo das selvas.
Eles protegem seu territério com
ferocidade, mas tém pouco
contato com outras ragas
inteligentes.

Os homens-jaguar
falam qualquer idioma
que conheciam antes
da mutagdo. As matilhas
também utilizam
uma linguagem
prépria de rosna-
dos e chiados.

Combate

Mestres indis-
cutiveis de seus ter-
ritérios, os homens-
jaguar sdo cagadores
letais e eficientes.
Qualquer criatura
perseguida por eles
numa selva pode realizar
um teste de Observar para detecti-los
antes que ataquem; caso contrario,
serdo surpreendidos quando as criatu-
ras saltarem de sua cobertura. Os
homens-jaguar usam taticas de matilha
para perseguir e cansar as presas, atacando-
as com suas garras e fundindo-se novamente com a
mata até que a vitima se canse. Em seguida, aproxi-
mam-se para matd-la sem misericérdia.

Bote (Ext): Caso um homem-jaguar na forma hibri-
da salte sobre um oponente na primeira rodada de com-
bate, poderd utilizar a a¢do de ataque total mesmo se ji
tiver usado sua a¢io de movimento.

Maldi¢ao da Licantropia (Sob): Qualquer huma-
nbide que contraia a licantropia por meio dos ataques
de um homem-jaguar assumird automaticamente a
forma hibrida 2d6 horas apés o ataque. O personagem
permanecerd assim, com apenas uma vaga lembranga
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da sua vida anterior 4 transformago,
até ser curado ou destruido.

Pericias: Na forma

hibri-da, 0 homem-jaguar

recebe +4 de bénus racial

nos testes de Esconder-se e

Furtividade e +8 nos testes de

Equilibrio. * Em dreas de grama

alta ou matagal, o bénus em

Esconder-se aumenta para +8.

Pomem-Leopardo

Os homens-leopardo, que vagam
pelas regides de savana das Terras
Selvagens, costumam ser encon-
trados na forma hibrida bipede.
Esta forma é mais bestial do que
a humanéide e caminha confor-
tavelmente em duas ou quatro
patas. Os homens-leopar-
do machos tém pelagem amarelada
com pintas negras enquanto o
pélo das fémeas é completa-
mente negro.
A rtribo é governada pelos
licantropos verdadeiros.
Os amaldigoados sao mantidos
apenas como tropas para for-
talecer a tribo. Estas pobres
almas voltardio 24 forma
humandéide apenas durante
as noites de lua cheia e sdo
cagados pelo resto do grupo
durante esse periodo, garan-
tindo que apenas os mais
fortes sobrevivam para se juntar
novamente 3 tribo quando retornarem as formas
bestiais. Apesar dos homens-leopardo cuidarem de
seus proprios afazeres, servirdo a qualquer paka que
08 Invoque. '

Combate

Os homens-leopardo sdo criaturas maléficas que dao
um novo sentido ao termo “crueldade felina”. Eles ado-
ram brincar com as presas e muitas vezes atacam vilare-
jos em busca de novas vitimas para aterrorizar. Suas
técnicas de cagada refletem o desejo de instigar o medo
e causar 0 médximo de dor possivel as suas presas.

Bote (Ext): Caso um homem-leopardo salte sobre
um oponente na primeira rodada de combate, poderi
utilizar a agéo de ataque total mesmo se ji tiver usado
sua ac¢do de movimento.




Manquecer (Ext): Os homens-leopardo gostam de
dilacerar os tenddes na regido posterior das pernas das
vitimas. Caso um homem-leopardo obtenha um sucesso
decisivo com sua mordida, o deslocamento da vitima
serd imediatamente reduzido & metade. Esta penalidade
no deslocamento durard por um dia, até que a vitima
seja tratada com sucesso pela pericia Cura (CD 15) ou
que receba pelo menos 1 ponto de cura mégica.

Maldi¢io da Licantropia (Sob): Os homens-leo-
pardo verdadeiros possuem apenas-a forma hibrida. Um
humanéide infectado pela licantropia por meio dos
ataques de um homem-leopardo assumiré a forma hibri-
da automaticamente no préximo amanhecer. Os
licantropos infectados voltarao a forma humanéide nas
noites de lua cheia. Ao contririo da maior parte dos
licantropos, eles se lembram de suas agoes enquanto
metam()rf(lseados.

Eletrofobia (Ext): Os homens-leopardo temem os
relAmpagos instintivamente. Eles precisam realizar um
teste de Medo (CD 13) sempre que testemunharem
uma explosao elétrica (incluindo as magias como relam-
pago e similares).

Pericias: Os homens-leopardo recebem +4 de
bonus racial nos testes de Esconder-se e Furtividade e
+8 nos testes de Equilibrio. * Em dreas de grama alta
ou matagal, o bonus em Esconder-se aumenta para +8.

Pomem-Cexugo

Os homens-texugo herdam a tenacidade feroz de
seus parentes animais. Eles nao desistem depois que ini-
ciam um confronto, seja fisico ou mental, ¢ tendem a
ser muito agressivos e territoriais. Assim como muitos
licantropos, possuem trés formas: humandéide, texugo
hibrido e texugo atroz. Os homens-texugo sio quase
sempre andes na forma humandide; as demais racas
parecem ser resistentes a esse tipo de licantropia. Esses

andes costumam possuir uma listra branca no cabelo,
uma caracteristica bastante comum.

Combate

Quando incitados ao combate, os homens-texugo
atacam sem piedade e nio recuario até seus adversdrios
serem mortos ou fugirem. Na forma hibrida, tendem a
confiar em suas garras e em sua fiiria terrivel.

Alterar Forma (Sob): Um homem-texugo pode
assumir uma forma hibrida e bipede ou a de um texugo
atroz. O bipede é robusto, medindo cerca de 1,20 m de
altura com pelagem listrada, face bestial e garras longas
¢ grossas. Sua forma animal é a de um texugo atroz
adulto sem nenhum trago humandéide.

Fiaria (Ext): Um homem-texugo que sofra dano
durante um combate sentird uma féria incontrolavel no
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proximo turno, golpeando e mordendo sem controle até
que morra ou elimine seu oponente. Ele recebe +4 de
Forga, +4 de Constituigao e -2 na CA. A criatura é
incapaz de interromper a fiiria voluntariamente.
Maldi¢io da Licantropia (Sob): Seres que nio
sejam andes recebem +4 de bonus racial no reste de

resisténcia de Fortitude para evitar a maldigio.

Limo da Sepultura

Limo (Grande)
Dados de Vida: 6d10+27 (60 PV)
Iniciativa; —5 (Des)
Deslocamento: 3 m, escavar 1.5 m
CA: 4 (—! tamanho, —5 Des)
Ataques: Corpo a corpo: pancada +5
Dano: Pancada 2d4+3/+1d4 de acido
Face/Alcance: 1.5mpor3m/3m
Ataques Especiais: Agarrar aprimorado, acido, engolfar, veneno
Qualidades Especiais: Limo, percepcio as cegas, imunidades
Testes de Resisténcia: Fort +4, Ref -3, Von -3
Habilidades: For 15, Des |, Con 15, Int —, Sab 1, Car 1
Terreno/Clima: Terrestre e suhterréne;:n'Qualq uer (sepulturas)
Organizago: Solitario
Nivel de Desafio: 6
Tesouro: Padrio
Tendéncia: Sempre Neutro
Progress3o: 79 DV (Grande); 1018 DV (Enorme)

O limo da sepultura ndo é uma abominagao morta-viva,
como sua aparéncia pode sugerir. Apesar da sua superfi-
cie oleosa borbulhar com carne em decomposicao e dos
ossos quebrados que se projetam de suas membranas,
este horror estd bem vivo. Essa massa de carne amorfa se
arrasta pela terra para se alimentar da carne dos mortos
— e, as vezes, dos vivos. Embora nio seja inteligente, o
limo da sepultura ¢ atrafido naturalmente por lugares de
morte, carnificina ou valas comuns devido ao cheiro de
carne decomposta em abundancia sob a superficie.
Escavando a terra, o limo consome a carne dos mortos
sepultados, aumentando de tamanho até que nio sobre
mais nada para consumir. Alguns ladrdes de tumbas ja
encontraram os limos da sepultura e sobreviveram para
contar a histéria. Violar um mausoléu ou desenterrar
um caixdo apenas para encontrar um habitante voraz
significa a destrui¢do certa para os desavisados.

Combate

Os limos da sepultura escondem-se sob a superfi-
cie, preferindo a carne dos mortos a dos vivos.
Contudo, quando perturbados, atacam qualquer cria-
tura que encontrarem. Eles tentardo engolfar seu opo-
nente, esmagando-o e deixando seus venenos fazerem
efeito. Uma vez que a vitima seja subjugada, o limo a
consumird lentamente, adicionando a carne nova a
Sua massa.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habi-
lidade, o limo precisa atingir um oponente com sua
pancada. Caso prenda a criatura, poder4 tentar agarra-
la sem se sujeitar a ataques de oportunidade.

Acido (Ext): Todo o corpo do limo da sepultura é
um gigantesco 6rgio digestivo. Por isso, todos os poros
secretam 4cidos e cada ataque corpo a corpo causa
dano de #cido. Essa substincia dissolve apenas materi-
al organico. Os itens feitos de metal ou pedra enterra-
dos nas tumbas onde os limos se alimentaram ficam
intactos.

Engolfar (Ext): Um limo da sepultura pode engol-
far uma criatura Média ou menor obtendo sucesso num
teste de Agarrar, seja deslizando sobre o corpo da viti-
ma ou arrastando-a para dentro da tumba. A criatura
inflige dano por 4cido automaticamente a cada rodada
apds engolfar a vitima. Esta é considerada aprisionada e
fica exposta ao veneno do limo. Os ataques que
acertarem um limo da sepultura engolfando uma vitima
causardo metade do dano no monstro e a outra metade
no alvo preso.

Veneno (Ext): Inoculagio através do contato; reste
de resisténcia de Fortitude (CD 15); dano inicial e

secunddrio: 1d4 pontos de dano tempordrio de Forga e

d4 pontos de dano tempordrio de Constituigao.



Limo: Imune a efeitos de agdo mental, veneno,
sono, paralisia, atordoamento e metamorfose. Imune a
sucessos decisivos. Nio pode ser flanqueado.

Percepgao as Cegas (Ext): Todo o corpo do limo é
um 6rgdo sensorial. Ele nio necessita de luz para enxer-
gar suas presas. Um limo da sepultura é capaz de farejar
carne em decomposi¢iio através da terra a quilometros
de distincia e detectar calor e movimento num raio de
18 metros.

Imunidades (Ext): Imune a efeitos necroménticos e
ao dano causado por armas perfurantes.

Linbagens
Vampiricas

Dois vampiros nunca serdo iguais, Com o passar do
tempo, surgiram diversos subtipos (ou “linhagens™), que
podem manifestar habilidades muito além das expecta-
tivas dos aventureiros.

Todos os vampiros falam quaisquer idiomas que
conheciam em vida.

Como Criar uma
Linbagem Vampirica

As linhagens vampfricas a seguir sao modelos que
podem ser adicionados ao modelo de vampiro (consulte
o Livro dos Monstros), daqui por diante denominado
“vampiro-base”. Elas conservam todas as estatisticas e
habilidades especiais do vampiro-base, com excegio das
alteragoes abaixo. As linhagens “chiang-shi”, “nosfera-
tu” e “vrykolaka” podem ser adicionadas a qualquer
humanéide ou humanéide monstruoso ¢ as de “andes”,
“elfos”, “gnomos” e “halflings” sé podem ser adi-
cionadas a uma criatura-base da raca apropriada.

Todos os subtipos de vampiros tornam-se mais
poderosos e adquirem habilidades relevantes & medida
que envelhecem, conforme descrito no Capitulo Cinco
do livro basico de Ravenloft. Os modificadores ndo sao
cumulativos.

Dado de Vida: O mesmo do vampiro-base.

Deslocamento: Consulte cada uma das linhagens
individualmente. Caso a criatura-base possua um deslo-
camento de natagdo, 0 vampiro conserva esta capaci-
dade e ndo serd vulnerdvel a imersio em dgua corrente.

CA: Consulte cada uma das linhagens individual-
mente.

Ataques: Consulte cada uma das linhagens indivi-
dualmente.

Dano: Algumas linhagens vampiricas recebem dois
ataques de garra no lugar de um ataque de pancada.

Caso a criatura-base ndo disponha dessa forma de
ataque, use o dano indicado na tabela a seguir. As cria-
turas dotadas de ataques naturais mantém secus valores
de dano ou usam os da tabela, se forem maiores.

Tamanho Dano
Minusculo —
Minimo 1
Miudo 1d2
Pequeno 1d3
Medio 1d4
Grande 1d6
Enorme 2d4
Imenso 2d6
Colossal 2d8

Ataques Especiais: Consulte cada uma das linha-
gens individualmente. Em todas as linhagens, a CD dos
testes de resisténcia é 10 + 1/2 dos DV do vampiro +
modificador de Carisma.

Qualidades Especiais: Consulte cada uma das
linhagens individualmente. Todos os vampiros adqui-
rem o tipo morto-vivo, exceto quando especificado o
contrario.

Morto-Vivo: Imune aos efeitos de agdo mental,
veneno, sono, paralisia, atordoamento e doengas. Imune
a sucessos decisivos, dano por contusio, dano de habi-
lidades, drenar energia ou morte por dano macigo.

Testes de Resisténcia: Os mesmos do vampiro-base

Habilidades: Consulte cada uma das linhagens indi-
vidualmente. Como mortos-vivos, 0s vampiros nio pos-
suem valor de Constituigio.

Pericias: As mesmas do vampiro-base.

Talentos: Os mesmos do vampiro-base.

Terreno/Clima: O mesmo do vampiro-base.

Organizacdo: Consulte cada uma das linhagens
individualmente.

Nivel de Desafio: Consulte cada uma das linhagens
individualmente.

Tesouro: O mesmo do vampiro-base.

Tendéncia: Geralmente Cadtico, sempre Mau

Progressao: Conforme a classe de personagem e a
categoria de idade.

Chiang-shi

Os chiang-shi (ou “vampiros orientais”) sfio origindrios
de terras com culturas asidticas, como o dominio de
Rokushima Téiyoo. A linhagem do vampirismo é orien-
tal, mas ndo necessariamente a criatura-base. Todos os
chiang-shi possuem a pele levemente luminosa, as
unhas dos dedos afiadas e¢ cabelos brancos. Tanto as
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unhas quanto os cabelos tornam-se cada vez mais lon-
gos conforme a idade: para cada século de imortalidade,
as unhas crescem 2,5 cm e os cabelos, 30 centimetros.
Caso sejam aparados, eles cresceraio novamente
enquanto o chiang-shi dorme em seu caixdo. Aqueles
verdadeiramente antigos usam longas trangas ou dei-
xam seus cabelos envolvé-los como teias de aranha.

Semelhante ao vampiro-base, os chiang-shi nao pos-
suem sombra ou reflexo.

Deslocamento: Aumente o deslocamento da cria-
tura-base conforme a categoria de idade (consulte a
tabela Modificadores de Envelhecimento do Chiang-
Shi). O modificador listado é o deslocamento méximo
(em metros) de levitagdo da criatura (veja adiante).

CA: A armadura natural da criatura-base aumenta
segundo a categoria de idade (consulte a tabela
Modificadores de Envelhecimento do Chiang-Shi).

Ataques: O chiang-shi conserva todos os ataques
da criatura-base e adquire dois ataques de garra, caso
ainda nio os tenha.

Dano: Os chiang-shi possuem ataques de garra.
Caso a criatura-base ndo disponha dessa forma de
ataque, use 0 dano indicado acima.

Ataques Especiais: O chiang-shi conserva todos os
ataques especiais da criatura-base, além de adquirir os
ataques descritos abaixo.

Mesmerismo (Sob): Um chiang-shi é capaz de para-
lisar um oponente apenas fitando seus olhos. Para isso,
¢ preciso uma agdo padrao, e aqueles que estiverem
simplesmente olhando para ele niao sio aferados.
Qualquer criatura que o vampiro mire com seu olhar
deve passar num teste de resisténcia de Vontade ou
caird sob os efeitos da magia imobilizar monstros conju-
rada por um feiticeiro de 12° nivel. Essa habilidade tem
alcance de 9 m.

b
B
3
3 Categoria Modif. de Habilidades
"‘;-‘ de ldade  For  Des Int  Sab  Car Desl
% Nedfito +6 +4 +2 +2 i +3
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TN Venerivel 410 16 4 46 46 46
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Patriarca +12 +10 +8 +8 +10 +F
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Modificadores de €Envelbecimento do Chiang-Shi

Drenar Energia (Sob): Os chiang-shi impdem 1 nivel
negativo a qualquer criatura viva atingida por seus
ataques.

Drenar Sangue: Idéntico a habilidade do vampiro-
base.

Habilidades Similares & Magia: Sem limite didrio —
criar passagens, praga de insetos como as magias conju-
radas por um feiticeiro de 12° nivel (CD = 15 + modi-
ficador de Carisma do vampiro).

Filhos da Noite (Sob): Uma vez por dia, o chiang-shi
¢é capaz de invocar um bando de 4d8 gatos ou 2d6 pan-
teras (utilize as estatfsticas do leopardo) como uma agao
padrio. Estas criaturas chegario em 2d6 rodadas e
servirdo ao vampiro durante | hora.

Cria (Sob): Qualquer humanéide ou humandide
monstruoso morto pela habilidade de drenar energia de
um chiang-shi se tornard uma cria vampirica depois de
1d4 dias do sepultamento.

Se, em vez disso, o chiang-shi drenar a Constitui¢io
da vitima até 0 ou menos, ela retornard como uma cria
vampirica caso tenha 4 DV ou menos e como um chi-
ang-shi caso possua 5 DV ou mais. Em ambos os casos,
a nova criatura se erguerd sob o comando do vampiro
que a gerou e permanecerd escravizada até que seu
mestre seja destruido.

Qualidades Especiais: O chiang-shi conserva todas
as qualidades especiais da criatura-base, além de
adquirir as indicadas a seguir.

Redugao de Dano (Sob): A redugio de dano do chi-
ang-shi é determinada pela sua categoria de idade (con-
sulte a rabela Modificadores de Envelhecimento do
Chiang-Shi).

Corrosdg (Sob): Qualquer arma ndo-mégica que
atinja um chiang-shi precisard realizar um teste de
resisténcia de Fortitude ou sofrerd 2d8 pontos de dano
por 4cido. Este dano ignora a dureza da arma.

Reducdo Cura  Resisténcia

de Dano Acelerada aExpulsio CA  ND
15/+1 5 +4 +b +2
20/+1 5 +4 +6H ¥2
20/+2 6 +5 + +3
25/+2 6 +6 +T +3
25/+3 8 +7 +8 +4
30/+3 10 +8 +8 +5
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Resisténcia a Expulsdo (Ext): A resisténcia 2 expul-
sd0 do chiang-shi ¢ determinada pela sua categoria de
idade (consulte a tabela Modificadores de Envelhe-
cimento do Chiang-Shi).

Resisténcia (Ext): A mesma do vampiro-base.

Invisibilidade (Sob): Um chiang-shi é capaz de se
tornar invisfvel livremente usando uma agdo padrio,
como a magia invisibilidade, mas pode permanecer nesse
estado indefinidamente. A criatura ficard visivel de
imediato caso realize um ataque direto.

Passadas Aéreas (Sob): Estas criaturas conseguem
conjurar levitagdo sem limite didrio, como uma agdo
livre, de forma idéntica & magia conjurada por um feiti-
ceiro de 12° nivel, mas também podem se mover hori-
zontalmente com um deslocamento méximo igual ao
bonus de deslocamento indicado na tabela adiante.

Alterar Forma (Sob): Um chiang-shi pode assumir a
forma de um tigre como uma agio padrio. Sob qualquer
outro aspecto, essa habilidade ¢ idéntica 2 do vampiro-
base.

Cura Acelerada (Ext): O chiang-shi recupera um
certo nimero de pontos de dano a cada rodada, deter-
minado pela sua categoria de idade (consulte a tabela
Modificadores de Envelhecimento do Chiang-Shi)
enquanto possuir, no minimo, | Ponto de Vida. Caso
seus Pontos de Vida sejam reduzidos a 0 ou menos, ele
ficard automaticamente invisivel e intangivel e tentara
escapar. Ele € incapaz de realizar qualquer tipo de
ataque enquanto estd intangivel, e precisa alcam;ar seu
caixido dentro de 2 horas ou sera destruido. Uma vez
dentro de seu caixdo, ele recuperard 1 ponto de vida
dentro de 1 hora e, em seguida, continuard se recu-
perando normalmente.

Habilidades: Aumente os valores da criatura-base
conforme determinado pela categoria de idade (con-
sulte a tabela Modificadores de Envelhecimento do
Chiang-Shi).

Organizagio: Solitdrio, casal, bando (2-5) ou tropa
(1-2 mais 2-5 crias vampiricas).

Nivel de Desafio: O mesmo da criatura-base modi-
ficado pela categoria de idade (consulte a tabela
Modificadores de Envelhecimento do Chiang-Shi).

Como Repelir um Chiang-Shi

Os chiang-shi ndo suportam o cheiro de incenso de
alecrim e mirra e ndo entrariio numa drea repleta dessa
fumaga. Eles também nio tocardo qualquer criatura
usando uma guirlanda de heras e alecrim. Estes elemen-
tos apenas afastam o chiang-shi, mas nao o ferem. Essas
criaturas também sao incapazes de cruzar dgua corrente,
embora possam ser carregados através dela enquanto
descansam em seus caixdes ou a bordo de um navio.

Como Destruir um Chiang-Shi

A mera redugdo dos pontos de vida de um chiang-
shi a O ou menos o incapacita, mas nao o destroi.
Entretanto, certos ataques podem aniquilar estas cria-
turas.

Um chiang-shi é tao vulneravel a luz do sol e a
dgua corrente quanto um vampiro-base. Durante o
dia, precisa descansar num caixio forrado com solo do
local onde nasceram. Se um inimigo espalhar alecrim
e mirra sobre a terra no interior do caixdo de um chi-
ang-shi, o vampiro nunca mais conseguird descansar
ali novamente.

Atravessar o coragio de um chiang-shi com uma
lasca de bambu mata o monstro instantaneamente.
Entretanto, ele ressuscitard se a estaca for removida, a
nao ser que o corpo seja destruido. Uma maneira segu-
ra de destruir para sempre um chiang-shi é conjurar
béngdo numa flor de alecrim, colocé-la dentro da boca
do vampiro e entdo costurar seus labios e suas palpebras
com uma agulha de prata e um fio dourado.

Nosferatu

Alguns indicios visuais podem distinguir um nosferatu
do vampiro comum. Os nosferatu sio palidos e gelados
ao toque, mas se tornam corados e quentes como qual-
quer ser vivo por vérias horas apés se alimentarem. Eles
costumam ficar cada vez mais atraentes com o passar
dos séculos, ja que velhas cicatrizes desaparecem e 0s
tragos mais dsperos sao suavizados. Os patriarcas nosfe-
ratu tém a fama de possuirem a pele tdo lisa quanto
porcelana. Eles ndo apresentam sombra ou reflexo.

Embora estas criaturas ndo possam drenar energia
como o vampiro-base, seus poderes os tornam menos
previsiveis e, conseqiientemente, igualmente perigosos.

Deslocamento: Aumente o deslocamento da cria-
tura-base conforme a categoria de idade (consulte a
tabela Modificadores de Envelhecimento do
Nosferatu).

CA: A armadura natural da criatura-base aumenta
segundo categoria de idade (consulte a tabela
Modificadores de Envelhecimento do Nosferatu).

Ataques: Os mesmos do vampiro-base.

Dano: O mesmo do vampiro-base.

Ataques Especiais: O nosferatu conserva todos os
ataques especiais da criatura-base, além de adquirir os
ataques descritos abaixo.

Dominagao (Sob): Quando utilizada como um
ataque visual, esta habilidade funciona de maneira
idéntica & do vampiro-base. Entretanto, as vitimas da
habilidade de drenar sangue do nosferatu também
devem realizar um teste de resisténcia de Vontade ou
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ficarao instantaneamente sob a influéncia do vampiro.
Nesse caso, a vitima permanecerd dominada até receber
a magia cancelar encantamento ou até que o nosferatu
seja destruido.

Drenar Sangue (Ext): Semelhante ao vampiro-base,
mas a vitima também deve realizar um teste de resistén-
cia de Vontade ou ficara sob a influéncia do nosferatu
(veja acima).

Filhos da Noite (Sob): Idéntico ao vampiro-base.

Cria (Sob): Caso o nosteratu reduza a Constituigiio
de um humanéide ou humanéide monstruoso a 0 ou
menos, a vitima se tornard uma cria vampirica caso
tenha 4 DV ou menos ou um nosferatu caso possua 5
DV ou mais. Em ambos os casos, a nova criatura se
erguerd sob o comando do vampiro que a gerou e per-
manecera escravizada até que seu mestre seja destruido.
Ela se levantari de sua tumba na préxima noite de lua
cheia.

Qualidades Especiais: O nosferatu conserva todas
as qualidades especiais da criatura-base, além de
adquirir as indicadas a seguir.

Redugao de Dano (Sob): A redugao de dano do nos-
feratu é determinada por sua categoria de idade (con-
sulte a tabela Modificadores de Envelhecimento do
Nosferatu).

Resisténcia a Expulsao (Ext): A resisténcia a expul-
a0 do nosferatu é determinada pela sua categoria de
idade (consulte a tabela Modificadores de
Envelhecimento do Nosferatu).

Resisténcia (Ext): Idéntico ao vampiro-base.

Forma Gasosa (Sob): Idéntico ao vampiro-base.

Patas de Aranha (Sob): Esta é uma habilidade sobre-
natural, mas funciona como a do vampiro-base.

Alterar Forma (Sob): Idéntico ao vampiro-base.

Regeneragdo Lunar (Sob): Um nosferatu recebe a
qualidade especial regeneragiao quando estiver direta-
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Categoria Modif. de Habilidades

“:‘ deldade For  Des Int  Sab  Car Desl.
. Negfito +4 +4 +2 +2 +6 +3
Experiente  +4 +4 +4 +2 +8 +3

Antigo +b +6 +4 +4 +8 +3

Veneravel +b +b +6 +4 +10 +b

Insigne +8 +8 +b +6 +10 +6

Patriarca +10 +10 +8 +8 +12 +9
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mente exposto A luz da lua. Nesta situagio, qualquer
dano que o vampiro tenha sofrido previamente sers
convertido de imediato em dano por contusio, mesmo
se ele j& estiver destruido. Ele se recuperaré do dano por
contusdo automaticamente a uma taxa determinada
pela fase da lua mais o bonus indicado na tabela
Modificadores de Envelhecimento do Nosferatu (por-
tanto, um nosferatu “antigo” recuperaria 9 pontos de
vida a cada rodada sob a luz da lua cheia).

Fase Lunar Taxa de Regeneracio
Crescente 3
Meia-Lua 4
Minguante 6
Cheia 8

Fogo, é4cido e armas abengoadas ou sagradas ainda
causardo dano normal. Enquanto utilizam esta habilida-
de, os nosferatu sio capazes de encaixar membros
decepados ao seu corpo, mas nio de regenera-los. Um
nosferatu decapitado serd incapaz de se recuperar do
dano por contusdo até que sua cabega seja recolocada.

Sono Restaurador (Ext): Enquanto ainda possuir, no
minimo, 1 Ponto de Vida, o nosferatu recuperard 1
ponto de vida por DV a cada hora que passar des-
cansando em seu caixio, como se tivesse dormido
durante um dia inteiro.

Impoténcia a Luz do Sol (Ext): Um nosferatu nio
pode utilizar quaisquer de seus ataques ou qualidades
sobrenaturais no periodo entre o amanhecer e o anoite-
cer. Se for diretamente exposto a luz solar, precisard
descansar 8 horas completas no seu caixio para recu-
perar seus poderes.

Durante o dia, o nosferatu pode continuar a exercer
sua influéncia sobre as vitimas previamente dominadas,
porém, serd incapaz de dominar novos alvos, O nosfe-
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Redu¢do  Cura  Resisténcia

de Dano Acelerada aExpulsio CA  ND
15/+] +0 +4 +6 +2
20/+1 +0 +4 +6 +2
20/+2 +1 +5 +7 <3
25/+2 + +6 +7 +3
25/+3 42 +7 +8 +4
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ratu que estiver em uma de suas formas alternativas
quando amanhecer ficard aprisionado nela até receber
seus poderes de volta.

Habilidades: Aumente os valores da criatura-base
conforme determinado pela categoria de idade (con-
sulte a tabela Modificadores de Envelhecimento do
Nosferatu).

~ Organizagao: Solitério, casal, bando (2-5) ou tropa
(1-2 mais 2-5 crias vampfricas)

Nivel de Desafio: O mesmo da criatura-base modi-
ficado pela categoria de idade (consulte a tabela
Modificadores de Envelhecimento do Nosferatu).

Como Repelir um Nosferatu

Os nosferatu podem ser repelidos pelos mesmos
métodos utilizados para os vampiros-base.

Como Destruir um Nosferatu

Atravessar o cora¢io de um nosferatu com uma
estaca de madeira matard o monstro instantaneamente.
No entanto, ele ressuscitard caso a estaca seja removi-
da. Caso seus pontos de vida sejam reduzidos a 0 ou
menos, o nosferatu entrard em torpor, mas ndo serd

destruido. Expor essa criatura & luz da lua pode ressus-
citd-la mesmo ap6s ter sido destruida. Os adversarios
mais experientes sabem que a tnica maneira de
aniquilar um nosferatu é cremar o caddver do monstro
ou espalhar os pedacos de seu corpo por lugares que
seus lacaios jamais conseguirdo encontrar.

A exposi¢ao direta 2 luz solar nio desorienta ou fere
fisicamente um nosferatu, mas o enfraquece drastica-
mente. Sempre que possivel, a maior parte dos nosfera-
tu ainda dorme em seus caixdes durante o dia. Essas
criaturas sdo tio vulnerdveis A 4gua corrente quanto o
vampiro-base.

Vampiros Cercebrais

Um raro subtipo de nosferatu conhecido como “vam-
piro cerebral” se alimenta de fluido raquidiano, ao invés
de sangue. Alguns estudiosos de ocultismo acreditam
que todos esses monstros descendem de um mesmo
vampiro incomum. No lugar da habilidade Drenar
Sangue, os vampiros cerebrais e suas crias possuem o
ataque especi‘al a seguir. Entretanto, sob os outros
aspectos, utilizam todas as estatfsticas e habilidades
especiais do nosferatu comum. §
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Drenar Inteligéncia (Ext): Um vampiro cerebral é
capaz de sugar os fluidos raquidianos de vitimas vivas
usando suas presas ao obter sucesso num teste de
Agarrar. Caso imobilize o adversario, sugara seus flui-
dos, infligindo 1d4 pontos de dano permanente de
Inteligéncia a cada rodada em que mantiver o ataque.
As vitimas que tiverem sua Inteligéncia reduzida a 0 ou
menos entrardo em estado cataténico. Caso morram
enquantp sua Inteligéncia ainda estiver reduzida a 0 ou
menos, ressuscitardo como vampiros cerebrais ou crias,
dependendo dos seus Dados de Vida (veja Cria, acima).
A criatura-base terd seu valor original de Inteligéncia
restaurado devido 4 mudanca para o tipo morto-vivo.

Vrykolaka

Os vrykolakas sio uma linhagem de vampiros degrada-
dos, humilhada até mesmo por outros mortos-vivos.
Suas mentes foram destruidas ao se transformarem em
seres imortais e eles vivem somente como carniceiros
noturnos e portadores de pestes. Os vrykolakas pos-
suem uma aparéncia cadavérica, com tragos distorcidos,
atrofiados ou inchados devido a decomposigio do
corpo. Eles exibem todos os sintomas visiveis das
doengas que carregam, apesar de nao sofrerem nenhum
de seus efeitos. Seus olhos brilham com uma fraca lumi-
nescéncia esverdeada e seus dedos se curvam formando
garras. Os vrykolakas nio possuem presas e utilizam a
ponta afiada de suas longas linguas para cortar as veias
de suas vitimas.

Deslocamento: Aumente o deslocamento da criatu-
ra-base conforme a categoria de idade (consulte a tabela
Moadificadores de Envelhecimento do Vrvkelaka).

CA: A armadura natural da criatura-base aumenta
segundo a categoria de idade (consulte a tabela
Modificadores de Envelhecimento do Vrykolaka).

Atagues: O vrykolaka conserva todos os ataques da
criatura-base e adquire dois ataques de garra, caso ainda
nio os tenha.

Dano: Os vrykolaka possuem ataques de garra.
Caso a criatura-base ndo disponha dessa forma de
ataque, use o dano indicado na tabela acima.

Ataques Especiais: O vrykolaka conserva todos os
ataques especiais da criatura-base, além de adquirir os
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Sono Febril (Sob): Um vrykolaka pode deixar suas
vitimas num estado de inconsciéncia febril simples-
mente encarando-as. Para isso, é preciso uma agao
padrio, e aqueles que estiverem simplesmente olhando
para ele nio sio afetados. Os alvos do viykolaka devem
obter sucesso num teste de resisténcia de Vontade ou
ficardo inconscientes como pela magia sono conjurada
por um feiticeiro de 12° nivel, mas este ataque é capaz

de atingir uma criatura com qualquer niimero de Dados
de Vida. A vitima ndo despertard quando o vrykolaka
drenar seu sangue. Essa habilidade tem alcance de 9 m.

Drenar Sangue (Ext): Igual ao vampiro-base, entre-
tanto, a vitima também corre o risco de contrair uma
infecgio (veja a seguir).

Daen¢a (Ext): Qualquer ser vivo que sofra dano
causado pelas garras ou tenha seu sangue drenado por
um vrykolaka corre o risco de contrair uma doenga. O
vampiro soma seu modificador de Carisma na CD do
teste de resisténcia de Fortitude da vitima para evitar a
infecgdo. Estas criaturas carregam uma doenga (geral-
mente a Febre Imunda, veja adiante) que estd direta-
mente ligada ao poder que as anima. Um vrykolaka que
drenar o sangue de uma vitima doente também passar
a transmitir esta doenga, porém, a CD para evitar a
infecgdo diminuird em 1 ponto a cada dia ap6s a trans-
missdo. Quando a CD chegar a 0, a doenga nio estaré
mais presente no corpo do vampiro. Um vryvkolaka pode
portar qualquer doenga transmitida através de ferimen-
tos ou contato e carregar indmeras doengas de uma vez.
Um teste de Cura (CD 15) bem-sucedido indicard quais
enfermidades o vrykolaka carrega apenas pela aparéncia
da criatura.

Febre Imunda — transmissdo pelas garras ou drenar
sangue, teste de resisténcia de Fortitude (CD 12 +
modificador de Carisma do vrykolaka), perfodo de
incubagao: 1d3 dias; dano: 1d3 pontos de dano tem-
porério de Destreza e 1d3 pontos de dano temporéario de
Constitui¢iao (consulte “Doengas” no capitulo trés do
Livro do Mestre).

Filhos da Noite (Sob): Os vrykolakas sdo os emis-
sarios de pestes e pragas. Uma vez por dia, sdo capazes
de invocar um grupo de 6d10 DV de insetos monstru-
0S0s COMO uma agao padrz’m. Estas criaturas chegarﬁo
dentro de 2d6 rodadas e servirio ao vampiro durante
| hora.

Cria (Sob): Qualquer humanéide morto pela
doenga contraida de um vrykolaka se tornard uma cria
vampirica depois de 1d4 dias do sepultamento.

Se, em vez disso, o vrykolaka drenar a Constituigio
da vitima até 0 ou menos, ela retornard como uma cria
vampirica caso tenha 4 DV ou menos e como um

rpdealels conee prenne 5 P) o omaie o camdee cor
casos, a nova criatura se erguerd sob o comando do
vampiro que a gerou e permanecerd escravizada até que
seu mestre seja destruido.

Qualidades Especiais: O vrykolaka conserva todas
as qualidades especiais da criatura-base, além de
adquirir as indicadas a seguir.

Reducio de Dano (Sob): A redugio de dano do
vrykolaka é determinada pela sua categoria de idade



(consulte a rabela Modificadores de Envelhecimento do
Vrykolaka).

Resisténcia a Expulsdo (Ext): A resisténcia 4 expul-
sd0 do vrykolaka é determinada pela sua categoria de
idade (consulte a tabela Modificadores de
Envelhecimento do Vrykolaka).

Resisténcia (Ext): A mesma do vampiro-base.

Patas de Aranha (Sob): Idéntico ao vampiro-base.

Alterar Forma (Sob): Um vrykolaka pode assumir a
forma de um rato atroz ou de um enxame de insetos
mindsculos ou um bando de ratos numa agio padrio.
Esta habilidade ¢é similar 4 magia metamorfosear-se con-
jurada por um feiticeiro de 12° nivel, mas o vampiro
pode assumir apenas uma das formas indicadas aqui. Ele
poderd permanecer assim até assumir outra ou até o
proximo amanhecer.

Cada criatura do enxame ou do bando possui 1 Ponto
de Vida, e ele serd composto por um nimero de criaturas
igual ao total de Pontos de Vida do vrykolaka. O vampiro
sofre 1 ponto de dano para cada criatura que for morta.
Estes seres ainda transmitirdo as doengas do vrykolaka,
mas ele costuma usar essa forma somente para recuar em
combates ou para passar por espagos muito pequenos, ja
que sdo muito vulnerdveis a ataques de 4rea.

Cura Acelerada (Ext): Um vrykolaka recupera um
certo niimero de pontos de dano a cada rodada, deter-
minado pela sua categoria de idade (consulte a tabela
Modificadores de Envelhecimento do Vrykolaka)
enquanto possuir, no minimo, 1 Ponto de Vida. Caso
seus Pontos de Vida sejam reduzidos a 0 ou menos, ele
assumird automaticamente sua forma de enxame e
tentard escapar. Pelo menos metade do enxame pre-
cisa alcangar o caixdo em menos de 2 horas ou o
vrykolaka serd destruido. Uma vez dentro de seu
caixao, ele recuperard 1 Ponto de Vida dentro de 1

hora e, em seguida, continuaré se recuperando nor-
malmente.

Habilidades: Aumente os valores da criatura-base
conforme determinado pela categoria de idade (con-
sulte a tabela Modificadores de Envelhecimento do
Vrykolaka). O valor mfnimo que a Inteligéncia de um
vrykolaka pode atingir é 3. Estas criaturas também
recebem um modificador em seu Grau de Rejeigao
(GR) quando estiverem lidando com nio-vrykolakas
devido & sua aparéncia repugnante.

Organizagio: Solitdrio, casal, bando (2-5) ou praga
(1-2 mais 2-5 crias vampfricas)

Nivel de Desafio: O mesmo da criatura-base modi-
ficado pela categoria de idade (consulte a tabela
Modificadores de Envelhecimento do Vrykolaka).

Tesouro: Padrao

Como Repelir um Vrykolaka

Os vrykolakas ndo suportam o cheiro de alho ou de
erva-doce e jamais entrardo num local repleto desses
aromas. Da mesma forma, recuam diante de um simbo-
lo sagrado apresentado de forma resoluta. Eles nio
podem cruzar uma linha continua de sementes de anis.
Esses elementos ndo ferem os vrykolakas, simplesmente
os mantém afastados.

Estas criaturas também sdo incapazes de cruzar 4gua
corrente, como o vampiro-base, embora a 4gua parada
nio os incomode. Eles ndo conseguem entrar em qual-
quer cémodo que esteja impecavelmente limpo.

Como Destruir um Vrykolaka

A mera redug¢ao dos pontos de vida de um vrykola-
ka a 0 ou menos o incapacita, mas nio o destréi.
Entretanto, certos ataques podem aniquilar estas cria-
turas. Eles sdo vulnerdveis a luz do sol e a 4gua corrente,
como o vampiro-base.
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Atravessar o crinio de um vrykolaka com uma esta-
ca de ferro mata o monstro instantaneamente.
Entretanto, ele ressuscitard se a estaca for removida, a
nao ser que seu corpo seja consumido pelo fogo. Os
vrykolakas sio particularmente vulnerdveis & magia
remover doenga. Quando conjurada sobre eles, obrigam
0 vampiro a realizar um teste de resisténcia de Fortitude

ou receber 2 niveis negativos. Um vrykolaka des-
cansando em seu caixo ou que se encontre incapacita-
do (com uma estaca de ferro) fracassard automatica-
mente no teste de resisténcia. Se ele possuir um numero
de niveis negativos igual aos seus DV, serd permanen-
temente destruido.

Quando um vrykolaka for aniquilado, seu corpo se
dissolverd em vapores fétidos, de forma similar 4 magia
névoa fétida conjurada por um feiticeiro de 12° nivel.

Vampiro Anao

Os andes aguardam pelo pds-vida como a recompensa
final eterna apds uma longa vida de trabalho. Para eles,
tornar-se um morto-vivo ¢ nada menos que uma amar-
ga trai¢do deste fim glorioso. Os vampiros andes sdo
criaturas solitdrias que evitam seus pares, tanto para se
protegerem contra o G6dio de seus semelhantes ainda
Vivos quanto pekl vergonha de sua situagao como mor-
tos-vivos. Estas criaturas possuem cabelos e barbas
brancos ou prateados e sua pele ¢ tao fria e dura quan-
to uma rocha. Um vampiro ando deixa uma trilha
quase imperceptivel de poeira de cemitério por onde
quer que passe.

Deslocamento: Aumente o deslocamento da cria-
tura-base conforme a categoria de idade (consulte a
tabela Modificadores de Envelhecimento do Vampiro
Anio).

CA: A armadura natural da criatura-base aumenta
segundo a categoria de idade (consulte a tabela
Maodificadores de Envelhecimento do Vampiro Anao).

Ataques: Os mesmos do vampiro-base.

Dano: O mesmo do vampiro-base.

Atagues Especiais: O vampiro ando conserva todos
0s ataques especiais da criatura-base, além de adquirir
0s ataques descritos abaixo.

Olhar Aterrador (Sob): Um vampiro ando incute
medo nos coragdes de seus inimigos simplesmente
encarando-os. Para isso, é preciso uma acdo padrio. O
vampiro precisa ser capaz de enxergar sua vitima, mas
nio ¢ necessdrio que ela o veja. O alvo deste ataque
visual deve realizar um teste de Medo imediatamente.
Essa habilidade tem alcance de 9 m ¢ é considerada um
efeito mdgico de medo.

Drenar Forca (Sob): As criaturas vivas atingidas pelo
ataque de pancada de um vampiro ando sofrerdo 1d4
pontos de dano permanente de Forga.

Drenar Sangue (Ext): Idéntico ao vampiro-base.

Filhos da Noite (Sob): Uma vez por dia, um vampiro
ando € capaz de invocar um grupo de 2d8 texugos, 2d6
carcajus ou 2d4 thogqua como uma agio padrio. Estas
criaturas chegario dentro de 2d6 rodadas e servirio ao
vampiro durante 1 hora.



Cria (Sob): Se um vampiro ando drenar a Consti-
tuigdo de outro ando, reduzindo-a a 0 ou menos, ele
ressuscitard como uma cria vampirica caso tenha 4 DV
OU Menos ou como um vampiro caso possua 5 DV ou
mais. Entretanto, para que isso acontega, o caddver da
vitima precisa ser colocado dentro de um sarcéfago de
rocha e depois enterrado. Em seguida, o vampiro mestre
deve visitar o corpo e salpici-lo com metais em pé. Caso
tudo isso seja feito, o novo vampiro ou cria se levanta-
rd 1d4 dias depois da visita do mestre e ficar sob o seu
controle, permanecendo escravizado até que seu mestre
seja destruido.

Qualidades Especiais: O vampiro anio conserva
todas as qualidades especiais da criatura-base, além de
adquirir as indicadas a seguir.

Redugao de Dano (Sob): A redugio de dano do vam-
piro anfio é determinada pela sua categoria de idade
(consulte a tabela Modificadores de Envelhecimento do
Vampiro Anio).

Resisténcia a Expulsao (Ext): A resisténcia a expul-
sa0 do vampiro anio é determinada pela sua categoria
de idade (consulte a tabela Modificadores de Envelhe-
cimento do Vampiro Anao).

Resisténcia (Ext): A mesma do vampiro-base.

Resisténcia a Magia (Sob): Um vampiro anio rece-
berd resisténcia 4 magia conforme sua categoria de
idade (consulte a tabela Modificadores de Envelheci-
mento do Vampiro Anio). Ele niao consegue abdicar
desta habilidade voluntariamente e precisa superi-la
para conjurar magias.

Atravessar Rochas (Sob): Usando uma agfo padrao,
o vampiro é capaz de se mesclar a pedras sélidas, sem
limite diario. Esta habilidade é similar & magia mesclar-
se as rochas, mas o vampiro pode se mover livremente
através das pedras com deslocamento de 6 m e per-
manecer mesclado a elas indefinidamente.

Categoria Modif. de Habilidades

deldade For Des Int  Sab  Car Desl
Neofito +b +2 +2 +2 +4 +0
Experiente  +8 +2 +4 +2 +4 +3
Antigo +8 +4 +4 +4 +6 +3
Venerével +10 +4 +6 +4 +O +6
Insigne +10 +b +6 +6 +8 +6

Patriarca +12 +8 +8 +8 +10 +7
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Modificadores de €nvelbecimento do Vampiro Hnao

Sentido Stsmico (Ext): Um vampiro anao pode sentir
automaticamente a localizacdo de qualquer coisa a
menos de 18 metros em contato com uma superficie de
pedra.

Cura Acelerada (Ext): Um vampiro anio recupera
um certo nimero de pontos de dano a cada rodada,
determinado pela sua categoria de idade (consulte a
tabela Modificadores de Envelhecimento do Vampiro
Ando) engquanto possuir, no minimo, 1 Ponto de Vida.
O nimero antes da barra indica a taxa de recuperagao
do vampiro acima do solo; o niimero depois da barra
indica 0 mesmo valor sob o solo. Caso seus Pontos de
Vida sejam reduzidos a 0 ou menos, ele usard sua habi-
lidade de atravessar rochas automaticamente e tentar4
escapar. Ele precisa alcangar seu caixdo dentro de 2
horas. Caso contrario, ird se materializar dentro das
rochas e serd destrufido. Uma vez dentro de seu caixio,
ele recuperara | Ponto de Vida dentro de | hora e, em
seguida, continuard se recuperando normalmente.

Habilidades: Aumente os valores da criarura-base
conforme determinado pela categoria de idade (con-
sulte a tabela Modificadores de Envelhecimento do
Vampiro Anio).

Organizagio: Solitdrio, casal ou tropa (1-2 mais
2-5 crias vampiricas).

Nivel de Desafio: O mesmo da criatura-base modi-
ficado pela categoria de idade (consulte a tabela
Modificadores de Envelhecimento do Vampiro Anao).

Como Repelir um Vampiro Hnao

Os vampiros andes recuam frente a espelhos ou
simbolos sagrados apresentados de forma resoluta. Eles
niao conseguem atravessar uma linha contfnua de
aparas de metal, mesmo enquanto viajam através das
rochas. Estes elementos nio os ferem, apenas os man-
tém afastados.
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adquirir os ataques descritos abaixo.

Estas criaturas sdo completamente incapazes de
entrar em qualquer estrutura que néo tenha sido con-
strufda pelo menos em parte com pedra ou terra.

Como Destruir um Vampiro Hnao

A mera redugiio dos pontos de vida de um vampiro
ando a 0 ou menos o incapacita, mas nao o destroi.
Entretanto, certos ataques pndcm aniquilar estas cria-
turas.

Qualquer vampiro ando ficard desorientado quando
for desmascarado. Ele poder4 realizar apenas agoes par-
ciais e sera transformado em pedra na préxima rodada
caso nio consiga escapar, como se tivesse sido afetado
pela magia carne em pedra. No entanto, conjurar a
magia pedra em carne depois disso restaurara o vampiro.
A dgua retirada de uma fonte mineral queimard um
vampiro anio com a mesma eficiéncia da dgua benta.
Caso ele seja mergulhado numa fonte natural, perderd
um ter¢o dos seus pontos de vida por rodada até ser
destruido no final da terceira rodada.

Empalar o coragio de um vampiro anio com uma
formagiao natural de pedra (como uma estalactite ou
estalagmite) mata o monstro instantaneamente.
Entretanto, ele ressuscitard se a estaca for removida, a
nio ser que o corpo seja destrufdo. Um método de
garantir a destrui¢io de um vampiro desse tipo € arran-
car seu coragio, embebé-lo em 6leo durante trés dias e
entio queimi-lo numa forja. Quando o coragio for
completamente reduzido a cinzas, o restante do corpo
do vampiro se transformari em po.

Vampiro €lfico

Os vampiros élficos sio como tumores malignos no
mundo, ¢ sua mera presenca envenena todos os ele-
mentos naturais ao redor. A metamorfose para morto-
vivo distorce e marca para sempre suas caracteristicas,
transformando-os em par6dias deformadas do que
foram em vida. Estas criaturas costumam esconder suas
faces monstruosas com véus ou mantos negros e volu-
mosos. Ao contrério da maior parte das linhagens, estes
vampiros se alimentam de beleza e de energia criativa,
a0 invés de sangue.

Deslocamento: Aumente o deslocamento da criatu-
ra-base conforme a categoria de idade (consulte a tabela
Modificadores de Envelhecimento do Vampiro Elfico).

CA: A armadura natural da criatura-base aumenta
segundo a categoria de idade (consulte a tabela
Maodificadores de Envelhecimento do Vampiro Elfico).

Ataques: Os mesmos do vampiro-base.

Dano: O mesmo do vampiro-base.

Ataques Especiais: O vampiro élfico conserva
todos os ataques especiais da criatura-base, além de

Olhar Horripilante (Sob): Qualquer criatura que
contemplar o rosto coberto de cicatrizes de um vam-
piro élfico precisard fazer um teste de Horror ou ficard
paralisado (pelo efeito de horror; consulte o Capitulo
Trés do livro basico de Ravenloft). A vitima conti-
nuar4 paralisada por 1d4 rodadas depois que a face do
vampiro sair de sua linha de visdo. Este ataque visual
tem alcance de 9 m.

Drenar Carisma (Sob): Os seres vivos atingidos pela
pancada do vampiro élfico sofrerao 1d4 pontos de dano
permanente de Carisma. Se este valor ficar abaixo de 3,
a vitima se tornard um perdido e receberd automatica-
mente o efeito de loucura “impetos suicidas”. Se o seu
Carisma for reduzido a O ou menos, ela perder4 sua von-
tade de viver e morrerd dentro de 2d6 horas.

Mdcula do Apodrecimento (Sob): Qualquer planta
tocada pela pele nua do vampiro élfico devera realizar
um teste de resisténcia de Fortitude ou sofrerd 1d4 pon-
tos de dano por minuto até morrer. Uma vez iniciado,
este processo de decomposi¢io s6 pode ser impedido
através da destruigio do vampiro. Apesar disso, a cria-
tura consegue sentir a agonia das plantas enquanto as
mata lentamente e, portanto, tenta evitar o contato.
Essa afli¢io leva muitos vampiros a loucura.

Habilidades Similares a Magia: 3/dia — armadilha,
constrigdo, crescer espinhos, torcer madeira; 1/dia — cipu-
la de protecio contra vida, muralha de espinhos, verme
gigante. Essas habilidades sao idénticas as magias conju-
radas por um druida de 12° nivel, mas o vampiro usa seu
modificador de Carisma — e nao de Sabedoria — para
alterar os testes de resisténcia (CD 10 + modificador de
Carisma do vampiro élfico + nivel da magia).

Filhos da Noite (Sob): Uma vez por dia, um vampiro
élfico é capaz de invocar uma revoada de 5d10 falcoes,
3d10 dguias, uma matilha de 3d6 lobos ou um bando de
6d10 animais mitdos ou minimos (apenas mamiferos),
como texugos, macacos, ratos ou doninhas. Estas cria-
turas chegardo dentro de 2d6é rodadas e servirio ao
vampiro durante | hora.

Cria (Sob): Um elfo ou meio-elfo que cometa suici-
dio devido aos efeitos do dano de Carisma de um vam-
piro élfico se levantard como uma cria vampirica 1d4
dias ap6s seu sepultamento.

Se, em vez disso, o vampiro drenar o Carisma da
vitima até 0 ou menos, causando sua morte, ela
retornard como uma cria vampfrica caso tenha 4 DV ou
menos ou como um vampiro élfico caso possua 5 DV ou
mais. Em ambos os casos, a nova criatura se ergueri sob
o comando do vampiro que a gerou e permaneceré
escravizada até que seu mestre seja destrufdo.

Qualidades Especiais: O vampiro élfico conserva
todas as qualidades especiais da criatura-base, além de
adquirir as indicadas a seguir.




Redugao de Dano (Sob): A redugio de dano do vam-
piro élfico é determinada pela sua categoria de idade
(consulte a tabela Modificadores de Envelhecimento do
Vampiro Elfico).

Resisténcia a Expulsao (Ext): A resisténcia 2 expul-
sdo do vampiro élfico ¢ determinada pela sua categoria

de idade (consulte a tabela Modificadores de
Envelhecimento do Vampiro Elfico).

Resisténcia (Ext): A mesma do vampiro-base.

Caminhar pelas Plantas (Sob): Usando uma agio
padrdao, um vampiro élfico pode usar caminhar em
drvores, sem limite didrio, através de drvores vivas.
Ambas as drvores (o ponto de entrada e de saida)
entram automaticamente em contato com © vampiro e
estardo sujeitas aos efeitos da macula do apodrecimen-
to (veja acima).

Alterar Forma (Sob): Um vampiro élfico pode
assumir a forma de uma fguia ou de uma dguia gigante
usando uma agéo padrio. Sob quaisquer outros aspec-
tos, esta habilidade € similar 4 do vampiro-base.

Cura Acelerada (Ext): Um vampiro élfico recupera
um certo nimero de pontos de dano a cada rodada,
conforme determinado pela sua categoria de idade
(consulte a tabela Modificadores de Envelhecimento do
Vampiro Elfico) enquanto possuir, no minimo, 1 Ponto
de Vida. Caso seus pontos de vida sejam reduzidos a 0
ou menos, ele tentard escapar automaticamente para
seu caixdo usando sua habilidade de caminhar pelas
plantas. Se passar mais de 2 rodadas consecutivas fora
de uma drvore antes de chegar ao caixao, a criatura serd
destruida. Uma vez dentro de seu caixio, ele recuperaré
I Ponto de Vida dentro de 1 hora e, em seguida, con-
rinuara se recuperando normalmente.

Habilidades: Aumente os valores da criatura-base
conforme determinado pela categoria de idade (con-
sulte a tabela Modificadores de Envelhecimento do

Modificadores de Envelbecimento do Vampiro Elfico
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Vampiro Elfico). Estas criaturas também recebem um
modificador em seu Grau de Rejei¢ao (GR) quando
estiverem lidando com vampiros nao-élficos devido 2
aparéncia antinatural e recoberta de cicatrizes.

Organizagao: Solitdrio, casal ou tropa (1-2 mais 2-
5 crias vampiricas).

Nivel de Desafio: O mesmo da criatura-base modi-
ficado pela categoria de idade (consulte a rabela
Modificadores de Envelhecimento do Vampiro Elfico).

Como Repelir um Vampiro Elfico

Os vampiros élficos ndo sdo afetados por espelhos
ou alho, mas nfo conseguem cruzar uma linha continua
de pétalas de flores. Elas devem estar frescas e per-
fumadas, tendo sido colhidas no maximo com 1 dia de
antecedéncia. Se um vampiro élfico escutar msica
sendo tocada ou cantada precisard realizar um teste de
resisténcia de Vontade (CD = resultado do teste de
Atuagio do artista) ou interromperé tudo o que estiver
fazendo para escutar, deslumbrado. O vampiro podera
tentar um novo teste de resisténcia de Vontade uma vez
por minuto para se livrar do fascinio e o efeito terminaré
imediatamente caso seja atacado. As flores e miisica
nio o ferem diretamente, apenas o mantém afastado.

Caso um vampiro élfico viaje pelos subterrineos,
sofrerd 1d4 pontos de dano por rodada e nao sera capaz
de usar cura acelerada ou quaisquer habilidades sobre-
naturais ou similares 2 magia até retornar 2 superficie.

Como Destruir um Vampiro €lfico

A mera redugio dos pontos de vida de um vam-
piro élfico a 0 ou menos o incapacita, mas nao o
destréi. Entretanto, certos ataques podem aniquilar
estas criaturas.

Essas criaturas nao sio feridas pela luz do sol — na
verdade, dependem dela. Um vampiro élfico que per-
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manega fora do seu caixdo entre o anoitecer e 0 ama-
nhecer ficard desorientado, capaz de realizar apenas
agdes parciais, e serd destruido na rodada seguinte caso
nao consiga escapar. A dgua corrente nao tem efeito
algum sobre os vampiros élficos, porém, a seiva fresca
das drvores queima-os como dgua-benta.

Atravessar o corag¢io de um vampiro élfico com uma
estaca de carvao mata o monstro instantaneamente. No
entanto, ele ressuscitara se a estaca for removida, a ndo
ser que o corpo seja destruido. Um método seguro de
aniquilar estes vampiros é decepar sua cabega e queima-
la numa fogueira alimentada por cinzas de flores e
arbustos silvestres. O fogo precisa queimar por pelo
menos 24 horas para assegurar a destrui¢io do vampiro.

Vampire Gnomo

Quando alguns gnomos alegam que a vida ndo passa de
uma cruel piada césmica, citam como exemplo 0 vam-
piro gnomo. O tempo marca profundamente o corpo
desta criatura, enrugando a pele com lentidao até atin-
gir um estado semelhante & mumificagdo. Todos os
vampiros gnomos sio mudos, tirando-lhes a capacidade
de contar as piadas e hist6rias que tanto apreciavam em
vida. Um vampiro gnomo precisa usar o talento Magia
Silenciosa para langar qualquer magia que possua com-
ponentes verbais, incluindo seus truques naturais.

Deslocamento: Aumente o deslocamento da cria-
tura-base conforme a categoria de idade (consulte a
tabela Modificadores de Envelhecimento do Vampiro
Gnomo).

CA: A armadura natural da criatura-base aumenta
segundo a categoria de idade (consulte a tabela
Modificadores de Envelhecimento do Vampiro
Gnomo).

Atagues: Os mesmos do vampiro-base.

Dano: O mesmo do vampiro-base.

Ataques Especiais: O vampiro gnomo conserva
todos os ataques especiais da criatura-base, além de
adquirir os ataques descritos abaixo.

Carranca de Escamio (Sob): Uma vez a cada 10
minutos, um vampiro gnomo pode distorcer seus tragos
num sorriso macabro. Esta habilidade é um ataque visu-
al, mas exige uma ag@o padrao e tem alcance de 9 m.
Qualquer criatura dentro desta 4rea que avistar o rosto
do mostro deve obter sucesso num teste de resisténcia
de Vontade ou comegari a rir de forma incontrolavel,
num efeito similar & magia riso histérico de Tasha conju-
rada por um feiticeiro de 12° nivel, mas com duragao de
1d6 rodadas e vitimas de diferentes tipos nido recebem
boénus nos testes de resisténcia. Além disso, o alvo sofre
dano a cada rodada que permanece rindo, conforme
determinado pela categoria de idade do vampiro (con-
sulte a tabela Modificadores de Envelhecimento do
Vampiro Gnomo).

Drenar Destreza (Sab): Os seres vivos atingidos pela
pancada do vampiro gnomo sofrerdo 1d4 pontos de
dano permanente de Destreza.

Drenar Sangue (Ext): Idéntico ao vampiro-base.

Dominio dos Animais (Sob): Esta habilidade fun-
ciona como a dominagdo do vampiro-base, mas afeta
apenas animais.

Cria (Sob): Para gerar um novo lacaio, um vampiro
gnomo precisa reduzir a Constitui¢do de um gnomo até
0 ou menos e em seguida colocar o caddver no mesmo
sarcofago em que descansa. Ele precisa permanecer
deitado sobre a vitima durante trés dias inteiros, sem
sair nem mesmo para se alimentar e deixando que sua
energia negativa penetre no corpo do alvo. No final
deste perfodo, a vitima ressuscitard como um vampiro
gnomo caso tenha 5 DV ou mais. A nova criatura se
erguerd sob o comando do vampiro que a gerou e per-
manecer4 escravizada até que seu mestre seja destruido.
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Os vampiros gnomos sdo incapazes de gerar crias
vampiricas.

Qualidades Especiais: O vampiro gnomo conserva
todas as qualidades especiais da criatura-base, além de
adquirir as indicadas a seguir.

Redugao de Dano (Sob): A redugao de dano do vam-
piro gnomo ¢ determinada pela sua categoria de idade
(consulte a tabela Modificadores de Envelhecimento do
Vampiro Gnomo).

Resisténcia a Expulsao (Ext): A resisténcia a expul-
a0 do vampiro gnomo ¢ determinada pela sua catego-
ria de idade (consulte a tabela Modificadores de
Envelhecimento do Vampiro Gnomo).

Resisténcia (Ext): Um vampiro gnomo possui
resisténcia 20 contra fogo, eletricidade e frio.

Imunidades (Sob): As armas metélicas atravessam o
corpo de um vampiro gnomo sem lhe causar qualquer
dano, independente do seu bénus de methoria. Se uma
arma mdgica causar algum tipo de dano adicional
(como o dano por fogo causado por uma arma de
explosdo flamejante), o vampiro gnomo o sofrerd nor-
malmente. Esta criatura desacredita todas as ilusoes
automaticamente.

Forma Espectral (Sob): Como uma agio padrio, um
vampiro gnomo pode assumir a forma de uma esfera de
luz, similar a um fogo-fituo. Ele é incorpéreo nesta
forma e consegue permanecer assim por tempo indeter-
minado. Ele adquire um deslocamento de v6o de 6 m
com capacidade de manobra perfeita. Assim como
todas as criaturas incorpéreas, um vampiro gnomo na
forma espectral é capaz de atravessar diversos objetos
s6lidos. Entretanto, ndo consegue atravessar efeitos de
forga, seres vivos ou qualquer tipo de material que j4
esteve vivo, como paredes de madeira ou uma tenda de
couro.

Patas de Aranha (Ext): Idéntico ao vampiro-base,
mas um vampiro gnomo pode escalar apenas superficies
feitas de materiais inorginicos, como rocha, metal ou
terra. Ele seria incapaz de escalar uma muralha de
madeira, por exemplo.

Alterar-se (SM): Esta habilidade funciona como a
magia conjurada por um feiticeiro de 12° nivel, mas o
vampiro consegue manter a ilusio indefinidamente.
Um vampiro gnomo ¢ capaz de usar esta habilidade
como uma agio padrao, sem limite didrio.

Cura Acelerada (Ext): Um vampiro élfico recupera
um certo nimero de pontos de dano a cada rodada,
conforme determinado pela sua categoria de idade
(consulte a tabela Modificadores de Envelhecimento do
Vampiro Elfico) enquanto possuir, no minimo, 1 Ponto
de Vida. Caso seus pontos de vida sejam reduzidos a 0
ou menos, ele assumird a forma espectral automatica-
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mente e tentard escapar. Ele precisa alcangar seu caixio
em menos de 2 horas ou serd completamente destruido.
Uma vez dentro de seu caixio, ele recuperara 1 Ponto
de Vida dentro de 1 hora e, em seguida, continuara se
recuperando normalmente.

Habilidades: Aumente os valores da criatura-base
conforme determinado pela categoria de idade (con-
sulte a tabela Modificadores de Envelhecimento do
Vampiro Gnomo)

Organizacio: Solitario, casal

Nivel de Desafio: O mesmo da criatura-base modi-
ficado pela categoria de idade (consulte a tabela
Modificadores de Envelhecimento do Vampiro
Gnomo).

Como Repelir um Vampire Gnomo

Os vampiros gnomos recuam diante de um espelho
com fundo de prata ou de um simbolo sagrado apresen-
tado de forma resoluta. E necessdrio obter sucesso num
teste de resisténcia de Vontade (CD = teste de Carisma
do portador) ou o vampiro serd fascinado pela exibicao
convicta de qualquer joia durante 2d4 rodadas. Este
efeito terminard imediatamente caso o vampiro gnomo
seja atacado. Estes elementos nio o ferem, apenas o
mantém afastado.

Estas criaturas sdo incapazes de entrar numa casa ou
qualquer outra construgio, a menos que batam A porta
uma vez e sejam respondidos por uma criatura viva. Nas
terras onde vagam os vampiros gnomos, os habitantes
mais cautelosos ndo responderic até que o visitante
bata pela segunda ou terceira vez.

Como Destruir um Vampiro Gnomo

A mera redugio dos pontos de vida de um vampiro
élfico a 0 ou menos o incapacita, mas ndo o destréi.
Entretanto, certos ataques podem aniquilar estas cria-
turas. A exposi¢ao direta a luz solar é devastadora: o
vampiro precisa escapar dela com uma agao padrio ou
serd aniquilado.

Atravessar 0 coragdo de um vampiro gnomo com
uma estaca de prata mata o monstro instantaneamente.
No entanto, ele ressuscitar se a estaca for removida, a
ndo ser que o corpo seja destruido. Os gnomos juram
que a (inica maneira de destruir um vampiro gnomo é
amputar suas mios e atird-las numa fonte de calor vul-
ciinico, deixando-as queimar por 24 horas. Depois, o
corpo precisa ser colocado dentro de um caixio de
madeira obra-prima (preco de mercado: 160 PO). Em
seguida, os olhos do vampiro precisam ser removidos e
substituidos por joias, cada uma valendo 100 PO, no
minimo. Uma vez completado o ritual, o caixdo precisa
ser lacrado com pregos e enterrado. S6 entdo pode-se




ter certeza de que o vampiro gnomo foi completamente
exterminado.

Vampiro Dalfling

Existem poucas coisas que os halflings apreciem mais do
que um bom cachimho e a estrada livre. Como mortos-
vivos, até mesmo estes prazeres simples se tornam paré-
dias distorcidas. Os vampiros halflings sdo semelhantes
a0s seus parentes vivos, mas sua pele é pilida e as vezes
ressequida. Suas presas sdo longas e afiadas, conceden-
do um ar feroz ao seu rosto. Estas criaturas colecionam
troféus tétricos extraidos de suas vitimas. Muitos vam-
piros halflings nao possuem um dedo da mio ou do pé
ou uma orelha, retirados durante os seus momentos
finais de vida.

Deslocamento: Aumente os valores da criatura-
base conforme a categoria de idade (consulte a tabela
Modificadores de Envelhecimento do Vampiro
Halfling).

CA: A armadura natural da criatura-base aumenta
segundo a categoria de idade (consulte a tabela
Modificadores de Envelhecimento do Vampiro Halfling).

Ataques: Os mesmos do vampiro-base.

Dano: O mesmo do vampiro-base.

Ataques Especiais: O vampiro halfling conserva
todos os ataques especiais da criatura-base, além de
adquirir os ataques descritos abaixo.

Awra de Fadiga (Sob): Todos as criaturas vivas que
estejam a até 18 m de distdncia de um vampiro halfling
devem obter sucesso num teste de resisténcia de
Vontade ou ficardo fatigadas. As criaturas que ja estdo
neste estado ficardo exaustas (consulte o glossério do
Livro do Jogador). A duragio deste efeito é de 1d6
rodadas.

Drenar Vitalidade (Sob): As vitimas vivas atingidas
pela pancada de um vampiro halfling sofrerao 1d4 pon-

tos de dano temporério de Forga e 1d4 pontos de dano
temporirio de Destreza.

Drenar Sangue (Ext): Idéntico ao vampiro-base.

Habilidades Similares & Magia: Sem limite didrio —
purificar alimentos; 3/dia — criar alimentos. Essas habili-
dades sio idénticas As magias conjuradas por um feiti-
ceiro de 12° nivel. Um vampiro halfling também pode
tornar alimentos impréprios para 0 consumo como uma
a¢do parcial. Esta habilidade similar & magia estraga 10
m? (CD 10 + modificador de Carisma do vampiro
halfling).

Filhos da Noite (Sob): Uma vez por dia, um vampiro
halfling é capaz de invocar uma matilha de 4d8 cachor-
ros ou um bando de 4d10 gatos usando uma agdo
padrao. Estas criaturas chegardo dentro de 2d6 rodadas
e servirdo ao vampiro durante 1 hora.

Cria (Sob): Qualquer halfling morto pelo dano de
Constituigio infligido por um  vampiro halfling se
levantara como uma cria vampirica caso tenha 4 DV ou
menos ou como um vampiro halfling caso possua 5 DV
ou mais. Em ambos os casos, a nova criatura se ergueri
sob 0 comando do vampiro que a gerou e permanecerd
escravizada até que seu mestre seja destrufdo.

Qualidades Especiais: O vampiro halfling conserva
todas as qualidades especiais da criatura-base, além de
adquirir as indicadas a seguir.

Resisténcia a Expulsdo (Ext): A resisténcia a expul-
sdo do vampiro halfling é determinada pela sua catego-
ria de idade (consulte a tabela Modificadores de
Envelhecimento do Vampiro Halfling).

Resisténcia (Ext): A mesma do vampiro-base.

Forma Gasosa (Sob) : Idéntico ao vampiro-base, mas
ao invés de se transformar numa névoa gélida, o vam-
piro halfling assume a forma de uma nuvem com um
aroma agradével de tabaco.

< 3
‘ ;-\ -
<K Meodificadores de Envelbecimente do Vampire Dalfling >
g -
1 2
1 Categoria Modif. de Habilidades Redugio  Cura Resisténcia A
L‘; deldade For  Des Int  Sab  Car Desl. deDano Acelerada aExpulsio CA 4"’
% Nedfito +0 +b +2 +4 +b +0 31415 +4 +6 +1
] Experiente +0 46 42 46 48 40 345 +4 +6 +1 -
~ Antigo +2 +8 +4 +6 +8 +3 4/5/6 +5 w7 +2 }
TS Venersvel +2 +8 +4 +8 410 +3  4/5/6 +b 7 +2 =
. lnsigne +4 410 +6 +8 410 6  5/6/8 +7 +8 +3 =
':n.\ Patriarca +6 +12 +8 +10 +12 +F 6/8/10 +8 +8 +4 'T.-’
‘\ : .
5 -
L—.m.—-ﬁ—" T — - :
RS p— e— e e

m



Pés Leves (Ext): Um vampiro halfling sempre se
move em siléncio.

Alterar Forma (Sob): Um vampiro halfling pode
assumir a forma de um javali, cachorro, cachorro de
montaria ou coruja como uma agao padrao. Sob quais-
quer outros aspectos, esta habilidade é similar 2 do vam-
piro-base.

Cura Acelerada (Ext): Um vampiro halfling recu-
pera um certo nimero de pontos de dano a cada roda-
da, conforme determinado pela sua categoria de idade e
pela fase da lua (consulte a tabela Modificadores de
Envelhecimento do Vampiro Halfling) enquanto pos-
suir, no minimo, 1 Ponto de Vida. O primeiro nimero
representa a taxa de recuperagio da criatura quando a
lua estiver entre quarto minguante e quarto crescente;
o valor do meio entre os quartos crescente € minguante
e o (ltimo representa a taxa de recuperagao do vampiro
durante as trés noites da lua cheia. Caso seus pontos de
vida sejam reduzidos a 0 ou menos, o vampiro halfling
assumiré forma gasosa automaticamente para fugir. Ele
precisard alcancar seu caixio em menos de 2 horas ou
serd destruido. Uma vez dentro de seu caixio, ele recu-
perara 1 Ponto de Vida dentro de 1 hora e, em seguida,
continuard se recuperando normalmente.

Habilidades: Aumente os valores da criatura-base
conforme determinado pela categoria de idade (con-
sulte a tabela Modificadores de Envelhecimento do
Vampiro Halfling).

Organizagao: Solitdrio, casal, bando (2-5) ou tropa
(1-2 mais 2-5 crias vampfricas)

Nivel de Desafio: O mesmo da criatura-base modi-
ficado pela categoria de idade (consulte a tabela
Modificadores de Envelhecimento do Vampiro
Halfling)

Como Repelir um Vampiro Dalfling

Os vampiros halflings ndo suportam o odor da
fumaga do tabaco (exceto o de sua prépria forma gasosa)
e nio entrario numa drea que exale esse cheiro. Da
mesma forma, recuam diante de um stmbolo sagrado
apresentado de forma resoluta. Um vampiro halfling é
incapaz de entrar em qualquer cémodo no qual haja
qualquer tipo de fogo e nio pode atravessar uma porta
ou janela que tenha uma ferradura pendurada no
batente. Estes elementos nio ferem o vampiro, apenas
o mantém afastado.

Ainda que a maior parte dos vampiros precise des-
cansar sobre o solo nativo, muitos ganham mobilidade
aprendendo a carregar em suas viagens uma caixa de
terra tirada de sua prépria sepultura. O vampiro halfling
nio é capaz de usufruir dos prazeres das viagens; ele nio
pode descansar a mais de 1,5 km de onde foi sepultado
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pela primeira vez. A maior parte dessas criaturas é
enterrada préximo a dreas densamente povoadas, mas
existem alguns infelizes que foram sepultadeos em 4reas
remortas e acabaram enlouguecendo de fome.

Como Destruir um Vampiro Dalfling

A mera redugio dos pontos de vida de um vampiro
halfling a 0 ou menos o incapacita, mas nio o destréi.
Entretanto, certos ataques podem aniquilar estas cria-
turas.

O vampiro halfling é tdo vulnerdvel a luz solar e a
dgua corrente quanto o vampiro comum. Além disso, a
chuva o queima como se fosse 4cido, portanto, ele
jamais abandonar4 seu covil durante uma tempestade.
Se uma dessas criaturas tomar chuva, sofre dano por
dcido a cada rodada, conforme sua intensidade.

Chuva Dano

Comum 1d6
Pesada (tempestade) 148
Torrencial (furacao) 1d10

Quando um vampiro halfling tiver seus pontos de
vida reduzidos a 0 ou menos devido & chuva, serd
destruido.

Estas criaturas podem ser mortas instantaneamente
a0 se trespassar seu coragdo com uma estaca de
madeira. O instrumento precisa ter acabado de sair das
chamas e estar com a ponta ainda ardendo quando for
introduzido no peito do vampiro. No entanto, ele
ressuscitard se a estaca for removida, a nio ser que o
corpo seja destruido. Uma maneira segura de aniquilar
um vampiro halfling é decepar suas maos e pés, langan-
do-os no fogo. Caso essas chamas sejam mantidas por 3
horas, o vampiro evaporard, transformando-se em
fumaga, e serd destruido.

Exemplo de Chiang-Sbhi

Este exemplo usa como criatura-base um monge
humano de 5° nivel.

Chiang-Shi Neafito

Morto-Vive (Médio — Vampiro)

Dados de Vida: 5dI2 (32 PV)

Iniciativa: +8 (+4 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 15m

CA: 25 (+4 Des, +3 Sab, +1 monge, +6 natural, +1
armadura)

Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +11 (ou kama +1 +13);
ou a distancia: funda (obra-prima) +8

Dano: Garra 1d4+5 e drenar energia; kama 1d6+6; ou
funda 1d4



Face/Alcance:
Ataques Especiais:

1.5mpor 15 m/1,5 m

Ataque desarmado, ataque atordoante, mes-
merismo, drenar energia, drenar sangue, habili-
dades similares a magia, filhos da noite, cria
Qualidades Especiais:  Morto-vivo, evasio, queda suave, Reducio de
Dano 15/+1, corrosdo, resisténcia a expulsao
+4, resisténcia a frio e eletricidade 20, invisi-
bilidade, passadas aéreas, alterar forma, cura
acelerada, fraquezas do chiang-shi

Testes de Resisténcia: Fort +4, Ref +10, Von +7

Habilidades: For 20, Des 18, Con —, Int 12, Sab 17, Car 14
Pericias: Equilibrio +12, Blefar +10, Concentracao +10,
Diplomacia +10, Esconder-se +12, Saltar +13,
Ouvir +13, Furtividade +12, Procurar +9, Sentir
Motivaggo +11, Observar +13, Acrobacia +12
Talentos: Prontidao, Reflexos de Combate, Desviar
Objetos, Esquiva, Iniciativa Aprimorada,
Reflexos Rapidos, Foco em Arma (kama)
Combate

A CD do teste de resisténcia de Vontade contra o
mesmerismo deste chiang-shi e de Fortitude contra sua
corrosao é 14. A CD dos testes de resisténcia contra as
habilidades similares & magia é 17.

Itens Magicos Carregados: kama +1, bracadeiras de
armadura +1, 2 pogdes de agilidade felina

Nivel de Desafio: 7

Exemplo de Nosferatu

Este exemplo usa como criatura-base um aristocrata
humano de 5° nivel.

Nosferatu Necfito

Morto-Vivo (Médio — Yampiro)

Dados de Vida: 5d12 (32 PV)

Iniciativa: +8 (+4 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 7 m

CA: 26 (+4 Des, +6 natural, +6 camisdo de cota de
malha +2)

Ataques: Corpo a corpo: pancada +4 (ou sabre + | +8);
ou a distancia: besta pesada (obra-prima) +8

Dano: Pancada 1d6+1; sabre 1d6+2, dec. 18—-20/x2;
ou besta pesada 1d10, dec. 19—-20/x2

Face/Alcance: 1.5 m por 1,5 m/1.5 m

Ataques Especiais: Dominag@o, drenar sangue, filhos da noite, cria

Qualidades E.speciais: Morto-vivo, Reducdo de Dano 15/+1, resistén-

cia 3 expulsdo +4, resisténcia a frio e eletrici-
dade 20, forma gasosa, patas de aranha, alterar
forma, regenerag@o lunar 3/4/6/8, sono
restaurador, impoténcia 3 luz do dia, fraquezas
do nosferatu

Pericias:

Blefar +21, Diplomacia +16, Obter Informagao
+11, Esconder-se +12, Mensagens Secretas +7,
Intimidar +11, Quvir +12, Furtividade +12,
Leitura Labial +6, Procurar +9, Sentir
Motivacdo +15, Observar +12

Talentos: Prontidao, Reflexos de Combate, €squiva,
Grande Fortitude, Iniciativa Aprimorada,
Reflexes Rapidos, Foco em Pericia
(Diplomacia), Foco em Arma (sabre)
Combate

A CD do teste de resisténcia de Vontade contra a
habilidade de dominagio deste nosferaru ¢ 18.
Itens Maigicos Carregados: sabre +1, camisdo de

cota de malha +2

Nivel de Desafio: 7'

Exemplo de Vrykolaka

Este exemplo usa como criatura-base um guerreiro
humano de 59 nivel.

Vrykolaka Nedfito

Morto-Vivo (Médio — Vampiro)
Dados de Vida: 5d12 (32 PV)
Iniciativa: +9 (+5 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: 9m
CA: 21 (+5 Des, +5 natural, +] deflexdo)
Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +1
Dano: Garra 1d4+6 e doenca
Face/Alcance: 1,5 m por 1.5 m/1,.5m
Ataques Especiais: Sono febril, drenar sangue, doenca (febre

Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

imunda), filhos da noite, cria

Morte-vivo, Reducio de Dano 10/+1, resistén-
cia a expulsao +3, resisténcia a frio e eletrici-
dade 20, patas de aranha, alterar forma, cura
acelerada, fraquezas do vrykolaka

Fort +4, Ref +8, Von +4

Habilidades: For 22, Des 21, Con —, Int 6, Sab 16, Car 10

Pericias: Blefar +7, Adestrar Animais +4, Esconder-se
+13, Intimidar +6, Saltar +12, Quvir +13,
Furtividade +13, Procurar +6, Sentir Motivagio
+11, Observar +13. GR 2

Talentos: Prontidao, Percepcao as Cegas, Reflexos de
Combate, Esquiva, Iniciativa Aprimorada,
Reflexos Rapidos, Ataque Poderoso, Corrida

Combate

A CD do teste de resisténcia de Vontade contra o
sono febril deste vrykolaka e de Fortitude para resistir a
infecgio pela febre imunda ¢ 12.

Testes de Resisténcia:

Habilidades:

Fort +3, Ref +7, Yon +6
For 12, Des 18, Con —, Int 12, Sab 14, Car 22

Itens Mégicos Carregados: Anel de protecio +1
Nivel de Desafio: 6
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Exemplo de Vampiro Hnao

Este exemplo usa como criatura-base um guerreiro aniao

de 5° nivel.

Dados de Yida:
Iniciativa;
Deslocamento:

CA:

Ataques:
Dano:
Face/Aleance:

Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Habilidades:

Pericias:

Talentos:

Combate

Vampiro Ando Nedfito

Morto-Vive (Médio — Vampiro)

5d12 (32 PV)

+6 (+2 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

b6m

29 (+1 Des, +8 natural, +B armadura de batalha
+2, +2 escudo grande de ago)

Corpo a corpo: pancada +11 (ou machado de
guerra ando +| +14); ou a distancia: machado de
arremesso +/

Pancada 1d6+6 e dano de Forca: machado de
combate ando 1d10+7. dec. x3; ou machado de
arremesso 1d6+6

1.5 m por L5 m/1.5m

Olhar aterrador, drenar Forca, drenar sangue,
filhos da noite, cria

Morto-vivo, Reducio de Dano 15/+2, resistén-
cia a expulsdo +4, resisténcia a frio e eletrici-
dade 20, RM 12, atravessar rochas, sentido sis-
mico, visao no escuro |8 m, cura acelerada 1/5,
fraquezas do vampiro ando

Fort +4, Ref +5, Von +3

For 22, Des 15, Con —, Int 12, Sab 14, Car 10
Avaliacgo +3, Escalar +14, Oficios
(armadureiro) +7, Oficios (armeiro) +7, Blefar
+8, Esconder-se +10, Intimidar +2, Ouvir +12,
Furtividade +10, Cavalgar +7. Procurar +7,
Sentir Motivacao +10, Observar +12

Prontiddo, Trespassar, Reflexos de Combate,
Esquiva, Usar Arma Exctica (machado de com-
bate ando), Iniciativa Aprimorada, Reflexos
Répidos, Ataque Pederoso, Foco em Arma
(machado de combate ando), Especializacdo em

Arma (machado de combate ando)

A CD do teste de resisténcia de Vontade contra o
olhar aterrador deste vampiro ando é 12.

Itens Magicos Carregados: machado de guerra andao
+1, armadura de batalha +2, pedra de alerta, po¢io de

for¢a do toure

Nivel de Desafio: 8

Exemplo de Vampiro Elfico

Este exemplo usa como criatura-base um ranger elfo de

59 nivel.

Vampiro Elfico Nedfito
Morto-Yive (Médio — Vampiro)

Dados de Vida: 5d12 (32 PV)

Iniciativa: +12 (+8 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: ?m

CA: 22 (+8 Des. +4 natural, +1 armadura acolchoa-
da)

Ataques: Corpo a corpo: pancada +7 (ou espada longa +/
+10): ou a distancia: arco longo composto
[reforcado] +1 +14

Dano: Pancada 1d6+4 e dano de Carisma; ¢spada
longa 1d8+4, dec, 16—20/x2; ou arco longo
[reforcado] 1d8+4, dec. x3

Face/Aleance: 15 m por 1.5 m/15 m

Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Habilidades:

Pericias:

Talentos:

Combate

Olhar horripilante, drenar Carisma, macula do
apodrecimento, habilidades similares & magia,
filhos da noite, cria

Morto-vivo, rastrear, inimigo predileto
(goblingides +2, elfos +1). Redugao de Dano
15/+1, resisténcia a expulsao +2, resisténcia a
frio e eletricidade 20, caminhar pelas plantas,
alterar forma, cura acelerada, fraquezas do
vampiro élfico

Fort +5, Ref +12, Von +5

For 18, Des 26, Con —, Int 12, Sab 16, Car 8
Blefar +7, Esconder-se +20, Adestrar Animais
+3, Senso de Direcdo +7, Conhecimento
(natureza) +7, Ouvir +15, Furtividade +20,
Procurar +11, Sentir Motivagdo +11, Observar
+15, Sobrevivéncia +11. GR 5

Prontidao, Reflexos de Combate, Esquiva,
Iniciativa Aprimorada, Reflexos Rapidos, Tiro

Certeiro, Precisao

A CD do teste de resisténcia de Vontade contra o
olhar horripilante deste vampiro élfico e de Fortitude
contra sua mécula do apodrecimento ¢ 11, A CD do
teste de resisténcia contra as habilidades similares 2
magia é 9 + nivel da magia.

Itens Magicos Carregados: espada longa +1, arco
longo composto [reforcado] +1 (+4), manto da resisténcia

+1, olhos de dguia
Nivel de Desafio: 7
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Exemplo de Vampiro Gnomo

Este exemplo usa como criatura-base um ilusionista

gnomo de 5° nivel.

Vampiro Gnomo Nedfito
Morto-Vivo (Pequeno — Vampiro)

Dados de Vida: 5d12+3 (35 PV)

Iniciativa: +9 (+5 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: & m, voo &6 m (perfeito)

CA: 23 (+1 tamanho, +5 Des, +6 natural,
+| armadura)

Ataques: Corpo a corpo: pancada +2 (ou adaga +2); ou a
distancia: besta leve +I +9

Dano: Pancada 1d4—1 e dano de Destreza; adaga
1d4—1: ou besta leve +1 148, dec.
19-20/x2

Face/Alcance: 1.5 mpor 1.5 m/1.5 m

Ataques Especiais:

Qualidades Especias:

Testes de Resisténcia:

Habilidades:

Pericias:

Talentos:

Combate

Carranca de escarnio, drenar Destreza, drenar
sangue, dominio dos animars, cria, habilidades
similares a magia inatas

Morto-vivo, familiar rato. Reducao de Dano
15/+1, resisténcia a expulsdo +4, resisténcia a
frio e eletricidade 20, imunidades, forma
espectral, patas de aranha, cura acelerada 3,
fraquezas do vampiro gnomo

Fort +2, Ref +9, Von +9

For 8, Des 20, Con —, Int 18, Sab 18, Car 12
Alquimia +14, Blefar +7, Concentracdo +7,
Esconder-se +13, Conhecimento (mortos-vivos)
+7, Ouvir +16, Furtividade +13, Espionar +8,
Procurar +12, Sentir Motivacdo +12, Identificar
Magia +12, Observar +14

Prontidao, Magias em Combate, Reflexos de
Combate, Esquiva, Iniciativa Aprimorada,
Reflexos Rapidos, Escrever Pergaminhos, Magia
Silenciosa, Vitalidade

A CD dos testes de resisténcia de Vontade contra a
carranca de escdrnio e a dominagiao de animais deste
vampiro gnomo € 13. A CD do teste de resisténcia con-
tra as habilidades similares 4 magia é 11 + nivel da

magia.

Magias Arcanas (5/4/3/2): llusionista. Escola

Proibida: Conjuragao. A CD do teste de resisténcia
contra as magias deste vampiro é 14 + nivel da magia.

Itens Magicos Carregados: Besta leve +1, pocao de
agilidade felina, pocdo de invisibilidade, varinha de maos
flamejantes, bracadeiras da armadura +1, manto da
vesisténcia -+ 1

Nivel de Desafio: 6

Exemplo de Vampiro Palfling

Este exemplo usa como criatura-base um halfling ladino

de 5° nivel.

Dados de Vida:
Iniciativa;
Deslocamento:
CA:

Ataques:

Dano:
Face/Alcance:

Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Habilidades:

Pericias:

Talentos:

Combate

Vampiro Halfling Nedfito

Morto-Vivo (Pequeno — Yampiro)
5d12 (32 PV)

+11 (+7 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

bm

26 (+1 tamanho, +7 Des, +6 nawral, +2
armadura acolchoada +1, +1 broquel [obra-
prima])

Corpo a corpo: pancada +4 (ou adaga +1 +13);
ou a distancia: adaga +/ +13

Pancada 1d4 e dano de vitalidade; ou adaga
1d4, dec. 19-20/x2

1L5mpor L5 m/l.5m

Ataque furtivo +3d6, aura de fadiga, drenar
vitalidade, drenar sangue, habilidades similares
a magia, filhos da noite, cria

Marto-vivo, evasdo, esquiva scbrenatural,
resisténcia a expulsdo +4, resisténcia a frio e
eletricidade 20, forma gasosa, pés leves, alterar
forma, cura acelerada, fraquezas do vampiro
halfling

Fort +3, Ref +15, Von +5

For 10, Des 24, Con —, Int 16, Sab 14, Car 14
Equilibrio +15, Blefar +18, Escalar +10, Operar
Mecanisme +11, Disfarces +10, Falsificacdo +11,
Esconder-se +23, Saltar +10, Quvir +14,
Furtividade +17, Abrir Fechaduras +15, Procurar
+11, Sentir Motiva¢do +10, Observar +12,
Acrabacias +15

Prontidao, Reflexos de Combate, Esquiva,
Iniciativa Aprimorada, Reflexos Rapidos, Usar
Escudos, Acuidade com Arma (adaga)

A CD do teste de resisténcia de Vontade contra a
aura de fadiga deste vampiro halfling é 14. A CD do
teste de resisténcia contra as habilidades similares 2
magia é 12 + nivel da magia.

Itens Maigicos Carregados: adaga +!, armadura
acolchoada +1, flawta dos esgotos

Nivel de Desafio: 6
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LCorde Carnical

Os lordes carnigais sio as almas amaldicoadas dos
humandides que se atreveram a provar o sabor da carne
de sua prépria raga. Estes individuos recebem a
medonha atengdo dos Poderes Sombrios e sao cor-
rompidos por seus pecados canibalescos. Eles se tornam
criaturas deformadas, eventualmente morrendo e
ressuscitando na forma de lordes carnigais, os mestres
dos mortos vorazes.

Estas criaturas sao solitdrias e dominam territérios
determinados. Preferem lugares onde se os mortos
podem ser encontrados em abundéincia, como
cemitérios ou campos de batalha. Os lordes carnigais
comandam bandos enormes de carnigais e lfvidos, usan-
do esses grupos para aumentar sua influéncia, gerar
crias e coletar carne viva para saciar sua fome intensa.

Os lordes carnigais sao confundidos com seus paren-
tes mais fracos com facilidade. Possuem a pele firme-
mente cingida & carne, presas e garras afiadas e linguas
longas e dsperas. Alguns se diferenciam de seus servos
por vestirem roupas velhas e esfarrapadas, resquicios do
que um dia foram em vida.

Os lordes carnigais falam os mesmos idiomas de
quando eram vivos. Sdo capazes de se comunicar
telepaticamente com qualquer carnigal ou livido num
raio de 30 metros.

Como Criar um Lorde Carnical

“Lorde Carnigal” é um modelo que pode ser adi-
cionado a qualquer criatura humandéide ou humanéide
monstruoso (daqui por diante denominada “criatura-
base”). O tipo da criatura muda para “morto-vivo”. Ele
conserva todas as estatisticas e habilidades especiais da
criatura-base, com excegéo das alteragoes abaixo.

Dado de Vida: Aumenta para d12.

N
%
=y Tamanho Dano da Mordida
3 Mintsculo |
3 Mini 1d2
“ Inimo
)Lh Miido 1d3
: Pequeno 1d4
‘;‘_ Médio I1d&
3 Grande 1d8
1; Enorme 2d6
- Imenso 2d8
% Colossal 4d6
5

Deslocamento: O mesmo da criatura-base. Caso
esta apresente deslocamento de Natagdo, o lorde
carnigal conservard sua habilidade de natagio e se
tornard um lorde lacedon.

CA: A armadura natural da criatura-base aumenta
em +4.

Ataques: Um lorde carnigal conserva todos os
ataques da criatura-base e adquire dois ataques de garra
e um ataque de mordida, caso ainda nao os tenha.

Dano: Os lordes carnigais possuem ataques de garra
¢ mordida. Caso a criatura-base nao disponha dessas
formas de ataque, use os valores de dano indicades na
tabela a seguir. As criaturas dotadas de araques narurais
mantém seus valores de dano ou usam os da tabela, se
forem maiores.

Ataques Especiais: O lorde carnigal conserva todos
o0s ataques especiais da criatura-base, além de adquirir
os ataques descritos abaixo. Os testes de resisténcia tém
CD 10 + 1/2 dos DV do lorde carnigal + seu modifica-
dor de Carisma.

Miasma (Sob): O ar ao redor do lorde carnigal é tao
pesado, gragas ao fedor do mal que, conforme se apro-
xima dele, uma criatura distingue 0 miasma como uma
névoa esverdeada e repulsiva. Qualquer criatura de
tendéncia bondosa a até 18 metros do lorde carnigal
deverd obter sucesso num teste de resisténcia de
Vontade ou sofrerd -4 de penalidade de moral em todas
as jogadas de ataque, testes de pericia e de resisténcia.
Essa penalidade persistira até que a criatura deixe a drea
afetada. Este ¢ um efeito de medo sobrenatural.

Paralisia (Sob): As criaturas que sofrem os ataques de
garra ou mordida do lorde carnigal devem obter sucesso
num teste de resisténcia de Fortitude (CD 10 + 1/2 dos
DV do lorde carnigal + seu modificador de Carisma) ou
ticardo paralisadas durante 1d6+6 minutos.

Febre Devoradora (Sob): Doenga sobrenatural —
Transmissao através da mordida, reste de resisténcia de

v'
7
Dano das Garras  Febre Devoradora =
625 4
0 12‘5 ) ?'
| g
42 2504 '
1d3 500 g 4
Id4 Ikg Py
1d6 2 kg : =
2d4 Akg $
-
2d6 8kg g
2d8 16 kg ?
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Fortitude (CD 20), perfodo de incubagio 1d4 dias; 1d4
pontos de dano temporirio de Constituicio e especial.
A mordida de um lorde carnigal pode infectar as vitimas
com a mesma fome insacidvel que o aflige. Uma vitima
infectada precisa consumir uma quantidade de carne
por dia determinada pelo seu tamanho (consulte a
tabela acima). Inicialmente, qualquer tipo de carne
crua serd suficiente. No entanto, se a doenga causar
mais de 2 pontos de dano de Constituigdo, a fome serd
saciada apenas com a carne de humandéides. Caso a viti-
ma perca mais de 5 pontos de Constituigao, a fome serd
satisfeita apenas pela carne de humanaéides vivos.

A cada dia em que ndo saciar sua fome, a vitima
infectada sofrerd 1d4 pontos de dano temporirio de
Constituicdo e deverd realizar um Teste de Loucura
(CD 10 + 1 por ponto de dano de Constituigio sofri-
do). Um fracasso significa que a vitima ficard tempo-
rariamente enlouquecida e deverd tentar comer carne.
Essa doenga s6 pode ser curada pela magia cura comple-
[d; magias menos pnderusaﬁ nao serao suficientes,

Cria (Sob): Qualquer humanéide ou humandide
monstruoso reduzido a 0 ou menos de Constituigio pela
febre devoradora de um lorde carnigal morrerd e se
tornard um lorde carnigal depois de 24 horas se o
caddver nio for destruido. Se ao invés disso o lorde
carnigal matar sua vitima com suas garras ou sua mor-
dida, ela se tornard um livido ap6és 1d4 dias. A cria se
erguerd sob o comando do lorde carnigal que a gerou e
permanecera escravizada até ser destruida.

Qualidades Especiais: Um lorde carnigal conserva
todas as qualidades especiais da criatura-base, além de
adquirir as indicadas a seguir e o tipo morto-vivo.

Resisténcia a Expulsao (Ext): Os lordes carnigais
recebem +2 de resisténcia a expulsao.

Testes de Resisténcia: Os mesmos da criatura-base.

Habilidades: Acrescente os seguintes valores as
habilidades da criatura-base: For +2, Des +4, Int +2,
Sab +2, Car +4. Sendo um morto-vivo, o lorde
carnigal néio possui um valor de Constituigao.

Pericias: Os lordes carnigais recebem +8 de bénus
racial nos testes de Esconder-se, Ouvir, Furtividade,
Procurar e Observar. O restante permanece igual 4 cria-
tura-base.

Talentos: Os lordes carnigais adquirem Ataques
Multiplos, supondo-se que a criatura-base ainda nao
possua este talento.

Terreno/Clima: Terrestre e subterrineo/Qualquer

Organizagio: Solitdrio ou tropa (1 mais 2-4 lividos
e 7-12 carnigais).

Nivel de Desafio: O mesmo da criatura-base +2.

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau

Progressdo: Conforme a classe de personagem

a

Exemplo de LCorde Carnigal
Este exemplo usa como criatura-base um guerreiro
humano de 6° nivel.

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:
CA:

Ataques:

Dano:

Face/Alcance:
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:
Testes de Resisténcia:

Habilidades:

Pericias:

Talentos:

Lorde Carnical Morto-Yivo (Médio)
6d12 (37 PV)

+7 (+3 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

m

21 (+3 Des, +4 natural, +4 camisao de cota de
malha [obra-prima])

Corpo a corpo: 2 garras. +10; mordida +8 ou
espada bastarda (obra-prima) +14: & distancia:
arco curto (obra-prima) +10

Garra 1d4+4, mordida 1d6+2; espada bastarda
1d10+8; ou arco curto 1d6

15m por 1.5 m/1.5 m

Miasma, paralisia, febre devoradora, cria
Morto-vivo, resisténcia a expulsao +2

Fort +5, Ref +5, Von +4

For 18, Des 17, Con —, Int 12, Sab 15, Car 13
Escalar +10, Esconder-se +12, Saltar +10, Ouvir
+11, Furtividade +12, Procurar +10, Observar
+11, Cavalgar +9, Natacdo +10

Trespassar, Esquiva, Usar Arma Exdtica (espa-
da bastarda), Trespassar Aprimorado, Iniciativa
Aprimorada, Ataques Miiltiplos, Ataque
Poderoso, Foco em Arma (espada bastarda),

Especializacao em Arma (espada bastarda)



Combate

O teste de resisténcia de Vontade contra o miasma
deste lorde carnigal tem CD 14.

Morto-Vivo: Imune aos efeitos de agdo mental,
veneno, sono, paralisia, atordoamento e doengas. Imune
a sucessos decisivos, dano por contusio, dano de habi-
lidades, drenar energia ou morte por dano macigo.

Nivel de Desafio: 8

LCorde Zumbi

Embora sejam criaturas esttpidas, patéticas e sem von-
tade prépria, 0s mortos errantes sio seres horriveis que
despertam um medo primitivo nas almas infelizes que os
encontram. Como seria, entio, um caddver errante
dotado de inteligéncia plena, com a for¢a de vontade de
uma mente humana e o poder de se impor sobre seus
inferiores! O lorde zumbi é essa criatura.

Os lordes zumbis sdo criados apenas através de um
conjunto de circunstincias incomuns. Um humanéide
de tendéncia maligna precisa ser assassinado por um
morto-vivo, sem aderir as hostes da imortalidade. Em
seguida, é necessdrio que uma tentativa de ressuscitar
o individuo através da magia reviver os mortos falhe, e o
caddver fracasse no teste de resisténcia de Fortitude. Se
isso acontecer, o falecido poderd ingressar na pés-vida
na forma de um lorde zumbi cadavérico e decomposto.

Os lordes zumbis sdo criaturas arrogantes que se
consideram superiores aos seres vivos e aos mortos. Eles
costumam se comportar como nobres, independente da
sua verdadeira posi¢do social. Alguns tomam o caminho
oposto, ignorando a indumentaria dos seres vivos e
vestindo apenas mortalhas ou roupas de funeral. Todos
tentam expandir seu poder aumentando sua legido de
escravos zumbis.

Como Criar um Lorde Zumbi

“Lorde zumbi” é um modelo que pode ser adiciona-
do a qualquer humanéide ou humanéide monstruoso
(daqui por diante denominada “criatura-base”). O tipo
da criatura muda para “morto-vivo”. O lorde zumbi
conserva todas as estatisticas e habilidades especiais da
criatura-base, com excegio das alteragoes abaixo.

Dado de Vida: Aumenta para d12.

Deslocamento: O mesmo da criatura-base.

CA: A armadura natural da criatura-base aumenta
em +4.

Ataques: O lorde zumbi conserva todos os ataques
da criatura-base e adquire dois ataques de pancada,
caso ainda ndo os tenha.

Dano: Os lordes zumbis possuem ataques de panca-
da. Caso a criatura-base nao disponha dessa forma de
ataque, causard o dano listado na rabela abaixo. As
criaturas dotadas de ataque naturais mantém seus valo-
res de dano ou usam os da tabela, se forem maiores.

Tamanho Dano
Minusculo 1d2
Minimo 1d3
Mitido 1d4
Pequeno 1d6
Meédio 1d8
Grande 2d6
Enorme 2d8
Imenso 4d6
Colossal 4d8

Ataques Especiais: O lorde zumbi conserva todos
os ataques especiais da criatura-base, além de adquirir
os ataques descritos abaixo. Exceto quando especifica-
do o contrério, os testes de resisténcia tém CD 10 + 1/2
do seu niimero de DV + modificador de Carisma.

Aura de Morte (Sob): Durante a primeira rodada em
que se aproxima a menos de 27 m de um lorde zumbi,
uma criatura viva deverd obter sucesso num teste de
resisténcia de Fortitude ou serd afetada pela magia
praga, causando-lhe uma doenga a critério do morto-
vivo. Os individuos que fracassarem no teste de
resisténcia por mais de 10 morrerdo instantaneamente,
tornando-se zumbis sob o controle do lorde. Esse é um
efeito continuo que ndo pode ser desativado.



Dominar Zumbis (Sob): O lorde zumbi é capaz de
controlar mentalmente todos os zumbis na sua linha de
visdo usando uma acéo livre. Ele também pode usar os
sentidos de qualquer zumbi num raio de 1,5 km como se
estivesse no lugar dele.

Despertar os Mortos (Sob): Uma vez por dia, o lorde
zumbi pode conjurar uma variagio da magia criar mor-
tos-vivos menores. Esta habilidade age da mesma forma
que a magia conjurada por um feiticeiro de 12° nivel,
mas 6 consegue criar zumbis. Ao usar esta habilidade,
o lorde zumbi perde o direito de utilizar zumbificar no
mesmo dia.

Zumbificar (Sob): Uma vez por dia, com um ataque
de toque bem-sucedido, o lorde zumbi pode tentar
transformar uma criatura viva num zumbi sob seu
comando. A vitima precisard obter sucesso num teste
de resisténcia de Fortitude. Caso fracasse, morrerd
instantaneamente e levantard em 1d4 rodadas como
um zumbi subordinado ao lorde. Ao usar esta habilida-
de, o lorde zumbi perde o direito de utilizar despertar os
mortos no mesmo dia.

Qualidades Especiais: O lorde zumbi conserva
todas as qualidades especiais da criatura-base, além de
adquirir as indicadas a seguir e o tipo morto-vivo.

Idioma dos Mortos (Sob): O lorde zumbi tem o poder
mistico de se comunicar telepaticamente com os mor-
tos-vivos. Em geral, o morto é capaz de fornecer apenas
informagdes basicas sobre sua vida anterior e suas
experiéncias recentes. Um lorde zumbi também ¢ capaz
de falar com mortos, sem limite didrio, ao tocar um
cad4ver (usando uma agao parcial).

Testes de Resisténcia: Os mesmos da criatura-base.

Habilidades: O lorde zumbi adquire +4 em seu
valor de Forga. Como morto-vivo, perdera o valor de
Constituigao.

Pericias: As mesmas da criatura-base.

Talentos: O lorde zumbi adquire Vitalidade, caso
ainda ndo possua este talento.

Terreno/Clima: Terrestre/Qualquer

Organizagio: Solitdrio

Nivel de Desafio: Igual ao da criatura-base +3

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Geralmente Neutro, sempre Mau

Progressao: Conforme a classe de personagem

Exemplo de LCorde Zumbi

Este exemplo usa como criatura-base um adepto
humano de 6° nivel.
Lorde Zumbi Morto-Yivo (Médio)

Dados de Vida: 6d12+3 (42 PY)
Iniciativa: +2 (Des)
Deslocamento: 7 m

CA:
Atagques:

Dano:
Face/Alcance:
Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:
Testes de Resisténcia:

18 (+2 Des, +4 natural, +2 corselete de couro)
Corpo a corpo: 2 pancadas +5; ou a distancia:

funda +5

Pancada 1d&+2 ou funda 1d4

1.5 metro por 1.5 metro/1,5 metro

Aura de morte, dominar zumbis, despertar os

mortos, zumbificar, magias

Morta-vivo, idioma dos mortos, familiar sapo

Fort +2, Ref +4., Von +8

Habilidades: For 14, Des 14, Con —, Int 12, Sab 16, Car 8
Pericias: Concentrago +4, Conhecimento (arcano) +7,
Conhecimento (natureza) +7, Ouvir +5,
Profissao (herborista) +8, Espionar +6,
Observar +5, Procurar +1, Sobrevivéncia +12
Talentos: Prontidao, Preparar Poc3o, Escrever
Pergaminhos, Vitalidade, Rastrear
Combate

s lordes zumbis lutam como zumbis normais,
embora prefiram enviar suas tropas de choque.

Morto-Vivo: Imune aos efeitos de agdo mental,
veneno, sono, paralisia, atordoamento e doengas. Imune
a sucessos decisivos, dano por contusao, dano de habi-
lidades, drenar energia ou morte por dano macigo.

A CD dos testes de resisténcia de Fortitude contra
as habilidades aura de morte e zumbificar do lorde
zumbi é 12.

Magias Divinas (4/3/2): A CD do teste de resistén-
cia contra as magias de adepto do lorde zumbi é igual a
13 + nivel da magia.

Nivel de Desafio: 6

anipulador

Aafoo i d

Os manipuladores sao espiritos malignos que conseguem
impregnar objetos com sua esséncia vital sombria e
movimenté-los como marionetes. Esses espiritos mani-
pulam os objetos a fim de causar medo, proteger seus
tutelados e manté-los, produzindo emogdes negativas.

Quando nio est4 habitando um objeto, um manipu-
lador é uma entidade maléfica e propensa a faniquitos e
acessos de raiva. E uma forga invisivel e incorpérea que
se alimenta de emogdes negativas, como medo, 6dio,
inveja ¢ gandncia. Nao possui forma ou substincia.
Quando visualizado gragas a magias que detectam obje-
tos invisiveis, surge apenas como uma névoa de con-
tOrnos vagos.

Como os manipuladores se alimentam de emogdes
negativas, sio atraidos por pessoas cercadas dessas
emogoes. Alguns seguem assassinos ou ladrges, ja que
eles emanam 6dio e ganincia. Outros com freqiiéncia
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assombram o0s inocentes, mantendo-se vivos através do
seu medo. Esses individuos sdo chamados tutelados do
manipulador. Quando um manipulador as seleciona,
funde-se com um objeto de importancia pessoal. Em
seguida, tenta proteger a fonte das emogdes que
atrairam sua atengfo. Embora isso possa parecer bene-
volente, a “prote¢do” de um manipulador é completa-
mente egoista. Ele tende a atacar com violéncia qual-
quer coisa que desvie de si a atengio de seu tutelado.

Como Criar um Manipulador

“Manipulador” é um modelo que pode ser adiciona-
do a qualquer objeto que néo seja migico (daqui por
diante denominado “objeto-base”). Entreranto, o espiri-
to provavelmente néo se fundird com um objeto isento
de potencial para a violéncia. O objeto-base se torna
animado (consulte o Livro dos Monstros), mas seu tipo
muda para “morto-vivo”. O manipulador conserva
todas as estatisticas e habilidades especiais do objeto-
base, com excegio das alteracoes abaixo.

Dado de Vida: Aumenta para d12.

Deslocamento: O mesmo do objeto-base.

CA: O objeto-base recebe +2 de bonus de
deflexdo devido a prote¢do do manipulador.

Ataques: Os mesmos do
objeto-base.

Dano: O mesmo do objeto-
base.

Ataques Especiais: Um mani-
pulador conserva todos os ataques
especiais do objeto-base e também
adquire os descritos adiante. A
menos que especificado o con-
trdrio, os testes de resisténcia tém
CD 14 + modificador de Carisma
do manipulador.

Animar Objetos (Sob): Essa
habilidade é similar 4s magias ani-
mar objetos e animar cordas. O
manipulador se funde ao objeto
alvo, tranSfUTmandO'O em anima-
do. Um manipulador deve possuir
um valor de Carisma de no mini-
mo 8 para animar um objeto
Miiddo, 10 para um Pequeno, 12
para um Médio, 14 para um
Grande, 16 para um Enorme, 18
para um Imenso e 20 para um
Colossal (como uma mansao).

Ao contrario dos objetos ani-
mados comuns, um manipulador
ndo consegue dobrar ou flexionar

materiais rigidos; ele ndo poderia, por exemplo, fazer
uma mesa comum andar sobre as quatro pernas. No
entanto, é capaz de possuir “objetos” feitos de diversos
componentes ligados, como uma corrente, uma
armadura ou uma boneca articulada. Portanto, poucos
objetos animados possuem a habilidade Deslocamento
Aprimorado.

Telecinésia (Sob): Um manipulador pode utilizar
telecinésia trés vezes por dia. Esse efeito ¢ similar & magia
conjurada por um feiticeiro de 8° nivel, mas s6 é capaz
de afetar o objeto onde o manipulador reside atual-
mente.

Emogdes (Sob): Os manipuladores influenciam as
emogoes de seus tutelados para coloci-las em situagoes
que produzirdo mais sentimentos negativos. Se
necessdrio, um manipulador usard essa habilidade para
aprimorar o desempenho de seu tutelado em combate,
na esperanga de protegé-lo. Essa habilidade funciona
como a magia emogdo conjurada por um feiticeiro de 8°
nivel. Os manipuladores conseguem invocar esse poder
sem limite com uma agio padrio.

Qualidades Especiais: Um manipulador conserva
todas as qualidades do objeto-base, acrescentando as
descritas adiante, além de adquirir o tipo morto-vivo.
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Tutela (Sob): Todos os manipuladores precisam se
alimentar de um ser que produza emogoes negativas
com freqiiéncia, como 6dio, medo ou cidmes. Um
manipulador nao é obrigado a obedecer aos comandos
de seu rutelado. Caso seja separado de seu tutelado por
mais de 18 m, ou se ele deixar de sentir as emogdes de
que necessita por mais de um dia, o manipulador sofre-
rd | ponto de dano temporario de Carisma por dia até
que se retina ao tutelado ou encontre um novo. Os
pontos de Carisma perdidos sdo recuperados 2 taxa de
1 ponto por dia, assim que o manipulador consiga um
novo tutelado.

Incorpireo: Afetado apenas por outros seres incor-
poreos, armas mégicas +1 (ou melhores) e magias.
Quando ¢ atingida por uma fonte corpérea, existem
50% de chance da criatura ignorar qualquer dano.
Capaz de atravessar objetos sélidos conforme desejar.
Uma criatura incorpérea sempre se desloca em siléncio.

Invisibilidade Natural (Sob): Essa habilidade é cons-
tante, inerente e NAo estd sujeita a magia purgar nvisi-
bilidade.

Testes de Resisténcia: [dénticos aos do objeto-base

Habilidades: A Forga do objeto-base aumenta em
+2. As habilidades mentais médias de um manipulador
sdo Inteligéncia 15, Sabedoria 12, Carisma 12.

Pericias: O manipulador possui as seguintes peri-
cias-base: Blefar + 10, Esconder-se +5, Intimidar + 10,
Quvir +5, Procurar +7, Sentir Motivagio +10,
Observar +5. A pericia Esconder-se ¢ modificada pela
Destreza e pelo tamanho do objeto-base.

Talentos: Os manipuladores obtém Iniciativa
Aprimorada e Vontade de Ferro.

Terreno/Clima: Terrestre e subterrineo/Qualquer

Organizagao: Solitério

Nivel de Desafio: Igual ao do objeto-base +1

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre cadético ¢ mau

Progressio: Nenhuma

Hs fraquezas do Manipulador

Um manipulador nio ¢ capaz de se fundir com obje-
tos que estejam sob o efeito de qualquer magia, incluin-
do objetos méagicos. Dissipar 0 mal expulsa instantanea-
mente o animador do objeto com um ataque de toque
corpo-a-corpo bem-sucedido. Um manipulador nao é
ferido se for expelido de um objeto ou se o artefato ao
qual estd ligado for destruido. Magias como prender a
alma e aprisionar a alma conseguem encarcerar um
manipulador indefinidamente. Os manipuladores
podem ser expulsos ou fascinados como mortos-vivos

com 8 DV.

Para se destruir um manipulador, ele deve ser apri-
sionado num objeto através de magia (por exemplo,
conjurando-se um campo antimagia ao seu redor); o
objeto deve ser destruido enquanto o animador ainda
estiver aprisionado.

Exemplo de Manipulador

Este exemplo usa um objeto animado Middo (um
cachecol) como objeto-base.

Manipulador Miudo
Morto-Vivo (Miido)

Dados de Vida; 1/12d12 (3PY)

Iniciativa: +6 (+2 Des. +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 12m

CA: 16 (+2 tamanho, +2 Des, +2 deflexdo)

Ataques: Corpo-a-corpo: Pancada +2

Dano: Pancada 1d3

Face/Alcance: 0,75 m por 0.75 m/0 m

Ataques Especiais: Constrigao, animar objetos, telecinésia,
emogoes

Qualidades Especiais:  Morto-vivo, tutela
Testes de Resisténcia: Fort +0, Ref +2, Von +3

Habilidades: For 10, Des 14, Con —, Int 15, Sab 12, Car 12

Pericias: Blefar +10, Esconder-se +15, Intimidar +10,
Ouvir +5, Procurar +7, Sentir Motivacao +10,
Observar +5

Talentos: Iniciativa Aprimorada, Vontade de Ferro

Combate

Os manipuladores protegem ciumentamente seus
tutelados. Esses espiritos profanos utilizam suas habili-
dades para isold-los dos amigos e da familia. Também
influenciam suas reagbes para assegurar que per-
maneg¢am aprisionados num circulo vicioso de emogdes
negativas. Por exemplo, um manipulador poderia forgar
uma mulher ciumenta a se apaixonar constantemente
por homens infiéis, de modo a se alimentar de seus
ciiimes e desespero; ou enfurecer um assassino nas
horas apropriadas para alimentar-se de sua sede de
sangue. '

Constrigao (Ext): Este cachecol causa automatica-
mente o dano da pancada caso obtenha sucesso num
teste de Agarrar contra criaturas Pequenas ou menores.
Ele pode constringir criaturas Médias se a vitima estiver
usando o cachecol em torno do pescogo quando for ata-
cada,

Morto-Vivo: Imune aos efeitos de agdo mental,
veneno, sono, paralisia, atordoamento e doengas. Imune
a sucessos decisivos, dano por contusio, dano de habi-
lidades, drenar energia ou morte por dano macico.

Nivel de Desafio: 2




Mantor Hssombrado

Mantor das Sombras Mantor Resplandecente
Aberracdo (Grande) Aberragdo (Grande)
Dados de Vida: 6d8+18 (34 PV) 6d8+20 (35 PV)
Iniciativa: +7 (+3 Des, +4 Iniciativa Aprimorada) ~ +7 (+3 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: 3 m, véo 12 m (médio) 3 m, véo 12 m (médio)
CA: 17 (-1 tamanho, +3 Des, +7 natural) 17 (—1 tamanho, +3 Des, +5 natural)
Ataques: Corpo a corpo: cauda +8, mordida +3  Toque corpo a corpo: ades3o +8
Dane: Cauda 1d6+5: mordida 1d4+2 Nenhum

Face/Alcance:
Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

1.5 m por 1.5 m/3 m (mordida 1,5 m)
Adesio, drenar Constituicgo, engolfar

Manipular sombras, Reducdo de
Dano 20/+1, vulnerabilidade
Fort +9, Ref +5, Von +7

1.5mpor 1.5 m/3m

Leque cromatico, adesdo, drenar
Pontos de Vida, engolfar

Reducio de Dano 20/+1, vulnerabilidade

Fort +%, Ref +5, Von +7

Mantor Morto-Vivo

Morto-Yivo (Grande)

5d12 (32 PV)

+1 (+3 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
3 m, vdo 12 m (médio)

19 (~1 tamanho, +3 Des, +7 natural)
Corpe a corpo: cauda +8, mordida +3
Cauda 1d6+5, mordida 1d4 +2

1,5 m por 1.5 m/3 m (mordida 1,5 m)
Engolfar. ades3o, drenar energia, cria

Morto-vive, Reducao de Dano 20/+1,
vulnerabilidade
Fort —, Ref +5, Von +7

Habilidades: For 21, Des 16, Con 17, For 21, Des 17, Con 17, For 21, Des 16, Con —,
Int 14, Sab 15, Car 15 Int 14, Sab 15, Car 18 Int 14, Sab 15, Car 15
Pericias: Esconder-se +12*, Ouvir +11, Esconder-se +12*, Ouvir +11, Esconder-se +12*, Quwvir +11,
Furtividade +12, Observar +11 Furtividade +12, Observar +11 Furtividade +12, Observar +11
Talentos: Prontiddo, Iniciativa Aprimorada Prontiddo, Prontiddo Aprimorada, Iniciativa Aprimorada
Iniciativa Aprimorada
Terreno/Clima: Subterraneo Subterraneo Subterraneo
Organizag3o: Selitario Solitario Solitario
Nivel de Desafio: 5 5 5
Tesouro: Padrio Padrao Padrio
Tendéncia: Geralmente Cadtico e Neutro Geralmente Cadtico e Neutro Sempre Cadtico e Mau
Progressao: 7—9 DV (Grande), 10-18 DV (Enorme)  7—7 DV (Grande), 10—18 DV (Enorme) 68 DV (Grande), 7—16 DV (Enorme)

Ao contrario dos mantors[JM1] de outros mundos, os
assombrados sdo parasitas. Eles se anexam 2 espinha e
aos ombros de um hospedeiro e se alimentam usando-o
para canalizar as energias de que necessitam. Nenhuma
dessas criaturas, nem mesmo o aparentemente bondoso
mantor resplandecente, sente qualquer compaixio por
seus hospedeiros.

Mantor das Sombras

Alguns rumores afirmam que o mantor das sombras se
originou no Plano das Sombras, e essa criatura de fato
tem certa preferéncia por lugares escuros. Sob a luz,
parece um vécuo tenebroso no formato de um manto. A
menos que esteja anexada a um hospedeiro, a criatura
se mistura com as sombras e raramente é vista. Nio
existem registros de qualquer tentativa de comunicagio
bem-sucedida com os mantors das sombras, mas sabe-se
que sdo inteligentes e que possuem seu préprio idioma.

Combate

Os mantors das sombras cagam suas presas em silén-
cio, atravessando o chio ou as paredes com a sutileza de
uma sombra. Caso seja bem-sucedida no teste de
Furtividade, a criatura sempre surpreender4 seus adver-
sdrios quando atacéd-los. Ela prefere atacar seres

solitdrios e tenta aderir a um hospedeiro. Caso seja
necessdrio, é capaz de atacar com sua cauda e com mor-
didas quando ndo estiver ligado a um hospedeiro, e ape-
nas com a cauda quando estiver anexada.

Adesao (Sob): Caso o mantor das sombras consiga
acertar com uma mordida uma criatura viva de forma
humanéide pertencente a uma categoria de tamanho
inferior a sua, ele se vinculard a sombra da criatura,
transformando-a em seu hospedeiro. O simbionte nao
poderd morder caso esteja ligado ao hospedeiro. Ele s6
se desprenderd de seu hospedeiro se o mesmo morrer ou
for o alvo das magias luz do dia, raio de sol ou explosao
solar. Caso o hospedeiro morra, o mantor se soltard dele
e buscaré outro. Sem um hospedeiro, o simbionte perde
um Dado de Vida por semana até morrer. Caso encon-
tre outro, recuperard um Dado de Vida para cada dia
em que se alimentar.

Drenar Constitui¢do (Sob): Os mantors das som-
bras se alimentam sugando a Constitui¢io dos seres
vivos. Eles precisam aderir a um hospedeiro para
usarem essa habilidade, j4 que na verdade concedem-
lhe esta habilidade. Qualquer contato fisico que o hos-
pedeiro faga com outro ser vivo (o que pode exigir um
ataque de toque) permite ao simbionte infligir 1 ponto
de dano permanente de Constituigao. A vitima nio
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sentird os efeitos dessa agdo por 2d8 minutos. O mantor
usa essa habilidade apenas para se alimentar e faz isso
somente uma vez por dia. O simbionte se alimentari do
préprio hospedeiro caso transcorram 24 horas sem que
ele toque em qualquer outra criatura viva. Uma vitima
que morra por ter sua Constituigio drenada até 0
ressuscitard 24 horas depois como uma sombra.

Engolfar (Ext): Um mantor pode tentar envolver
COM seu COTpo uma criatura pertencente a uma catego-
ria de tamanho inferior & sua, usando uma agfo padrao.
O simbionte obtém sucesso automdtico caso esteja
envolvendo o hospedeiro; do contririo, realiza uma ten-
tativa de Agarrar que ndo provoca ataques de oportu-
nidade. Se ndo estiver vinculado a um hospedeiro, o
mantor consegue morder a vitima engolfada com +4 de
bonus de ataque. As criaturas engolfadas sdo considera-
das imobilizadas. Os ataques desferidos contra um sim-
bionte preso a uma criatura causam metade do dano ao
monstro e metade a sua vitima. As magias com efeitos de
drea causam dano total a ambos. O mantor ainda con-
segue utilizar sua cauda para atacar outros oponentes.

Manipular Sombras (Sob): Os mantors sdo capazes
de manipular as sombras. Ao utilizar esta habilidade, ele
e seu hospedeiro recebem 1/4 de camuflagem (10% de
chance de falha) durante 1d4 rodadas. Em dreas som-
brias, a criatura recebe +5 de bonus racial nos testes de
Esconder-se (aumentando seu bonus total para +17).
Esse bonus racial também se aplica aos testes de
Esconder-se do hospedeiro ao qual o mantor estiver
anexado.

Redugio de Dano (Sob): Como o mantor das som-
bras envolve o hospedeiro como um verdadeiro manto,
a Reducio de Dano da criatura também protege o hos-
pedeiro de todos os ataques fisicos, exceto os de 4rea.

Mantor Resplandecente

Apesar de se parecerem com belos mantos de tecidos
brilhantes e caros, ornados de jéias, estes simbiontes
benignos sao vistos como maus pressdgios. Os mantors
resplandecentes se alimentam curando os ferimentos
de seus hospedeiros. Infelizmente, sua aparéncia
agraddvel e radiante também chama a atengfo para os
hospedeiros. Eles sdo considerados maus pressigios
porque sempre parecem atrair o sofrimento e a carnifi-
cina, como se fossem capazes de ver o futuro. Acredita-
se que seu brilho possa ser um método de comuni-
cacdo, mas ninguém jamais foi capaz de se comunicar
com um deles.

Combate

O mantor resplandecente fica a espera de um novo
hospedeiro pousado no chao ou sobre alguma pega de

mobilia. Quando um hospedeiro em potencial se encon-
tra ao seu alcance, ele ataca.

Leque Cromitico (Sob): Um mantor resplande-
cente é capaz de emitir uma explosio de luzes sobre um
alvo que age como a magia leque cromdtico langada por
um feiticeiro de 6° nivel (Vontade CD 16 anula).

Adesdo (Sob): Caso o leque cromdtico de um man-
tor atordoar ou deixar inconsciente uma criatura viva
de forma humandide pertencente a uma categoria de
tamanho inferior & sua, ele se vinculard a ela com um
ataque de toque, transformando-a em seu hospedeiro.
Ele abandonari seu hospedeiro caso passe quatro dias
sem se alimentar (veja adiante) ou se um dos dois rece-
ber qualguer forma de cura mégica. Um outro persona-
gem consegue remover o simbionte A revelia obtendo
sucesso em um teste de Forga (CD 15), mas isso exige
que tanto a criatura quanto o hospedeiro realizem um
teste de resisténcia de Fortitude (CD 14) ou morram.
Com um sucesso, o hospedeiro ficard atordoado
durante 1d8 minutos. Caso ele morra, o simbionte se
soltard dele e buscard outro. Sem um hospedeiro, o
mantor perde um Dado de Vida por semana até morrer.
Caso encontre outro, recuperard um Dado de Vida para
cada dia em que se alimentar.

Drenar Pontos de Vida (Sob): Os mantors res-
plandecentes se alimentam curando seus hospedeiros.
Eles precisam aderir a um para usarem essa habilidade.
A cada rodada, o simbionte pode curar até 5 pontos de
dano que ele ou seu hospedeiro tenham sofrido usando
uma agfo livre. Se o hospedeiro for ferido, 0 mantor
“devorard” | ponto de dano para cada 2 pontos que
curar. Ele precisa devorar, no minimo, 1 ponto de dano
por dia. Se o simbionte estiver ferido, ird se curar
drenando a sadde de seu hospedeiro; este sofrerd 2 pon-
tos de dano para cada ponto de vida que o mantor
recupera. O simbionte nio recupera o dano que tenha
sido infligido por ele mesmo.

Engolfar (Ext): Assim como o mantor das sombras
(acima), mas 0 mantor resplandecente nido ataca com a
cauda. -

Redugdo de Dano (Sob): Consulte o mantor das
sombras (acima).

Vulnerabilidades: Os mantors resplandecentes sio
sensiveis a efeitos mégicos de escuriddo e perderdo 1
ponto de vida por rodada enquanto estiveram na érea
atingida. Conjurar qualquer tipo magia de cura sobre o
simbionte inflige dano (na mesma quantidade que deve-
ria ser curada) tanto 2 criatura quanto ao hospedeiro.

Pericias: Ao determinar se outras criaturas con-
seguem enxergar o mantor resplandecente em quais-
quer condigoes de luminosidade, exceto as mais ofus-
cantes, o brilho do simbionte concede a qualquer cria-
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Nutifos da

tura +10 de boénus de circunstincia nos testes de Adesdo (Sob): Se um mantor morto-vivo engolfar
Observar. uma criatura viva de forma humandide pertencente a

Mat‘ltor Morto_Vivo uma categoria de tamanho inferior 2 sua, ele tentard

mordé-lo. Caso obtenha sucesso, se vinculard & vitima,

Conhecidos como os trigicos restos de um mantor res- transformando-a em seu hospedeiro. O simbionte nio
plandecente drenado por um morto-vivo, a distincia poderd morder caso esteja ligado ao hospedeiro. Ele s6
essas criaturas se parecem com mantos esfarrapados e se separara dele caso morra, seja expulso ou se a magia
apodrecidos. De perto, sua carne decomposta é bem prote¢ao contra energia negativa for conjurada no hos-
Gbvia. Acredira-se que sejam inteligentes, ja que podem pedeiro. Um mantor morto-vivo ndo tentara se anexar
comandar as agdes de um hospedeiro esttipido, mas nao a uma criatura sob o efeito dessa magia. Caso o hos-
h4 nenhum registro de qualquer tentativa de comuni- pedeiro morra, o simbionte ndo se separard dele. Um
cagdo bem-sucedida com esses seres. OULTO PErsONagem Consegue remover 0 mantor  revelia
obtendo sucesso em um teste de Forca (CD 15), mas,
Combate quando o simbionte for arrancado, o hospedeiro rece-
O mantor morto-vivo prefere atacar de surpresa, berd 1d4 niveis negativos. Sem um hospedeiro, 0 man-
tentando engolfar suas vitimas. Ele as mantém assim e tor perde um Dado de Vida por semana até ser destrui-
usa sua mordida para se anexar ao pescogo do alvo. Uma do. Caso encontre outro, recuperard um Dado de Vida
vez que seu novo hospedeiro tenha parado de lutar, o para cada dia em que se alimentar.
mantor permite que ele se movimente, mas permanecer Drenar Energia (Sob): O mantor morto-vivo se ali-
aderido. Remover um mantor morto-vivo a revelia exige menta drenando a energia vital dos seres-vivos. Assim
um teste de Forga (CD 17). Caso o oponente seja bem- como o mantor das sombras, ele usa seu hospedeiro
sucedido, aniquilard o mantor, mas, ao morrer, a criatu- como canal, e ndo consegue ativar esta habilidade sem
ra impoe 1d4 niveis negativos ao hospedeiro. ele. Caso o hospedeiro toque em qualquer criatura viva,
Engolfar (Ext): Similar ao mantor das sombras esta receberd um nivel negativo. Se a criatura estiver
(acima). resistindo ao toque, o hospedeiro deve realizar um

ataque desarmado para drenar energia. Caso nio drene
energia pelo menos uma vez a
cada perfodo de 24 horas, o
hospedeiro recebera um
nivel negativo. A CD
do teste de resistén-
cia de Fortitude
7% para remover o
Wiy~  nivel negativo
' (incluindo os rece-
bidos se o mantor for
removido) serd 14.
Cria (Sob):
Qualquer humandide
morto pelo ataque de
drenar energia
de um man-
tor morto-

e

vivo
(incluindo o
Lo hospedeiro)
{ se tornaré
um zumbi
depois de 24
_ horas. A cria se
N i 4 erguerd sob o
o 2t comando do mantor morto-vivo que a gerou e
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permanecera escravizada até ser destrufda. A cria perde
todas as habilidades que tinha em vida. Um hospedeiro
que se levante como um zumbi ainda portard o sim-
bionte, que o controlard como se fosse uma marionete.

Marikith

Cacador Marikith

Aberracdo (Médio)
Dados de Vida: 3d8+3 (16 PV)
Iniciativa: +8 (+4 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: 12 m, escalar b m
CA: 17 (+4 Des, +3 natural)
Ataques: Corpo a corpo: Z garras +5. mordida +0
Dano: Garra 1d4+3, mordida 2d4+3
Face/Alcance: 15 m por 1.5 m/1.5 m

Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Mimetizar voz

Compressao, visdo no escuro 36 m, imunidades,

sensibilidade 2 luz
Fort +2, Ref +5, Von +5

Habilidades: For 16, Des 1%, Con 13, Int 6, Sab 14, Car 5

Pericias: Arte da Fuga +16, Esconder-se +12, Ouvir +6,
Furtividade +12, Observar +4

Talentos: Iniciativa Aprimorada

Terreno/Clima: Subterréneo/Qualquer (Timor)

Organizagdo: Casal, enxame (2—8) ou coléma (2-20)

Nivel de Desafio:
Tesouro:
Tendéncia:
Progressao:

2

Nenhum

Sempre Leal e Mau
4-5 DV (Médio)

Os taneis serpenteantes de Timor sdo habitados por
uma infinidade de colonias de cagadores marikith,
todas servindo a uma tnica rainha. Embora esta seja a
tinica colonia marikith conhecida em Ravenloft, é
provivel que haja outras. H4 rumores de que qualquer
humanéide que fracasse num teste de poder em Timor
se tornard um cacador marikith, e que a transformagio
leva 1d6 horas.

Os marikith sao humandéides brutais e dotados de
inteligéncia coletiva, com corpos cobertos por uma
carapaga negra emborrachada e brilhante. Seus corpos
nao possuem estruturas rigidas, exceto suas garras e pre-
sas quitinosas; eles mantém sua forma inflando vesicu-
las interligadas com fluidos. Comprimindo-as, um
cagador pode atravessar aberturas pequenas, como uma
janela com grades ou tubulagdes. Os olhos dos marikith
brilham com um vermelho fosco, mas é possivel dis-
fargé-los gragas a uma membrana especial, revelando o
brilho apenas alguns instantes antes de atacar.

o

Redugdo de Dano (Sob): Consulte o mantor das
sombras (acima).

Rainha Marikith

Aberracao (Enorme)

10d8+50 (75 PV)

+1 (Des)

¥ m, escalar 6 m

17 (—2 tamanho, +1 Des, +10 natural)

Corpo a corpo: 4 garras +13. mordida +11, ferrdo +11

Garra 2d4+8; mordida 2d8+4 e veneno; ferrdo 1d8+4 e veneno
Smporbm/3m

Mimetizar voz, veneno

Visao no escure 36 m, mente coletiva, sensibilidade a luz

Fort +8, Ref +4, Yon +7

Far 27, Des 12, Con 20, Int 7, Sab 14, Car 14

Equilibrio +%, Esconder-se +5, Ouvir +10, Furtividade +7,
Procurar +3, Observar +8

Agarrar Aprimorado, Ataques Multiplos
Subterraneo/Qualquer (Timer)

Solitario (| rainha marikith escoltada por 4—48 cacadores)
1]

Dobro do padrao

Sempre Neutro e Mau

11-16 DV (Enorme)

Combate

Os marikith se alimentam tanto do pénico quanto
da carne das vitimas. Por isso, aterrorizam a presa antes
de matd-la. Fora de suas colméias sombrias, operam em
grupos pequenos. Dentro do seu reino, os cagadores
atacam em batalhoes, comegando com dois ou trés e
aumentando o nimero de marikith a cada ataque, até
que os adversdrios estejam numa desvantagem de dez
para um ou mais.

Mimetizar Voz (Ext): Apesar de os marikith nio
possuirem um idioma préprio, os cacadores sdo capazes
de reproduzir sons para confundir ou aterrorizar os
demais. Eles costumam imitar os apelos de vitimas ante-
riores e podem repetir os comentérios das presas atuais.
Para confundir um alvo, um cagador marikith deve
realizar um teste de Blefar (com +8 de honus racial efe-
tivo) resistido pelo teste de Ouvir da vitima.

Compressao (Ext): Um cacador marikith pode
atravessar qualquer abertura de, no minimo, 30 cm de
didmetro como uma agio livre enquanto se move; de



18 a 28 cm como uma agio equivalente a movimento;
e de 7,5 a 17 em como uma agao de rodada completa,
mas nio consegue atravessar aberturas menores do que
7,5 cm.

Imunidades (Ext): Os cagadores marikith sofrem
apenas metade do dano causado por armas de con-
Cussao e sdo imunes aos efeitos de medo, horror e lou-
cura. Considera-se que todos estejam sob a influéncia
da rainha (consulte o Capitulo Trés do livro basico de
Ravenloft).

Sensibilidade a Luz (Ext): Os marikith sofrem -1
de penalidade nas jogadas de ataque sob a luz de velas
ou das estrelas, -2 sob a de tochas e -4 sob a luz do sol
ou no raio de alcance da magia luz do dia.

Pericias: Os cagadores marikith recebem +8 de
bonus racial nos testes de Arte da Fuga e +4 nos testes
de Esconder-se e Furtividade.

H Rainba Marikith

O corpo inchado e aracnideo de uma rainha marikith
atinge até 6 metros de comprimento. Ela apresenta a
mesma carapaga negra e viscosa e os olhos vermelhos
da ninhada de cagadores. Apesar de seu corpo bulboso
ser surpreendentemente flexivel, ela é incapaz de com-
primi-lo com eficiéncia.

Combate

Uma rainha marikith nunca abandona a colméia e
parece existir apenas para se alimentar e pér mais ovos.
Os cagadores obedecem-na cegamente ¢ ela nunca
hesita em sacrificd-los para se salvar.

Veneno (Ext): Uma rainha marikith carrega
venenos diferentes na sua mordida e ferrio localizado
no seu abdome. Inoculagao através da mordida; teste de
resisténcia de Fortitude (CD 20); dano inicial: 2d6 pon-
tos de dano tempordrio de Constituigio; dano secun-
dério: 1d6 pontos de dano temporirio de Constituicio.
Inoculagio através do ferrdo; teste de resisténcia de
Fortitude (CD 20): dano inicial: nenhum; dano secun-
dério: paralisia por 1 semana. Durante esse tempo, uma
vitima humanéide se transformari lentamente num
cagador marikith. Caso o veneno seja neutralizado
antes da mutagio se completar, ela serd revertida.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habi-
lidade, a rainha marikith precisa atingir um oponente
Médio ou menor com pelo menos duas garras.

Sensibilidade a Luz (Ext): Os marikith sofrem -1
de penalidade nas jogadas de ataque sob a luz de velas
ou das estrelas, -2 sob a de tochas e -4 sob a luz do sol
ou no raio de alcance da magia luz do dia.

Mente Coletiva (Sob): Uma rainha marikith pode
se comunicar telepaticamente com qualquer membro
da ninhada a menos de 7,5 km.

Morcego

Existem dois tipos de morcego exclusivos do cendrio de
Ravenloft: o morcego carniceiro e 0 morcego esqueleto.
Essas criaturas noturnas aladas servem a um propésito
vital e apavorante na ecologia dos Dominics do Medo.

Morcego Carniceiro

O morcego carniceiro habita cavernas e tumbas, ali-
mentando-se dos insetos e dos vermes que consomem
os caddveres frescos. Entretanto, ao invés de recorrer a
fontes de alimento naturais, o morcego carniceiro pro-
videncia seu préprio jantar, matando criaturas e se deli-
ciando com os necréfagos que se aproximam para o
banquete.

Combate

Assim que localiza uma vitima em potencial, o
mOrcego carniceiro executa uma investida aérea, usando
seu ataque sOnico para paralisar a criatura. Utilizando as
garras afiadas de suas asas, ele rasga a garganta da vitima,



Morcego

Dados de Vida:

Morcego Carniceiro
Besta Magica (Pequeno)
2d10+2 (13 PV)

Iniciativa: +4 (+5 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: 1.5 m, véo 15 m (bom)

CA: 19 (+] tamanho, +5 Des, +3 natural)
Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +2, mordida —3
Dano: Garra |d3—1, mordida 1d4—1
Face/Alcance: 1.5mpor 1.5m/1,5m

Ataques Especiais: Guinchar

Qualidades Especiais:  Percepcio as Cegas

Testes de Resisténcia;

Fort +2, Ref +7, Von +2

Habilidades: For 8, Des 20, Con 13, Int 3, Sab 13, Car 7
Pericias: Ouvir +11*, Observar +11*

Talentos: Iniciativa Aprimorada, Investida Aérea
Terreno/Clima: Terrestre e subterrdneo/Qualquer
Organizagdo: Colénia (10-40)

Nivel de Desafio: |

Tesouro: Padrao

Tendéncia: Sempre Neutro

Progressao: 3—4 DV (Médio); 5—7 DV (Grande)

que sangrard até a morte enquanto o MOrcego carniceiro
espera. Ele permanece junto ao corpo até que mais
nenhum necréfago se aproxime. O morcego carniceiro
nio come a camne e nido bebe os fluidos corporais; o que
ele aprecia sdo as larvas e os escaravelhos da cripta.

Percepcao as Cegas: Um morcego carniceiro con-
segue “ver” usando a eco-localizagdo, inaudivel para a
maioria das criaturas, e isso o capacita a distinguir obje-
tos e seres a até 40 m. A magia siléncio anula esta habi-
lidade e forca o morcego a confiar em sua visao fraca,
que alcanga apenas 3 metros.

Guinchar (Ext): Um guincho agudo desse cagador
noturno forga a vitima a obter sucesso em um teste de
resisténcia de Fortitude (CD 16) ou ficar paralisada
durante 6 rodadas. O morcego carniceiro pode usar o
ataque sOnico uma vez por rodada.

Pericias: Os morcegos carniceiros recebem +4 de
bonus racial em testes de Observar e Ouvir. Esses bonus
sao perdidos quando a habilidade percepgao as cegas for
anulada.

Morcego Esqueleto

Conhecida como a (inica criatura esquelética que con-
segue voar, 0s morcegos esqueletos agem como men-
sageiros e guardides dos covis infectos de magos e feiti-
ceiros necromantes.

Combate

Os morcegos esqueletos atacam com suas garras
6sseas, rasgando suas vitimas.

Morcego Esqueleto

Morto-Vivo (Médio)

1412 (6 PV)

3 m, vdo 15 m (médio)

15 (+3 Des, +2 natural)

Corpo a corpo: 2 garras +0

Garra |d4

1.5 m por L5 m/l.5m

Nenhum

Morto-vivo, imunidades )
Fort +0, Ref +3, Von +2

For 10, Des 17, Con —, Int —, Sab 10, Car 11
Ouvir +10

Investida Aérea

Terrestre e subterraneo/Qualquer

Colénia (10-40) ou enxame (20-50)

113

Padrao

Sempre Neutro

3 DV (Grande); 5-15 DV (Enorme)
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Morto-Vivo: Imune aos efeitos de agao mental,
veneno, sono, paralisia, atordoamento e doengas. Imune
a sucessos decisivos, dano por contusdo, dano de habi-
lidades, drenar energia ou morte por dano macigo.

Imunidades (Ext): Os morcegos esqueletos sio
imunes ao frio. Devido 2 auséncia de carne ou 6rgios
internos, sofrem apenas metade do dano causado por

armas I)E‘I'fl.ll"c'l['l[ES ou cortantes.

Muro Vive

Constructo (Grande)
Dados de Vida: B8d10 (44 PV)
Iniciativa: +0
Deslocamento: Om
CA: 14 (~1 tamanho, +5 natural) (veja texto)
Ataques: Corpo a corpo: 8 pancadas +10;
ou 8 espadas curtas +10/+5
Dano: Pancada 1d3+4; espada curta Idb+4 (veja
texto)
Face/Alcance: 1.5mpor 3m/15m

Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Agarrar aprimorado, absorcao, ataques
absorvidos, habilidades similares a magia
Constructo, imunidade a magya, insanidade,
RM 14

Fort +2, Ref +2, Von +4

Habilidades: For 19, Des —, Con — Int 10, Sab 15, Car 7
(veja texto)

Talentos: Destreza Miiltipla

Terreno/Clima: Terrestre e subterraneo/Qualquer

Organizagdo: Solitario

Nivel de Desafio: 8

Tesouro: Dobro do padrae

Tendéncia: Sempre Cadtico & Mau

Progressao: 915 DV (Grande), 13—18 DV (Enorme);

1926 DV (Imenso)

Os muros vivos sio criagdes monstruosas de conju-
radores malignos, construidos para proteger seus covis,
consistindo dos corpos fundidos de vitimas anteriores e
de criaturas que morreram a menos de 100 metros do
muro, nao importando se o construto estava envolvido
na batalha ou ndo. Um muro vivo se parece com uma
muralha normal de pedra ou tijolo, pois é protegido por
uma ilusdo poderosa. Os personagens a menos de 4,5
metros conseguem ouvir os gemidos abatados de agonia
e horror emanados pelo muro. Detectar magia revela a
poderosa aura migica do constructo, enquanto visdo da
verdade ou similar serd capaz de revelar a ilusao. Na sua
forma verdadeira, um muro vivo é uma criatura saida de
um pesadelo, similar a um amalgama retorcido de carne
acinzentada com cabegas deplordveis e balbuciantes e

membros projetando-se da supetficie e tareando deses-
peradamente ao redor. Visualizar a forma verdadeira de
um muro vivo exige um teste de Horror (CD 20).

O muro vivo fala todos os idiomas conhecidos pelas
criaturas absorvidas.

Combate

Os muros vivos odeiam profundamente seus cri-
adores e tentardo destrui-los caso ele seja tolo o sufi-
ciente para se aproximar. Se qualquer outra criatura
entrar em sua linha de visdo, as criaturas aprisionadas
tentario alcangéd-la, implorando para que os recém-
chegados as libertem ou lhes concedam misericérdia. Se
os individuos se aproximarem, o muro tentard agarré-
los e absorvé-los, implorando por ajuda. Um muro vivo
sempre luta para se defender. Qualquer criatura que
fique inconsciente ou que seja morta ao seu alcance
serd automaticamente absorvida na rodada seguinte.

Caso um muro vivo absorva seu criador, ele se trans-
formard imediatamente em uma muralha de pedra
comum ¢ as almas aprisionadas serdo libertadas.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habi-
lidade, o muro vivo precisa atingir um oponente com

- seu ataque desarmado (incluindo pancadas, mordidas

ou garras). Caso prenda a criatura, poderd tentar
absorvé-la.

Absorc¢io (Sob): Um muro vivo que prender uma
vitima tentard puxé-la para dentro de si no intuito de
absorvé-la. E preciso obter sucesso num teste de
resisténcia de Fortitude (Cd 10 +1/2 dos DV do muro
+ seu modificador de Forga) para impedir a absorgio,
mas outro teste de resisténcia serd necessdrio a cada
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rodada em que a manobra Agarrar for mantida. Se a
vitima fracassar no teste de resisténcia, quaisquer alia-
dos tentando romper a imobilizagio do muro também
precisario passar num teste de resisténcia de Fortitude
ou terdo o mesmo destino.

Uma vez absorvida, a vitima estard perdida. Apenas
ressurreicdo verdadeira serd capaz de restaurar uma viti-
ma absorvida por um muro vivo.

Um muro vivo progride imediatamente 1 DV para
cada criatura Média, duas Pequenas, quatro Miadas ou
oito Minimas absorvidas. Ele recebera 2 DV caso absor-
va uma criatura Grande, 4 DV por uma criatura
Enorme, 8 DV por uma criatura Imensa e 16 DV por
uma criatura Colossal. Um muro vivo é capaz de
absorver apenas criaturas vivas de tamanho menor que
o seu. Ele se expande para preencher por completo um
cubo de 1,5 m de lado a cada 3 DV que possua
(arredondados para baixo).

Ataque Gestalt (Ext): Uma vitima absorvida se
unird imediatamente 2 psicose infernal do muro. Cada
uma mantém sua forma principal de ataque e o bonus-
base de ataque, podendo usar seu préprio modificador
de Forga ou 0 do muro, o que for maior (as formas de
ataque indicadas acima sdo apenas exemplos). As cria-
turas absorvidas perdem quaisquer modificadores de
Destreza. Um muro vivo receberd +5 de bonus de
armadura natural ou o maior bonus de armadura natu-
ral das criaturas absorvidas, o que for maior.

Os itens mégicos absorvidos por um muro vivo con-
tinuardo funcionando, cedendo-lhe seus efeitos.
Embora um muro vivo possa “usar” qualquer niimero de
itens mdgicos, os bonus do mesmo tipo (de armadura,
de aprimoramento, etc.) ndo sao cumulativos. Os obje-
tos mundanos nio sio absorvidos e permanecem na
base da muralha para atrair novas vitimas.

As criaturas absorvidas enquanto empunhavam
uma arma mdgica continuardo a atacar com ela, porém,
nao terao como recarregar a municao gue gastarem.

Habilidades Similares a Magia: Os conjuradores
absorvidos por um muro vivo conservam as magias que
possuiam antes de serem absorvidos, acrescenrando-as
as ja disponiveis no muro. Essas magias se transformam
em habilidades similares & magia e cada uma pode ser
utilizada uma vez por dia. Note que qualquer criatura
absorvida por um muro vivo assume automaticamente a
sua tendéncia, portanto algumas vitimas perderdo cer-
tas habilidades de classe.

Criar Mortos-Vivos Menores (Sob): Qualquer
caddver abandonado a menos de 90 m de um muro vivo
durante um més inteiro se levantard como um zumbi e
se arrastard rumo ao muro para ser absorvido. Esses
zumbis néo lutardo, sequer para se defender.

Ataques Especiais:

Constructo: Imune aos efeitos de agdo mental,
veneno, sono, paralisia, atordoamento e doengas.
Imune a sucessos decisivos, dano por contusiio, dano de
habilidades, drenar energia ou morte por dano macico.

Imunidade & Magia (Sob): Os muros vivos sio
imunes a magia carne para pedra ¢ similares. Apesar de
sua aparéncia, um muro vivo é composto por carne
amaldigoada, e ndo por pedra, portanto, magias como
criar passagens e moldar rochas nao o afetam. Um conju-
rador que tentar utilizar mesclar-se as rochas serd
absorvido automaticamente.

Insanidade (Ext): As mentes aprisionadas dentro
de um muro vivo se tornario desesperadamente insanas
com rapidez, devido 2 dor e ao sofrimento. Qualquer
criatura que iniciar um contato mental com um muro
vivo precisara fazer um teste de Loucura (CD 10 + 1/2
dos DV do muro + modificador de Sabedoria do muro).

Construcao

O corpo de um muro vivo é gerado cimentando-se
os caddveres intactos de, no minimo, trés humandides
Médios em um bloco de rocha ciibico com 1,5 metro de
lado. O custo de criagdo do muro vivo é de 50.000 PO,
incluindo 500 PO para a construgio do corpo. A mon-
tagem exige testes de Oficios (pedreiro) ou
Conhecimento (engenharia) (CD 12).

O criador precisa pertencer ao 14° nivel e ser capaz
de conjurar magias arcanas. Completar o ritual drena
1100 XP do criador e exige came para pedra, criar mor-
tos-vivos menores, desejo restrito, mesclar-se ds rochas e
pedra em carne.

Contam-se hist6rias sobre muros vivos que surgiram
espontaneamente quando um ou mais humanéides
sofreram mortes lentas apés serem emparedados num
pequeno nicho de pedra. Conforme a vitima morre, o
terror ¢ a loucura fundem sua energia vital evanescente
as pedras ao seu redor.

d¥laufrago faceiro

Morto-Vivo (Médio)

Dados de Vida: 5d12 +3 (35 PV)
Iniciativa: ~1 (Des)
Deslocamento: 6 m, natago 7 m

CA: 11 (—1 Des, +2 natural)
Ataques: Corpo a corpo: toque +3
Dano: 1d6 ou riso
Face/Alcance: 1.5 m por 1.5 m/1.5m

Olhar sorridente, toque risonho, cria

Qualidades Especiais: Morto-vivo, Reducao de Dano 15/+2, resistén-

cia ao fogo, imunidades
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Testes de Resisténcia: Fort +1, Ref +0, Von +4 nou seu nome. Esta caracterfstica torna-se ainda mais

Habilidades: For 13, Des 8, Con —, Int 10, Sab 10, Car 14 horrenda devido ao seu gargalhar incessante.

Pericias: Equilibrio +7, Escalar +6, Senso de Diregao +b, Um nédufrago faceiro costuma liderar uma tripulagio
Ouvir +2, Profissdo (marinheiro) +5, Observar de zumbis a bordo de um navio-fantasma utilizado para
+2, Usar Cordas +7 atacar embarcagoes ancoradas e comunidades costeiras.

Talentos: Combate Desarmado Aprimorado, Vitalidade Esses navios nao sido apropriados para a navegagao e se

mantém flutuando apenas gragas a for¢a de vontade do

Terreno/Clima: Aquatico (qualquer mar) capitio. Se um naufrago faceiro for destruido, sua

Organizagio: Solitario embarcag¢io afundara em 2d4 rodadas.

Nivel de Desafio: 6 Os ndufragos faceiros podem se comunicar telepati-

Tesouro: Dobro do padréo camente com os zumbis que criam. Ele é incapaz de se

Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau comunicar com os vivos.

Progressao: 6-7 DV (Médio)

Combate

Os nédufragos faceiros sio os caddveres irrequietos de
piratas ou capities de navios que morreram no mar. Eles
se parecem com zumbis de corpo inchado e decomposto
pela d4gua e usam os farrapos que restaram de suas belas
roupas de pirata. Os peixes devoraram seus ldbios e suas
bochechas, deixando o amplo sorriso macabro que origi-

O néaufrago faceiro possui apenas duas formas de
ataque inter-relacionadas. Mesmo que ainda porte as
armas de um bucaneiro, nio as usard. Em vez disso, apli-
card sua gargalhada enlouquecedora para imobilizar os
inimigos e se aproximar, a fim de derroti-los com seu
toque.

Olhar Sorridente (SM): O sorriso terrivel do
ndufrago faceiro e suas irritantes risadas 4speras
forcam qualquer criatura num raio de 9 metros a
obter sucesso num teste de resisténcia de Vontade
(CD 14) para nao ser afetada pela magia o riso histéri-
co de Tasha conjurada por um feiticeiro de 7° nivel.
Este ataque ¢é visual, exceto pelo fato das vitimas pre-
cisarem escutar as gargalhadas do ndufrago para
serem afetadas.

Togque Risonho (Sob): Um adversdrio vivo
atingido pelo toque de um ndufrago faceiro deve
realizar um teste de resisténcia de Fortitude (CD 14)
ou serd aferado como a magia o riso histérico de Tasha
conjurada por um feiticeiro de 7° nivel, mas sofrerd
1d4 pontos de dano permanente de Constituigao por
rodada e o efeito durari até que seja dissipado ou que
a vitima morra. Caso o oponente obtenha sucesso no
teste de resisténcia de Fortitude, o toque gélido da
criatura infligird apenas 1d6 pontos de dano.

Cria (Sob): Qualguer humandéide morto pelo
toque risonho de um néufrago faceiro se tornard um
zumbi decomposto pela dgua depois de 24 horas, a
menos que o cadédver receba uma béngdo e tenha um
funeral maritimo tradicional.

Morto-Vivo: Imune aos efeitos de agao mental,
veneno, sono, paralisia, atordoamento e doengas.
Imune a sucessos decisivos, dano por contusio, dano
de habilidades, drenar energia ou morte por dano
mAacico.

Imunidades (Sob): Os ndufragos faceiros nfo sio
afetados por magias baseadas em 4gua e gelo.
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Nevoeiro Zumbi

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:

CA:

Ataques:

Dano:

Face/Alcance:
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Nevoeiro Zumbi

Morto-Yivo (Colossal)

6d12 (42 PV)

_2 (Des)

Véo 3 m (perteito) (incapaz de correr)

12 (2 Des, —8 tamanho, +12 deflex3o)

18 m por 186 m/0 m

Desesperar

Morto-vivo, animar cadéver, corpo gasoso,
Reducdo de Dano 20/+2, RM 12, aura antinatural

Cadaver do Nevoeiro
Morto-Yivo (Médio)
2d12+3 (16 PV)

1 (Des)

&m

10 (~1 Des, +1 natural)
Corpo a corpo: pancada +
Pancada 1d&

1LSmpor 1L5m/15m
Gemido apavorante
Morto-vivo, somente agdes parciais, reanimag3o, resisténcia a

expulsdo +4

Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref +2, Von +5 Fort +0, Ref —1, Von +3

Habilidades: For —, Des 6, Con —, Int 3, Sab 10, Car 11 For 11, Des 7, Con —, Int —, Sab 10, Car |
Pericias: Quvir +6, Procurar +5, Observar +6 —_

Talentos: Vitalidade Vitalidade

Terreno/Clima: Terrestre/Qualquer Terrestre/Qualquer (dentro do nevoeiro zumbi)
Organizagdo: Solitario Turba (7-73)

Nivel de Desafio: 7 112

Tesouro: Nenhum Nenhum

Tendéncia: Sempre Neutro e Mau Sempre Neutro

Progressio: 7—12 DV (Colossal) =

Os nevoeiros zumbis emergem ocasionalmente das
Fronteiras das Brumas para se alimentarem das energias
psiquicas remanescentes em caddveres frescos. Eles nao
possuem qualquer forma de ataque fisico, dependendo
dos corpos que reanimam para se defender. Um
nevoeiro zumbi preenche uma drea em forma de para-
lelepipedo, com 7,5 m por 7,5 m e 3 m de profundidade
para cada DV, emitindo uma ténue luz verde-clara. Sao
vagamente inteligentes, mas jamais se comunicam. O
nevoeiro flutua através dos campos em busca de corpos
mortos hd menos de um ano, para drenar-lhes os dlti-
mos vestigios de forca vital.

O nevoeiro s6 age durante a noite, quando procura
os mortos, transformando-os em caddveres errantes
usados para espalhar mais morte a fim de se alimentar.
Testemunhar um nevoeiro luminescente com vérios
caddveres se arrastando em seu interior no € algo ficil

de se esquecer.

Combate

Os ataques mais evidentes de um nevoeiro zumbi
sao promovidos pelos caddveres. Muitos aventureiros
foram assassinados pelos corpos errantes, s6 percebendo
tarde demais que a verdadeira ameaga era a estranha
nuvem ao seu redor.

Desesperar (Sob): Qualquer criatura que avistar
um nevoeiro zumbi deverd realizar um teste de Medo
(CD 13) ou ficaré abalada até que a nuvem esteja total-
mente fora do alcance de sua visio por 10 minutos.
Quer obtenha sucesso no teste ou nfio, a vitima nio
serd afetada pela habilidade de desesperar do mesmo
nevoeiro zumbi durante um dia.

Animar Caddver (Sob): O nevoeiro é capaz de
reanimar qualquer caddver humanéide dentro da 4drea
que recobre. Ele também pode fazer isso com os corpos
enterrados, a ndo ser que tenham recebido a magia
bengdo no momento do funeral ou se encontrem em
solo sagrado. O nevoeiro consegue reanimar até 10
caddveres por rodada, desde que o total de corpos nio
exceda seu total atual de Pontos de Vida.

Drenar Vida (Sob): O nevoeiro é incapaz de resistir
2 atragfio por caddveres frescos ou criaturas agonizantes.
Qualquer personagem moribundo (com pontos de vida
negativos) perderd 1 Ponto de Vida adicional por roda-
da enquanto permanecer no interior da neblina. Mesmo
ap6s estabilizar-se, o individuo continuard perdendo 1
ponto de vida por rodada, enquanto o nevoeiro absorve
sua energia. O corpo se contorce e grita enquanto sua
forga vital é sugada. O ataque terminard imediatamente
caso a vitima seja curada e retorne a, no minimo, 0
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Pontos de Vida. A magia protegdo contra o mal é capaz de
impedir o nevoeiro zumbi de drenar mais pontos de vida
de uma criatura em seu interior.

A cada semana, um nevoeiro zumbi precisa se ali-
mentar da forga vital de um nimero de criaturas igual
sua quantidade de DV (portanto, seis criaturas por
semana precisam morrer dentro de uma nuvem de 6
DV). Caso nao se alimente de forma apropriada, o
nevoeiro perdera 1 DV. Caso consuma o dobro do lim-
ite de criaturas em uma determinada semana, recebers
1 DV.

Morto-Vivo: Imune aos efeitos de agio mental,
veneno, sono, paralisia, atordoamento e doengas. Imune
a sucessos decisivos, dano por contusio, dano de habi-
lidades, drenar energia ou morte por dano macigo.

Corpo Gasoso (Ext): Um nevoeiro zumbi nao pos-
sui um corpo fisico. Sua forma gasosa ¢ capaz de atra-
vessar pequenos orificios ou aberturas estreitas, até
mesmo meras fendas. Sujeito ao vento. Incapaz de
ingressar na digua ou em qualquer outro liquido. Sempre
se move em siléncio. Um nevoeiro zumbi fracassa auto-
maticamente em qualquer teste de resisténcia contra
efeitos de dano baseados em ar ou vento. As criaturas
no interior da neblina possuem meia camuflagem con-
tra adversdrios a 1,5 m e camuflagem total contra opo-
nentes ainda mais distantes. Apesar disso, 0 nevoeiro
néo prejudica a visdao dos caddveres.

Aura Antinatural (Sob): Tanto os animais domes-
ticados quanto os selvagens sio capazes de sentir a pre-
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senga antinatural do nevoeiro zumbi a 9 metros de dis-
tancia. Eles ndo se aproximario voluntariamente e
ficarao apavorados caso sejam forgados a isso, per-
manecendo assim enquanto ficarem na édrea.

Impoténcia 3 Luz do Sol (Ext): Os nevoeiros
zumbis sio completamente inofensivos sob a luz solar
natural (mas nao sob os efeitos da magia luz do dia).
Quando expostos ao sol, todos os caddveres do nevoeiro
caem a0 chao inertes e a neblina apenas flutuard pelo
ar, aguardando o por-do-sol.

Cadaveres do Nevoeiro

Os caddveres sio mortos-vivos lentos que podem ser
facilmente confundidos com zumbis. Eles nio conser-
vam nenhuma das habilidades que possuiam em vida e
se movem com passos lentos e sem rumo. Estas criatu-
ras nao abandonardo o nevoeiro zumbi por vontade
propria. O caddver volta ao seu estado inerte caso seja
removido do nevoeiro.

Combate

Os cadaveres do nevoeiro atacam de maneira desor-
denada, arrastando-se para atacar a criatura viva mais
proxima.

Gemido Aterrador: Os cadaveres do nevoeiro
emitem gemidos horrendos constantemente. Qualquer
criatura a menos de 3 metros de um deles precisard

realizar um teste de Medo (CD 12).



Morto-Vivo: Idéntico ao nevoeiro zumbi, acima.

Apenas Acdes Parciais (Ext): Os caddveres do
nevoeiro tém reflexos lentos e s6 conseguem executar
acOes parciais. Portanto, tém de escolher entre atacar
ou se mover, podendo fazer ambos somente no caso de
uma investida (parcial).

Reanimagdo (Sob): Como descrito anteriormente,
um nevoeiro zumbi pode reanimar até 10 cadaveres por
rodada; isto inclui aqueles que ja foram destruidos. Estes

seres se levantam com todos os seus pontos de vida.

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:
CA:

Ataques:

Dano:

Face/Alcance:
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

dem

Morto-Yivo (Pequeno — Incorporeo)
4d12 (26 PV)

+7 (+3 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

§ m, véo 18 m (perfeito)

16 (+] tamanho, +3 Des, +2 deflexdo)

Corpo a corpo: toque incorpéreo +6

Toque incorporeo: 1d6 pontos de dano perma-
nente de Sabedoria

1,5 m por 1.5 m/1,.5m

Drrenar sabedoria, possessio

Morto-vivo, incorpdreo, invisibilidade natural,

aura antinatural, resisténcia a expulsdo +3

Fort +1, Ref +4, Von +6

Habilidades: For —., Des 16, Con —, Int 14, Sab 15, Car 17

Pericias: Esconder-se +14. Intimidar +12, Ouvir +10,
Procurar +8, Sentir Motivacdo +12, Observar
+10

Talentos: Esquiva, Investida Aérea, Iniciativa Aprimorada,
Acuidade com Arma (toque)

Terreno/Clima: Terrestre e subterraneo/Qualquer

Organizagdo: Solitario

Nivel de Desafio: 5

Tesouro; Nenhum

Tendéncia:
Progressdo:

Sempre Cadtico e Mau
610 DV (Pequeno)

O odem é um espirito morto-vivo que se alimenta de
medo e terror. Ele estd sempre tentando controlar cor-
pos vivos e forgd-los a realizar atos inomindveis. Estas
criaturas nao desejam matar as vitimas possuidas ou
enfraquecer seus pensamentos, preferindo que estejam
completamente cientes de todas as atitudes que estdo
sendo forgadas a tomar.

Os odens sdo os remanescentes dos espiritos de
humandides malignos que nio tiveram a forca de von-
rade necessdria para se tornarem fantasmas. Tudo o que
restou de suas personalidades foi o prazer sadico em dis-

seminar o sofrimento. Esses espiritos nfo estdo presos a

um local determinado e se deslocam livremente.
Costumam habitar um hospedeiro até que ele atinja tais
niveis de horror que regride até um estado de catatonia.
Quando isso acontece, o odem busca outro hospedeiro,
abandonando o corpo antigo, que se torna um perdido.

Os odens sdo invisfveis para as criaturas materiais.
Aqueles capazes de ver seres etéreos enxergam-no
como um filete de vapor branco luminoso e vislum-
bram, em torno das faces das vitimas possuidas, uma
ténue aura branca, que torna-se mais brilhante na
regidao dos olhos e na boca.

Os odens falam os idiomas que conheciam em vida,
nio necessariamente os mesmos do hospedeiro.

Combate

O odem pgeralmente ataca uma criatura diversas
vezes com Drenar Sabedoria para tornd-la mais vul-
nerdvel A possessio.

Drenar Sabedoria (Sob): Os seres vivos atingidos
pelo toque incorpéreo do odem devem obter sucesso
num teste de resisténcia de Fortitude (CD 15) ou sofre-
rio 1d6 pontos de dano permanente de Sabedoria.

Possessao (Sob): Uma vez por rodada, um odem é
capaz de se fundir a uma criatura no Plano Material.
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Esta habilidade ¢ similar 2 magia recipiente arcano con-
jurada por um feiticeiro de 10° nivel, mas ndo exige um
recepticulo. Caso o ataque seja bem sucedido, o odem
desaparece dentro do corpo do oponente. A vitima con-
segue resistir mediante um teste de resisténcia de
Vontade (CD 15). Caso seja bem-sucedida, ficard
imune a possessdo por um dia.

O odem controla seu hospedeiro como uma mari-
onete. Ele domina totalmente o corpo do hospedeiro,
porém, a mente da vitima permanece consciente do que
acontece ao seu redor e ainda ¢ capaz de executar a¢oes
mentais. Um odem ndo pode ser expulso ou fascinado
enquanto estiver em um hospedeiro. Eles nao sao afeta-
dos por ataques fisicos que atinjam a vitima, mas,
enquanto estiver possufda, ela fica imune a dano por
contusdo e a atordoamento. Caso o hospedeiro morra, o
odem ¢é expelido do corpo.

Morto-vivo: Imune aos efeitos de ac¢io mental,
veneno, sono, paralisia, atordoamento e doengas. Imune
a sucessos decisivos, dano por contusao, dano de habi-
lidades, drenar energia ou morte por dano macigo.

Incorpéreo: Afetado apenas por outros seres incor-
poreos, armas mdgicas +1 (ou melhores) e magias.
Quando ¢ atingida por uma fonte corpdrea, existem
50% de chance da criatura ignorar qualquer dano.
Capaz de atravessar objetos solidos conforme desejar;
seus golpes ignoram as armaduras e os escudos. Uma
criatura incorporea sempre se desloca em siléncio.

Invisibilidade Natural (Sob): Essa habilidade est4
sempre ativa, permitindo que o odem continue invisivel
quando estiver atacando. Ela é inerente e nfo estd
sujeita & magia purgar invisibilidade.

Aura Antinatural (Sob): Tanto os animais domes-
ticados quanto os selvagens sao capazes de sentir a pre-
senga antinatural dos odens a 9 metros de distancia,
mesmo que ele esteja possuindo uma vitima. Eles nao se
aproximarao voluntariamente e ficario apavorados caso
sejam forgados a isso, permanecendo assim enguanto
ficarem na drea.

Orfao Espectral

Morte-Vivo (Pequeno)

Dados de Vida: 1d12 (6 PV)

Iniciativa: +0

Deslocamento: bm

CA: 13 (+1 tamanho, +1 Des, +1 deflexdo)
Ataques: -

Dano: —

Face/Alcance: L5 mpor 1L5m/1.5m

Ataques Especiais:  Cativar

Qualidades Especiais: Morto-vivo, incorporeo, restauracio
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Testes de Resisténcia: Fort +0. Ref +3, Von +3

Habilidades: For —, Des 12, Con —, Int 7, Sab 12, Car 12
Pericias: Esconder-se +10, Ouvir +6, Sentir Motivacio
+7, Observar +6

Talentos: Reflexos Rapidos
Terreno/Clima: Terrestre e subterraneo/Qualquer
Organizagio: Solitario

Nivel de Desafio: 112

Tesouro: Menhum

Tendéncia: Geralmente Neutro e Bom
Progressdo: -

Muitos aventureiros relatam histérias estranhas ap6s
retornarem de uma viagem ao subterrineo. Alguns
descrevem um espirito do além que os acordou momen-
tos antes de uma emboscada que aniquilaria todo o seu
grupo. Qutros falam de pequenos fantasmas que os
levaram por um longo caminho através da masmorra
para encontrar um carnigal ou uma bruxa devorando o
caddver de uma crianga. Enquanto a inveja de muitos
fantasmas os obriga a atormentar os vivos, este espirito
parece desejar apenas descansar em paz.

Um 6rfao espectral ¢ a alma perturbada de uma cri-
anga assassinada. Tendo sido vitima de alguma besta
abomindvel, o espfrito permanece aprisionado neste
plano. Apesar de muitos espiritos passarem a odiar os
seres vivos, a alma infantil conserva sua inocéncia. Em
vez de tentar atormentar outras criaturas, os 6rfios
espectrais os alertam sobre perigos ocultos ¢ os orientam
em seguranga através do lugar onde morreram.
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Combate

Quando ¢ atacado, o 6rfio espectral simplesmente
foge, atravessando uma parede ou o chao. Estas criatu-
ras ndo ajudardo ninguém que as tenha agredido.

Cativar (Sob): Quando um 6rfao espectral decide
que uma criatura viva é bondosa ou virtuosa (por meio
de um teste de Sentir Motivagao), ele se mostrar4 e ten-
tard conduzi-la até os seus restos mortais. Qualquer um
que aviste um 6rfao espectral deve obter sucesso num
teste de resisténcia de Vontade (CD 11) ou cairé sob os
efeitos de um feitico ameno (como a magia enfeiticar
pessoas conjurada por um feiticeiro de 1° nivel), seguin-
do o espfrito para qualquer lugar. O caminho tomado
pelo 6rfao espectral evitard a maior parte das ameagas,
mas seu destino sempre serd um local perigoso. Estas
criaturas ndo compreendem o risco ao qual expdem os
vivos quando os guiam até os covis do mal. .

Morto-Vivo: Imune aos efeitos de agdo mental,
veneno, sono, paralisia, atordoamento e doengas. Imune
a sucessos decisivos, dano por contusio, dano de habi-
lidades, drenar energia ou morte por dano macigo.

Incorpéreo: Afetado apenas por outros seres incor-
poreos, armas mdgicas +1 (ou melhores) e magias.
Quando é atingida por uma fonte corpérea, existem
50% de chance da criatura ignorar qualquer dano.
Capaz de atravessar objetos s6lidos conforme desejar;
seus golpes ignoram as armaduras e os escudos. Uma
criatura incorpérea sempre se desloca em siléncio.

Restauracido (Sob): Caso um 6rfao espectral seja
“destruido”, retornaré dentro de 2d4 dias. Ele s6 podera
descansar em paz se os seus restos mortais forem encon-
trados e enterrados em um funeral tradicional.

Ossada €scarlate

Morte-Yivo (Médio)

Terreno/Clima: Terrestre/Qualquer

Organizacao: Qualquer

Nivel de Desafio: 2

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Cagtico & Mau

Progressao: 3-7 DV (Grande); 8—14 DV (Enorme)

As ossadas escarlates sdo mortos-vivos repulsivos cria-
dos quando um humanéide é esfolado vivo num ritual
de sacrificio. Eles surgem como esqueletos que emanam
sangue fresco de forma continua. Estes mortos-vivos
ndo sdo criados de propésito; eles se levantam espon-
taneamente, impulsionados pelo 6dio contra os seres
vivos e pela sede de vinganga. Sao incapazes de falar ou
sequer compreender as palavras alheias, e existem ape-
nas para matar, em frenesis selvagens de carnificina e
morte. Os clérigos malignos nio conseguem fascinar ou
comandar estes mortos-vivos cadticos, mas eles podem
ser expulsos. Apenas consangiiineos sith ou conju-
radores arcanos usando a magia controlar mortos-vivos
sdo capazes de comandar as ossadas escarlates.

Combate

As ossadas escarlates atacam até serem destruidas,
pois sua (nica preocupagdo & matar os seres vivos e
extirpar a carne de seus ossos. Fortalecidos por seu 6dio,
seus dentes ¢ seus dedos Gsseos rasgam a carne como se
fossem laminas.

Envenenar Sangue (Ext): Quando uma
ossada escarlate é atingida por um oponente
adjacente, o agressor deve obter sucesso
em um teste de resisténcia de Reflexos
(CD 14) para ndo ser atingido pelo
sangue do morto-vivo. Se um atacante
vivo entrar em contato com o sangue,
dever4 realizar um teste de resisténcia
de Fortitude (CD 13) ou contraird um

Dados de Vida: 2d12 (15 PV) envenenamento sangiiineo avangado.
Iniciativa: +7 (+3 Des, +4 Iniciativa Aprimorada) _A vitima sofrerd | ponto de dano por
Deslocamento: 9 m rodada até morrer ou ter seu sangue
CA: 15 (+3 Des, +2 natural) purificado pela magia neutralizar vene-
Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +2, mordida —3 A j nos ou um efeito equivalente.

Dano: Mordida 1d8+2, garra 1d4+3 ~w b Sangue Ardente (Sob): Doenga
Face/Alcance: 1.5mpor 1.5 m/1,5 m ' J Sobrenatural — transmissio através da

Envenenar sangue, sangue ardente

Ataques Especiais:

| mordida, teste de resisténcia de Fortitude

Qualidades Especiais:  Morto-vivo, imunidades A - (CD 13), perfodo de incubagao de 1 dia;
Testes de Resisténcia: Fort +3, Ref +3, Von +4 - #.'\ % . 1 ponto de dano permanente de
Habilidades: For 14, Des 16, Cons —, 4 &% Constituicdo. Ao contrdrio das

Int —, Sab 12, Car 6 = = dnengas comuns, O sangue ardente
Pericias: Nenhuma = continua até a vitima atingir Consti-
Talentos: Tniciativa Aprimorada tui¢ao O (e morrer) ou receber a magia

remover doenga ou similar.
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Morto-Vivo: Imune aos efeitos de agao mental,
veneno, sono, paralisia, atordoamento e doengas. Imune
a sucessos decisivos, dano por contusio, dano de habi-
lidades, drenar energia ou morte por dano macigo.

Imunidades (Ext): As ossadas escarlates possuem
imunidade ao frio. Por nio possufrem carne ou érgios
internos, sofrem apenas metade do dano causado por
armas cortantes ou perfurﬂntes.

@
jlaRa
Metamorfo (Médio)
Dados de Vida: 3d8 (13 PV)
Iniciativa: +5 (Des)
Deslocamento: {2m
CA: 16 (+5 Des, +1 natural)
Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +7, sabre +7
Dano: Garra 1d6—1; sabre 1d6—1
Face/Alcance: 1.5 mpor 1.5 m/1,5 m

Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:
Testes de Resisténcia:

Bote, aliados felinos, empatia felina
Antipatia canina, lamber ferimentos, faro, RM 14
Fort +3, Ref +10, Von +3

Habilidades: For 8, Des 20, Con 10, Int 17, Sab 11, Car 15

Pericias: Equilibrio +14, Blefar +7, Escalar +10, Saltar +8,
Ouvir +b, Furtividade +14, Acrobacia +6

Terreno/Clima: Esquiva, Reflexos Rapidos, Acuidade com Arma
(garra, sabre)

Orgamizag3o: Solitério, casal ou tribo (4-12)

Nivel de Desafio: 5

Tesouro: Dobro do padrao

Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau

Progressao: Conforme a classe de personagem

Belos, sedutores e letais, os paka nutrem em segredo um
rancor ancestral contra a humanidade, e sentem um
prazer sddico em levar humanos i ruina. Eles sdo cruel-
mente astutos e seus planus demoram anos para se con-
cretizarem. Se um paka sente que foi desafiado, ndo
desistird até que consiga vinganga.

Na forma humana, os paka sdo sempre 4geis e gra-
ciosos, com olhos brilhantes e cabelos rajados. As
fémeas sempre tém cabelos laranja-acinzentados e os
machos de qualquer cor, exceto castanho escuro. Na
sua forma verdadeira, possuem caracteristicas felinas,
incluindo pupilas em fenda, bigode, focinho, orelhas
pontudas, cauda longa, presas pequenas e garras
retréteis. Os paka sdo carnivoros e isso ajuda a detec-
td-los.

Eles falam seu préprio idioma, o Aumes, e conhe-
cem diversas linguagens dos dominios.

Combate

Os paka sao combatentes hédbeis que utilizam bem
suas habilidades especiais e sua incrivel agilidade. Eles
gostam de brincar com suas presas e passam muito
tempo atormentando-as e torturando-as. Um paka nio
demonstraré sua forma verdadeira quando a ldmina da
espada funcionar tdo bem quanto suas garras.

Bote (Ext): Caso um paka salte sobre um oponente
na primeira rodada de combate, poder4 utilizar a agao
de ataque total mesmo se ja tiver usado sua agdo de
movimento.

Aliados Felinos (Sob): Como uma ag¢io padrao, um
paka é capaz de estabelecer um vinculo telepatico com
qualquer animal felino num raio de 15 metros. Uma vez
que o elo tenha sido estabelecido, 0 paka conseguird
utilizar-se dos sentidos do felino como uma agéo livre e
comandé-lo a realizar agdes, como atacar (ou nio) uma
criatura, quebrar ou roubar objetos, etc. O elo serd que-
brado se o felino se afastar mais de 15 metros do paka.

Antipatia Canina (Sob): O paka sofre -5 de pena-
lidade racial em todos os testes de pericia baseados em
Carisma quando interage com criaturas caninas, como
cies, lobos, worgs e até mesmo lobisomens e licantro-
pos, independente da forma que assumir.

Lamber Ferimentos (Ext): Um paka consegue
curar ferimentos ao lambé-los, recuperando 1 ponto de
vida para cada acio de rodada completa. Esta agdo

m



provoca ataques de oportunidade. Ele é capaz de curar
um total de 2 pontos de dano por DV a cada dia e
dividir essa cura entre diversos alvos.

Pericias: Um paka recebe +4 de bonus racial nos
testes de Equilibrio e Furtividade. Eles usam o modifi-
cador de Destreza para testes de Escalar.

Sociedade Paka

Os paka vivem entre os humanos, imitando suas
sociedades. Pelo menos em um caso, uma tribo dessas
criaturas destruiu toda uma pequena comunidade de
humanos para tomar o vilarejo. Eles sdo completamente
matriarcais, ndo possuem parceiros vitalicios e, embora
mantenham lagos fortes com suas mies, ndo tém qual-
quer ligagao com os pais.

Os clérigos paka veneram uma entidade misteriosa
conhecida apenas como o Senhor dos Gatos, muitas
vezes enquanto fingem servir aos deuses bons.

Personagens Paka

A classe favorecida dos paka é ranger. Os rangers
paka podem escolher os humanos como inimigos
prediletos. Os magos e feiticeiros também sdo comuns,
muitas vezes em multiclasse com os ladinos. Os conju-
radores paka tendem a preferir encantamentos e feitigos
sutis a magias destrutivas, como bola de fogo. Os clérigos
paka veneram o Senhor dos Gatos ¢ devem escolher
dois dos seguintes dominios: do Caos, do Mal e da
Enganacgo.

Pesadelo

Hssombrado

Extra-Planar (Grande — Mau, Leal)

Dados de Vida: 8d8+24 (60 PV)

Iniciativa: +7 (+3 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: 12 m

CA: 24 (-2 tamanho, +3 Des, +13 natural)
Ataques: Corpo a corpo: 2 cascos +13, mordida +8
Dano: Cascos 1d8+5/+1d4 de fogo, mordida 1d8+2
Face/Alcance: 1.5mper3m/l,.5m

Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Cascos flamejantes, fumaga, atropelar
Forma etérea, presenca aterradora
Fort +9, Ref +5, Von +3

Habilidades: For 20, Des 17, Con 17, Int 13, Sab 13, Car 12

Pericias: Intimidar +12, Senso de Direcdo +13, Ouvir +12,
Furtividade +12, Procurar +10, Sentir Motivagao
+12, Observar +12

Talentos: Prontidao, Reflexos de Combate, Iniciativa
Aprimorada

Terreno/Clima; Terrestre e subterréneo/Qualquer (Nova Vaasa)

Organizacdo: Solitério, casal ou manada (6-10)

Nivel de Desafio: 6

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Leal e Mau

Progressao: 7—10 DV (Grande); 1118 DV (Enorme)

Os pesadelos assombrados incorporam toda a feroci-
dade e maldade comum s criaturas insidiosas dos
Dominios do. Medo. Assemelhando-se a eqtiinos de
pelagem profundamente negra, esses extra-planares nio
se confundem com cavalos comuns. Labaredas de fogo
crepitam ao longo de seu pescogo como uma crina
infernal. Suas caudas sao chamas e seus cascos estralam
e ardem com um fogo profano. Os pesadelos emitem
chamas amarelas, azuis e brancas pelas narinas quando
se encontram enlouquecidos pelo furor da batalha.

Dizem que os pesadelos assombrados surgiram de
um rebanho de pesadelos que adentrou Ravenloft ha
muito tempo, atraidos pelo mal que haviam sentido no
lugar. Embora sejam mais potentes do que seus parentes
infernais, as Brumas aprisionaram-nos na terra. Alguns
pesadelos formam lagos de respeito e aliangas com cer-
tas criaturas poderosas que demonstrarem sua natureza
maligna a criatura. Contudo, ndo se impressionam com
facilidade, e meros falsarios tornam-se seu passatempo
da noite.

Existem rumores de que os corcéis negros selvagens
de Nova Vaasa, muito valorizados pelos cavaleiros de




meia camuflagem contra criaturas a 1,5 m de distancia
e camuflagem total contra criaturas a mais de 3 m de
distancia. A fumaga nio obscurece a visao do pesadelo
e a criatura ¢ capaz de desativar sua emissdo como uma

todo o Nicleo, possuem algumas gotas de sangue dos
pesadelos em suas linhagens, conferindo-lhes sua forca
e seu comportamento altivo.

Combate

Os pesadelos assombrados atacam com cascos
flamejantes e mordidas. Sdo criaturas astutas e disci-
plinadas, empregando emboscadas em suas taticas de
terror e carnificina. Pequenas manadas trabalham em
grupos extremamente unidos e empregam tdticas de
equipe em suas manobras. Os pesadelos costumam cer-
car e torturar uma vitima antes de maté-la apenas pelo
prazer de causar mortes lentas e dolorosas.

Cascos Flamejantes (Sob): Um ataque dos cascos
do pesadelo assombrado incendeia materiais
inflamaveis.

Fumaca (Sob): Durante o furor da batalha, um
pesadelo assombrado fregiientemente sopra e relincha
com furia, e preenche um cone de 4,5 m de compri-
mento com uma fumaga quente e sulfurosa que asfixia
ou cega seus oponentes. Qualquer criatura na édrea afe-
tada deve obter sucesso num teste de resisténcia de
Fortitude (CD 16) ou sofrera -3 de penalidade de moral
em todas as jogadas de ataque e dano durante 1d6
minutos depois que sair do cone. O pesadelo adquire

acio livre.

Forma Etérea (Sob): Idéntica & magia hom&nima
conjurada por um feiticeiro de 20° nivel, com a excegao
de que o pesadelo assombrado pode permanecer etéreo
indefinidamente. Os pesadelos desprezam a luz do sol,
apesar de ndo serem afetados por ela, e costumam
recuar para o Etéreo Raso do alvorecer ao por-do-sol.

Presenca Aterradora (Ext): O pesadelo assombra-
do pode inspirar medo golpeando o solo com seus cas-
cos e exalando fumaga pelas narinas. Os individuos afe-
tados devem obter sucesso num teste de Medo (CD 15)
ou ficar@o assustados durante 5d6 rodadas.

Atropelar (Ext): Como uma agao padrio, um
pesadelo assombrado ¢ capaz de atropelar uma criatura
Média ou menor, automaticamente causando o dano
dos cascos (1d8+5/41d4 de fogo). As vitimas atro-
peladas conseguem realizar ataques de oportunidade
com —4 de penalidade. Caso ndo o fagam, poderio
realizar um teste de resisténcia de Reflexos (CD 19)
para reduzir o dano & metade.

Personificador

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:

CA:

Ataques:

Dano:

Face/Alcance:
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Habilidades:
Pericias:
Talentos:
Terreno/Clima:
Organizag3o:
Nivel de Desafio:
Tesouro:
Tendénaia:
Progressao:

Metamorfo (Pequeno)

5d8 (22 PV)

+1 (Des)

3m

12 (+] tamanho, +1 Des)

Corpo a corpo: pancada +5

Pancada 1d4

1.5 m por 1,5 m/1,5 m

Paralisia, drenar sangue

Imunidades, replicar, pericias

Fort +4, Ref +5, Von +5

For 10, Des 12, Con 11, Int 4, Sab 12, Car 10
Disfarces +10%, Ouvir +4, Observar +4
Foco em Pericia (Disfarces)

Péantanos e subterraneos/ Temperado e Quente
Solitarie

3

Padrae

Sempre Neutro e Mau

6—8 DV (Médio); 7—10 DV (Grande)

Os personificadores sdo criaturas amorfas que se ali-
mentam do sangue das vitimas. Eles habitam 4reas (imi-
das e escuras, abandonando-as apenas em busca de ali-
mento.




Na sua forma natural, os personificadores asseme-
lham-se a massas densas de limo e sua cor lembra
sangue coagulado. Os personificadores podem mudar
sua forma e coloragio para ficarem parecidos com viti-
mas anteriores, o que lhes permite se aproximar de

outros alvos com mais facilidade.

Eles sdo capazes de entender conceitos simples na
linguagem conhecida por suas vitimas anteriores, mas
ndo conseguem falar qualquer idioma.

Combate

Um personificador assume uma forma de tipo simi-
lar & de sua vitima para conseguir se aproximar. Ele
aguarda por um momento em que seja capaz de atacar
discretamente, por exemplo, quando a vitima estiver
sozinha ou dormindo. Em seguida, assume sua forma
natural e ataca.

Paralisia (Ext): Em sua forma natural, um personi-
ficador paralisa os inimigos com um toque. Uma vitima
atingida pela sua pancada deve obter sucesso num teste
de resisténcia de Fortitude (CD 16) ou ficard paralisa-
da. A paralisia dura enquanto o personificador per-
manecer em contato fisico com a vitima e 1d4 rodadas
apos isso.

Drenar Sangue (Ext): Um personificador ¢ capaz
de envolver uma vitima paralisada e drenar seu sangue.

Planta Hssombrada

Isso causa 1d4 pontos de dano temporario de
Constitui¢ao por rodada. O processo é indolor e uma
vitima adormecida pode ser completamente drenada
sem sequer acordar. Uma vez que ji tenha drenado a
vitima até se tornar uma casca sem vida, o personifica-
dor procurard outra.

Imunidades (Ext): Devido & composi¢ao similar a
de um limo, o personificador ¢ imune a paralisia, sono,
atordoamento, metamorfose e sucessos decisivos.

Replicar (Ext): Um personificador é capaz de
moldar seu corpo na forma de qualquer criatura
Pequena ou Média cujo sangue ji tenha provado. Ele
usa o sangue da propria vitima para auxilid-lo nessa
tarefa, portanto, a duragio da personificagio depende
da quantidade de Constituigdo drenada de um alvo em
particular. O personificador consegue permanecer
numa determinada forma por um periodo de 1 hora por
ponto de Constituigdo drenado. Ele ndo recebe nenhu-
ma habilidade da forma personificada e s6 poderd
causar apenas 1d4 pontos de dano com suas armas per-
sonificadas. A criatura muda de forma como uma agao
padrio. Tipicamente, terd 3d4 formas disponiveis.

Pericias: Quando utilizam sua habilidade de
replicar, os personificadores recebem +10 de bonus de
circunstancia nos testes de Disfarces.

Raiz Sanguinaria

Roseira Sangrenta

Planta (Média) Planta (Pequena)
Dados de Vida: 4d8+4 (22 PV) 1d8 (4 PV)
Iniciativa: +0 +0
Deslocamento: 0m Om
CA: 15 (+5 natural) 11 (+1 tamanho)
Ataques: Corpo a corpo: 2 pancadas +4: Corpo a corpo: agoite farpado +0
ou perfurag@o +4
Dano: Pancada 1d4+1, perfuracdo Id6+] e veneno
Face/Alcance: 1,5 mpor 1,5 m/1,5 m 1,5 m por 1,5 m/1,5m
Ataques Especiais: Agarrar aprimorado, veneno Enredar .
Qualidades Especiais: Planta, percepcao as ceges, Planta, imunidades, vulnerabilidade ao sal

Testes de Resisténcia:

camuflagem, vulnerabilidade ao fogo

Fort +5, Ref +1, Von +1

Fort +2, Ref +0, Yon +2

Hera Rastejante

Planta (Enorme)

8d8 (36 PV)

+0

0.3 m, escalar 0,3 m

7 (—2 tamanho, —2 Des, +I natural)

Acoite Id3 —

3mpor 6mf15m

Enredar, drenar sangue

Planta, sentido sismico, camuflagem,
vinhas dispersas, reducao de dano
perfurante, bagas

Fort +6, Ref +2, Von +4

Habilidades: For 12, Des 10, Con 13, For 10, Des 10, Con 10, For 10, Des 6, Con 10,
Int 1, Sab 10, Car 8 Int —, Sab 15, Car 10 Int 4, Sab 15, Car 8
Terreno/Clima: Subterraneo Terrestre/ Temperado Terrestre/Temperado ou quente
Organizagdo: Solitario Canteiro (3-10) Solitario
Nivel de Desafio: 3 112 2
Tesouro: Padréo Padrao Nenhum
Tendéncia: Sempre Neutro Sempre Neutro Sempre Neutro
Progressao: 5-8 DV (Grande); — 7-31 DV (Enorme);
9-12 DV (Enorme) 32+ DV (Imenso)



. Natifws das Urehins - 2.7

Dados de Vida:
Iniciativa;
Deslocamento:

CA:
Ataques:

Dano:
Face/Alcance:

Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Arvore de Cabecas MortiTeras
Planta (Enorme)

10d8+50 (%5 PV)

—1(Des)

Om

Arvore: 21 (=2 tamanho, +13 natural);
ou cabegas mortiferas: 12 (+2 tamanho)
Corpo a corpo: 4d4 mordidas +13;

ou a distdncia: disparar sementes +4
Mordida 1d2; ou semente 1 e implante
Impor3m/4,5m

Cabecas mortiferas, implantar sementes
Planta, resisténcia a fogo 20, reducio
de dano perfurante, RM 11

Fort +12, Ref —, Von +4

Cabega Mortifera (separada)
Morto-Vivo (Middo)

1d12 (6 PV)

+0

Véo 3 m (perfeito)

11 (+2 tamanho, —| Des)

A distancia: disparar sementes +0

Semente | e implante
0.5mpor 0.5m/0m

Implantar sementes
Morto-vive, véo, RM 11

Fort +0, Ref +0, Von +2

Planta Doppelganger

Planta (Enorme)

10d8+8 (50 PV)

+0

Om

Vinhas: 8 (—2 tamanho); Casulos: 16 (+6
natural)

3mpor3macadaDV/IOm

(veja o texta)

Escravizar mentes, encasulados

Planta, vinhas dispersas, resisténcia a
eletricidade e fogo 20, reducgo de dano
perfurante

Fort +4, Ref —, Von +4

Habilidades: For 28, Des 9, Con 21, For 2, Des 7, Con —, For —, Des —, Con 12,
Int —, Sab 12, Car 10 Int —, Sab 10, Car 1 Int 20, Sab 18, Car 18
Pericias: s Ouvir +3, Observar +3 Blefar +20, Diplomacia +18, Obter
Informacdo +18, Sentir Motivagio +18
Talentos: — Foco em Arma (semente) —
Terreno/Clima: Planicies, florestas, colinas Planicies. florestas, colinas Terrestre/ Temperado ou quente
e pantanos/ Temperado e pantanos/ Temperado
Organizacao: Solitario ou bosque (2—12) Solitério ou colheita (2-6) Salitario
Nivel de Desafio: < 16 6
Tesouro: Nenhum Nenhum Nenhum (padrao para os encasulados)
Tendéncia: Sempre Neutro e Mau Sempre Neutro Sempre Cadtico e Mau
Progressao: 11-16 DV, 4d6 cabecas (Enorme); — 11-14 DV (Imenso);
17-22 DV, 6d8 cabecas (Imenso) 15—20 DV (Colossal)
Erva do Medo Capim-Chicote Matalépida (Arvore Espia)
Planta (Miida) Planta (Grande) Planta (Enorme)
Dados de Vida: 1d8 (4 PV) 4d8+12 (30 PV) 8d8+36 (68 PV)
Iniciativa: +0 +1(Des) +2 (Des)
Deslocamento: Om 6m 1,5 m (drvore), cavando 7 m (raizes)
CA: 12 (+2 tamanho) 13 (-1 tamanho, +| Des, +4 natural) 17 (-2 tamanho, —2 Des, +13 natural)
Ataques: — Corpo a corpo: 4 agoites +6 Corpo a corpo: 8 pancadas +15
Dano: = Acoite 1d4+4 Pancada 1d6+11
Face/Alcance: 0,75mpor 0.75 m/0O m 1.5 mpor 1,5 m/3 m 3 m por 3 m /1.5 m (méximo de 27 m

Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Habilidades:

Pericias:

Talentos:

com as raizes)
Pdlen apavorante

Planta, camuflagem, sentido sismico

Fort +5, Ref +0, Von =1
For —, Des —, Con 16,
Int —, Sab ¢, Car |

Borrifar venene, enredar

Planta, caminho da floresta, sentido sismico

Fort +7, Ref +2, Von +3
For 18, Des 12, Con 16,
Int 4, Sab 14, Car 12

Esconder-se —3*, Furtividade +1*

Agarrar aprimorado, constrigio 1d6 11,
mordida 1d4+5, manipular arvores,
canalizar medo

Planta, camuflagem, resisténcia a
eletricidade e fogo 20, reducdo de dano
perfurante, percepcao as cegas 36 m
Fort +11, Ref +0, Von +4

For 32, Des 7, Con 20,

Int 12, Sab 14, Car 12

Esconder-se —8", Intimidar +10, Ouvir
+10, Espionar +10, Sentir Motivacgo +8,
Observar +10, Sobrevivéncia +10
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Terreno/Clima:

Organizagido:
Nivel de Desafio:
Tesouro:
Tendéncia:
Progressao:

Dados de Vida:
Imciativa:
Deslocamento:
CA:

Ataques:

Dano:
Face/Alcance:
Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Habilidades:

Pericias:

Talentos:

Terreno/Clima:
Organizagdo:

Nivel de Desafio:
Tesouro:
Tendéncia:
Progressdo:

Terrestre/Qualquer

Planicies, florestas, colinas e

Floresta/Qualquer

pantanos/ Temperado e quente

Canteiro (11-20)
| 4

Padrao Padrae
Sempre Neutro

Ente Zumbi — Morto-Vive (Enorme)
8d12 (52 PV)

—2 (Des)

T m

20 (-2 tamanho, —2 Des, +14 natural)

Corpo a corpo: 2 pancadas +2

Pancada 2d6+7

Impor 3m/4.5m

Drenar sangue, magias, atropelar, dano dobrado
contra objetos

Morto-vive, vulnerabilidade ao fogo, reducao
de dano perfurante

Fort +0, Ref +1, Von +4

For 29 Des 6, Con —, Int 12, Sab 15, Car 12
Esconder-se —10%, Intimidar +8, Conhecimento
(qualquer) +8, Ouvir +7, Sentir Motivacao +7.
Observar +9, Scbrevivéncia +7

Trespassar, Vontade de Ferro, Ataque
Poderoso, Separar

Floresta/Qualquer

Selitario ou arvoredo (| mais 4—7 entes assom-
brados)

Padrao

Sempre Neutro e Mau

—17 DV (Enorme); 18—22 DV (lmenso)

Canteiro (5-20)

Geralmente Neutro
— 5-8 DV (Enorme)

Qualquer plebeu de Ravenloft conhece o antigo provér-
hio: “a Natureza no é sua amiga”. A flora monstruosa
da Terra das Brumas pode nao ter a asticia cruel dos
vildes que os aventureiros costumam enfrentar, mas, as
vezes, a floresta é capaz de ser tdo perigosa quanto as

bestas que vagam por ela.

Combate

Todas as plantas monstruosas compartilham a qua-
lidade a seguir.

Planta: Imune a efeitos de a¢do mental, veneno,
sono, paralisia, atordoamento e metamorfose. Imune a

sucessos decisivos.
Hrvore de Cabegas Mortiferas

Uma drvore de cabegas mortiferas parece um salgueiro
com frutos grotescos na forma de cabegas humanéides

ﬂ

Solitario ou dupla
10

Padrao

Geralmente Neutro
7—16 DV (Enorme);
17-21DV (Imenso)

pendendo de seus galhos. As frutas emitem gemidos

suaves conforme a drvore expele gazes pitridos através
de seus labios. )

Estas criaturas florescem da morte, Suas sementes
germinam no sangue de humandides, portanto costu-
mam ser encontradas em campos de batalha ou dreas de
exterminio. Essas drvores parecem normais durante os
primeiros 50-60 anos de vida; quando amadurecem,
produzem 4d4 frutas-cabega (chamadas de “cabegas
mortiferas”) que se assemelham as vitimas cujo sangue

serviu de alimento.

Combate

As drvores de cabegas mortiferas atacam apenas
quando humandides invadem seu territério. Entretan-
to, a habilidade de fazer seus “frutos” gemerem como se
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estivessem pedindo ajuda atrai muitas almas boas para
uma morte horrenda.

Cabecas Mortiferas (Ext): Uma drvore de cabegas
mortiferas ¢ capaz de curvar seus galhos para atacar
qualquer ser ao alcance das cabegas, que morderiao com
presas afiadas como agulhas (na verdade, sementes).
Elas também conseguem disparar as sementes usando
uma rajada de gés patrido, que tem um alcance de 9 m
sem nenhum incremento de distdncia. Uma cabega pos-
sui 1d6 sementes. Enquanto ela estiver presa a drvore,
serd considerada uma planta e atacard usando o bénus
de ataque da planta.

Quando estiver completamente madura, a cabega se
separard da drvore e flutuard. Quando isso acontece, ela
se torna um “morto-vivo”. Esses horriveis baldes
corificeos afastam-se até 30 quilémetros da drvore em
busca de hospedeiros de sangue quente ou um campo
de batalha recente para liberar as sementes. Quando
um hospedeiro em potencial é detectado, a cabega dis-
para suas sementes e morre assim que elas se esgotam.

Implantar Sementes (Ext): Quando uma cabega
mortifera acerta sua mordida ou um disparo, uma das
sementes se alojard na pele da vitima. [sso anestesiard o
ferimento e apenas um teste de Observar (CD 15) ser4

capaz de detectar algo. A remogao de uma semente nas
primeiras 24 horas exigird um teste de Cura (CD 10).
Depois disso, o elemento alojado num humanéide cri-
ard rafzes, causando 1d4 pontos de dano cumulativo por
dia, até o méximo de 10d4. Remover uma semente
enraizada exige um teste de Cura (CD 15 + nimero de
dias desde que ela se enraizou). A tentativa (bem-suce-
dida ou ndo) inflige metade do dano que seria causado
naquele dia. Caso a vitima morra enquanto estd com
uma ou mais sementes implantadas, uma nova drvore
crescera a partir de seu corpo.

Redugido de Dano Perfurante (Ext): As armas per-
furantes causam apenas metade do dano ao tronco da
arvore, infligindo no minimo | ponto de dano.

Morto-Vivo: Imune aos efeitos de agao mental,
veneno, sono, paralisia, atordoamento e doengas. Imune
a sucessos decisivos, dano por contusio, dano de habi-
lidades, drenar energia ou morte por dano macigo.

Voo (Ext): Uma cabega mortifera flutua natural-
mente, sustentada pelos gases de decomposi¢ao pro-
duzidos dentro do cranio. Essa capacidade concede véo
(como a magia homénima) como uma agio livre, com
deslocamento de 3 m. A capacidade de flutuacao tam-
bém garante &s cabegas um efeito permanente de queda
suave com alcance pessoal.

Capim-Chicote

O capim-chicote é um aglomerado de talos grossos e
enervados que se enrolam em torno de um tronco
negro, do qual escorre o sangue digerido das vitimas.
As folhas sio verde-escuras com pontas denteadas e
salpicadas de vermelho-escuro. A planta se move
numa massa de fibras sacolejantes que lhe permitem
atravessar qualquer vegetagdo enquanto persegue sua
presa cega.

Os capins-chicote se reiinem em grupos de 5-20
plantas. O grupo tentara se espalhar o maximo possivel,
formando um cfrculo com 6 a 9 metros entre cada uma
das plantas. As vezes, estendem-se sobre uma trilha
entre as drvores ou na floresta, esperando que uma viti-
ma passe.

Os Vistani dizem que os capins-chicote foram origi-
nalmente criados por um bando de druidas derrotados
por um poderoso necromante, estacados e abandonados
para morrer num campo. Enquanto pereciam lenta-
mente, os druidas entoaram um canto em unissono,
amaldigoando 0 necromante por seu destino. Os
Poderes Sombrios sentiram sua dor e sua angtstia, e os
primeiros capins-chicote brotaram de seus caddveres
buscando vinganga.

Essas plantas emitem batidas como as de um tambor
para localizarem a presa. Alguns estudiosos acreditam



que alteram o tom e a freqiiéncia dos estampidos como
forma de comunicagdo, porém, nenhum observador
sobreviveu tempo suficiente para provar essa teoria.

Combate

Os capins-chicote permanecem estéticos a maior
parte do tempo, aguardando a presa. Quando sentem as
vibragdes de uma criatura se aproximando, emitem um
rufdo estrondoso e se langam ao ataque. Qutros da
mesma espécie que detectarem o ruido também raste-
jardo para investigar. Essas criaturas sempre iniciam o
ataque borrifando um veneno para cegar a presa e
depois se aproximam para maté-la, agoitando-a com
seus tentdculos compridos e espinhosos.

Borrifar Veneno (Ext): Um capim-chicote é capaz
de expelir um jato negro de veneno num cone de 3
metros. Inoculagdo através do contato; teste de
resisténcia de Fortitude (CD 15); dano inicial e
secundério: cegueira durante 1d4 dias. O veneno pode
ser liberado uma vez a cada trés horas.

Enredar (Ext): Um capim-chicote pode enredar
trés vezes por dia, como a magia constricio conjurada
por um druida de 3° nivel. A CD do teste de resisténcia
de Reflexos para evitar esse efeito é 13.

Caminho da Floresta (Ext): O capim-chicote pode
se mover através de arbustos espinhosos, vegetagio
densa e outros terrenos similares usando seu desloca-
mento bésico, sem sofrer dano ou outros impedimentos.
Porém, os terrenos encantados ou manipulados magica-
mente para impedir movimentos ainda afetam a planta.

Sentido Sismico (Ext): Os capins-chicote con-
seguem sentir automaticamente a localizag¢io da qual-
quer coisa em contato com o0 solo num raio de 6 metros.
Emitindo um estrondo profundo para aprimorar a eco-
localizagio, aumentam o raio de sensibilidade para 18
metros.

Pericias: Um capim-chicote recebe +10 de bonus
racial nos testes de Esconder-se nas dreas de vegeragio
densa. Ele recebe -10 de penalidade racial nos testes de
Furtividade enquanto emitir estrondos.

Ente Zumbi

Completamente corrompidos pelo mal quando vivos,
muitos entes assombrados assumem uma existéncia
vampirica depois de mortos. Os entes zumbis se alimen-
tam do sangue de seres vivos. Eles preferem vitimas
inocentes e adoram aterrorizar e torturar viajantes em
seus territorios. Assim como seus parentes vivos, os
entes zumbis parecem édrvores comuns, embora os
galhos nunca possuam folhas. Sua madeira enegrecida é
grossa e ressecada, e os troncos e galhos sao retorcidos
e deformados. Essas criaturas muitas vezes governam
bosques de entes malignos.

Combate

Os entes zumbis mantém quase todos as habilidades
que possuiam antes da morte, mas nao sao mais capazes
de manipular 4rvores. Como os entes vivos, conseguem
esmagar a maioria dos inimigos. Entretanto, caso pre-
cisam se alimentar, capturam seres vivos para drenar-
lhes o sangue.

Drenar Sangue (Ext): Um ente zumbi ¢ capaz de
sugar o sangue de uma criatura viva com suas rafzes.
Uma rodada apés imobilizar um adversério, 1d3 rafzes
parecidas com tentdculos o envolverio e se prenderio a
ele. Cada raiz infligird 1 ponto de dano permanente de
Constitui¢do a cada rodada em que o ataque for manti-
do. Um ente zumbi é incapaz de se mover enquanto
drena sangue e precisa de uma agao de rodada comple-
ta para mover-se novamente quando parar de se ali-
mentar. Além dos meios comuns de se livrar de uma
manobra Agarrar, uma vitima aprisionada pode se liber-
tar ao cortar todos os tentdculos que o envolvem. Cada
tentaculo possui CA 15 (+5 natural) e 4 pontos de
vida, que nio sdo deduzidos do total da drvore. Os entes
zumbis usam as mesmas regras de alimentagio dos vam-
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piros (consulte o Capitulo Cinco do livro bésico de
Ravenloft).

Magias: Um ente zumbi conjura magias como um
druida de 6° nivel. Devido a sua extrema vulnerabili-
dade ao fogo, ele nunca usa magias que empregam
chamas.

Atropelar (Ext): Um ente zumbi é capaz de atrope-
lar criaturas Médias ou menores, infligindo 2d1245
pontos de dano. Os oponentes que ndo executarem
ataques de oportunidade contra o ente zumbi poderio
realizar um teste de resisténcia de Reflexos (CD 20)
para reduzir o dano 4 metade.

Morto-Vivo: Imune aos efeitos de agio mental,
veneno, sono, paralisia, atordoamento e doengas. Imune
a sucessos decisivos, dano por contusio, dano de habi-
lidades, drenar energia ou morte por dano macigo.

Dano Dobrado Contra Objetos (Ext): Um ente
zumbi que realize um ataque total contra um objeto ou
estrutura causard dano dobrado.

Vulnerabilidade ao Fogo (Ext): Um ente zumbi
sofre dano dobrado por fogo, a menos que obtenha
sucesso no teste de resisténcia. Nesse caso, um fracasso
inflige 0 dobre do dano e um sucesso causa dano nor-
mal.

Reducio de Dano Perfurante (Ext): As armas per-
furantes causam apenas metade do dano aos entes
zumbis, infligindo no minimo 1 ponto de dano.

Pericias: *Os entes zumbis recebem + 16 de bonus
racial nos testes de Esconder-se realizados em dreas flo-
restais mortas ou em decomposigio.
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Entes Hssombrados

’

) Os entes assombrados sio aqueles que 7
¢

| absorveram a corrup¢io inerente aos !
Dominios do Medo através do préprio solo. 5

se voltar para o mal, como se estivesse sob o /
\ efeito da magia despertar (consulte “Magias/
+ em Ravenloft” no Capitulo Trés do livro bési- '
co de Ravenloft). Embora suas estatisticas e
habilidades sejam as mesmas do Livro dos

\  Qualquer ente em Ravenloft estard fadado a ,
\
i

Monstros, os entes assombrados desenvolvem
{ um gosto por carne humanéide. Quando sdo /
' provocados, gostam de executar sua vinganga |
eliminando seus adversarios num festival de|
\ destruigdo e tortura. Eles preferem devorar as’ 4
presas enquanto elas ainda estao vivas. o

:

Erva do Medo

Esse mutante bizarro é quase indistinguivel da planta
inofensiva conhecida como oficial-de-sala ou paina-de-
sapo, diferindo dela apenas por sua estrutura incomum
de raizes extensas e esponjosas. No entanto, seu aspec-
to inocente esconde uma surpresa terrivel para os
desavisados. As criaturas expostas ao pdlen da erva do
medo sofrem alucinagoes e pesadelos. Quando esses
seres aterrorizados atacam uns aos outros, as raizes do
capim absorvem o sangue derramado.

Acredita-se que a erva do medo originou-s¢-em cli-
mas aridos, florescendo onde plantas normais pereceri-
am. Entretanto, alguns s4bios afirmam que ela foi cria-
da através dos experimentos arcanos de um lich. Essa
planta costuma ser cultivada para guardar as entradas
dos covis de diversos seres poderosos que nio sio afeta-
dos pelo pélen.

Combate

Quando a erva do medo detecta a aproximagéo de
seres vivos, expele uma nuvem de gds inodoro e incolor
contendo seu polen quase microscopico.

Pélen Apavorante (Sob): A erva do medo ejeta um
géis venenoso ao sentir a aproximagio de uma criatura a
menos de 6 m. Essa nuvem preenche rapidamente uma
drea do mesmo tamanho, centralizada na propria plan-
ta. O organismo é capaz de expelir seu polen apenas
uma vez por dia, mas a nuvem flutua no ar durante 1d3
minutos.

A cada rodada que permanecer na drea de efeito,
um ser vivo deve obter sucesso num teste de resisténcia
de Fortitude (CD 13) ou sucumbird imediatamente #
parandia extrema causada pelas alucinagoes horriveis.




Seus amigos parecerdo assassinos, talvez até mesmo
monstros, como os doppelgangers. As plantas e os ani-
mais ao seu redor ficario deformados e ameacadores;
tudo parecerd uma ameaga que precisa ser confrontada.
Essas alucina¢des duram 1d4 minutos. Quando uma
vitima for morta ou ficar inconsciente, cada um dos
seus companheiros afetados pode realizar um teste de
resisténcia de Fortitude para compreender o que acon-
teceu. Os personagens que obtiverem sucesso nesse
segundo teste de resisténcia continuario confusos
enquanto o efeito durar (sofrendo -2 de penalidade nas
jogadas de ataque, testes de resisténcia e de pericia),
mas recuperarao o controle de suas agoes.

As criaturas imunes a veneno ou efeitos de agdo
mental sdo imunes ao pélen apavorante. A magia neu-
tralizar venenos anula os seus efeitos.

Camuflagem (Ext): A erva do medo se parece
muito com o oficial-de-sala comum. E necessario obter
sucesso num teste de Observar (CD 20) para detecti-lo
antes que ataque. Qualqucr personagem com
Sobrevivéncia ou Conhecimento (plantas ou ervas)
pode usar estas pericias ao invés de Observar para notar
a planta.

Sentido Sismico (Ext): Através de sua vasta estru-
tura de rafzes, a erva do medo é capaz de sentir auto-
maticamente a localizagio de qualquer coisa em conta-
to com o solo num raio de 18 m.

Pera Rastejante

Assim como diversas plantas monstruosas, a hera raste-
jante contraria a natureza, alimentando-se do sangue ¢
dos fluidos vitais dos animais. Suas folhas parecem ser
verde-escuras e lustrosas como as de uma hera comum,
mas uma observa¢io mais detalhada revelara nervuras
com um tom suave de magenta. A parte inferior das
folhas é recoberta com poros mindsculos. A hera raste-
jante ¢é semi-inteligente e pode, as vezes, ser treinada
para servir a um mestre. Ela agird como guardid em
troca de alimentagdo regular.

A planta se espalha por um espago de 1,5 m por 1,5
m para cada DV. Suas raizes conseguem se prender as
paredes, assim como ao solo.

Combate

A hera rastejante ¢ um predador paciente e espera
até que vitimas se aproximem o maximo possivel antes
de realizar o ataque.

Enredar (Ext): Usando uma ago padrio, as vinhas
de uma hera rastejante podem enredar todos os adver-
sarios ao seu alcance, imobilizando-0s como se fossem
alvos da magia constrigdo conjurada por um druida de 5°
nivel (teste de resisténcia de Reflexos, CD 16). Os

adversérios que estiverem escalando a hera quando ela
atacar perderdo seu bonus de Destreza no teste de
resisténcia.

Drenar Sangue (Ext): Os poros das folhas de uma
hera rastejante sao capazes de sugar o sangue através da
pele de uma vitima imobilizada. A hera inflige 1d3 pon-
tos de dano temporario de Constitui¢ao a cada rodada
em que a vitima permanecer enredada. Se o valor desta
habilidade for reduzido a 0, o caddver horrivelmente
escoriado é descartado. Uma hera rastejante precisa
drenar, no minimo, 1 ponto de Constituigio por DV a
cada semana ou murchar4, perdendo 1 DV.

Sentido Sismico (Ext): A hera rastejante pode sen-
tir automaticamente a localiza¢do de qualquer coisa em
contato com o solo num raio de 18 metros. Este sentido
¢ apurado o suficiente para distinguir as vibragoes de
individuos especificos.

Camuflagem (Ext): A primeira vista, as heras raste-
jantes se parecem com plantas comuns. E necessirio
obter sucesso num teste de Observar (CD 16) para
detectd-las antes que ataquem. Qualquer personagem
com Sobrevivéncia ou Conhecimento (plantas ou
ervas) pode usar estas pericias ao invés de Observar
para notar a planta.

Vinhas Dispersas (Ext): A hera rastejante nao pos-
sui um tronco. Uma parte pode ser destruida enquanto
o restante permanece intacto. Mantenha os Pontos de
Vida para cada Dado de Vida anotados separadamente.
Quando a planta perder todos os Pontos de Vida de um
determinado Dado de Vida ou sofrer um efeito similar
(como receber um nivel negativo), o pedaco de 1,5 m
por 1,5 m ndo conseguird mais agir (e serd destruido
caso seja reduzido a -10 PV). Os ataques de drea
causam dano total a cada parte no interior do raio de
efeito.
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Redugido de Dano Perfurante (Ext): As armas per-
furantes causam apenas metade do dano & hera raste-
jante, infligindo no minimo 1 ponto de dano.

Bagas (Ext): A planta produz frutos similares a
bagas amargas no outono que podem ser semeados para
dar inicio a uma nova colénia. Essas bagas germinario
com rapidez, dando origem a flores mintsculas e amare-
las; a hera produzirda 2d8 flores por DV. Seu néctar
auxilia na coagulagdo do sangue. Ao pressionar uma
dessas flores contra os ferimentos.de uma criatura, é
possivel estabilizar automaticamente um ser moribundo
ou estancar um sangramento. As flores também sdo
usadas na fabricacdo de pogoes de cura.

Matalepida

As matalépidas, também conhecidas como drvores
espids, parecem carvalhos & primeira vista. Uma andlise
mais detalhada revela depressoes no tronco da drvore
que se assemelham a uma face humana distorcida. Em
combate, esse rosto se abrird, revelando mandibulas
dentadas. Pacificas até serem provocadas, as matalépi-
das podem ser compelidas por criaturas poderosas a se
tornarem guardias das fronteiras ou espias da floresta.

As matalépidas sio comumente encontradas em
arvoredos, juntos com carvalhos comuns. Alguns sabios
acreditam que essas plantas foram criadas por conju-
radores poderosos que cultivaram rafzes de mandrigora
num ritual potente; outros defendem que as matalépi-
das sdo uma raga natural que simplesmente ultrapassa a
fronteira entre as plantas e os animais.

Essas criaturas falam Silvestre. Seus mestres tam-
bém conseguem lhes ensinar outros idiomas. Quando
angustiadas, sdo capazes de emitir um uivo retumbante
que pode ser ouvido a quilémerros de distincia.

Combate

As matalépidas se mantém com a luz do sol e os
nutrientes do solo, assim como as plantas normais. Elas
atacam apenas quando ordenadas por um mestre ou
quando agredidas. Uma 4rvore espia move seu tronco
com enorme dificuldade, portanto ataca esticando suas
raizes. Essas criaturas conseguem atacar com um
nimero de raizes igual aos seus Dados de Vida. Elas sao
capazes de estendé-las a até 9 m por rodada e chegam a
uma distAncia maxima de 27 metros.

Os oponentes podem atacar diretamente as raizes de
uma matalépida, serrando-as para libertar seus aliados.
Uma raiz é considerada Média, com CA 15 (-2 Des, +7
natural) e possui 8 Pontos de Vida, que nio sdo deduzi-
dos do total da drvore. Uma drvore espia retraird todas
as suas raizes caso metade delas sejam arrancadas.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habi-
lidade, a matalépida precisa atingir um oponente com
sua pancada. Caso prenda a criatura, podera usar a

constrigio. Ela arrastard os adversdrios presos na
direcao do tronco a uma taxa de 9 metros por rodada.
Caso o inimigo seja puxado até um espaco adjacente ao
seu tronco, a planta conseguird mordé-lo.

Constrigdo (Ext): Uma matalépida causa 1d6+11
pontos de dano caso obtenha sucesso num teste de
Agarrar contra criaturas Médias ou menores.

Mordida (Ext): A matalépida consegue morder
adversdrios préximos e aprisionados uma vez por roda-
da (corpo a corpo: + 10, dano: 1d4+5).

Manipular Arvores (SM): Uma matalépida é capaz
de manipular livremente os carvalhos comuns a menos
de 54 metros, controlando até quatro drvores por vez.
Demora uma rodada completa para que uma Arvore
comum se destaque do solo. Em seguida, ela se movera
com um deslocamento de 3 m e lutard como um ente
sob todos os aspectos. As drvores animadas perdem sua
habilidade de movimento caso a matalépida que as
manipula seja incapacitada ou se mova para fora do
alcance do efeito. Uma matalépida é capaz de espionar
através dos carvalhos a menos de 1,5 quilémetro usan-
do uma ag¢dio padrio. Essa habilidade é similar & magia
carvalho vivo conjurada por um druida de 12° nivel.
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Canalizar Medo (Sob): Caso uma matalépida seja
alvo de qualquer magia, poderd, como uma agéo livre,
canalizar a energia mégica num pulso invisivel de
indugdo de medo com um raio de 13,5 m. Todas as cria-
turas dentro da drea de efeito precisario obter sucesso
em um teste de Medo (CD 15) ou ficardo apavoradas.
Esse é um efeito magico de medo. Se o conjurador da
magia que acarretou o pulso falhar nesse teste, a magia
serd rompida, tendo sido canalizada por completo. Se o
conjurador obtiver sucesso (ou estiver fora da drea de
efeito), a magia surtird efeito normalmente.

Camuflagem (Ext): As matalépidas se parecem
muito com carvalhos normais. E necessério obter suces-
so num teste de Observar (CD 16) para detects-las
antes que ataquem. Qualquer personagem com
Sobrevivéncia ou Conhecimento (plantas ou ervas)
pode usar estas pericias ao invés de Observar para notar
a planta.

Redugido de Dano Perfurante (Ext): As armas per-
furantes causam apenas metade do dano 2 matalépida,
infligindo no minimo 1 ponto de dano.

Percepgio as Cegas (Ext): Além de sua visio nor-
mal, uma matalépida pode usar suas folhas e rafzes para
detectar movimentos sutis no ar e alteragdes de pressio.
Ela sentird automaticamente a localiza¢io de qualquer
objeto ou criatura corpérea num raio de 18 m.

Pericias: As matalépidas adquirem pericias como se
fossem fadas. * Elas possuem + 18 de bonus racial nos
testes de Esconder-se realizados em éreas florestais.

Planta Doppelganger

Avistar uma estrela cadente muitas vezes prenuncia o
aparecimento de uma planta doppelganger na regido.
Entretanto, os sabios ainda ndo descobriram a ligagio
entre esses eventos. Uma planta doppelganger parece
apenas um emaranhado de vinhas e folhas. Uma andlise
mais proxima detectard diversos casulos gigantes (cada
um medindo entre 1,2 e 2,4 metros) brotando dos
ramos. Esta planta produz um casulo para cada Dado de
Vida. Embora nao consiga se mover, cresce lentamente,
cobrindo grandes 4reas.

As plantas doppelganger retiram seu alimento da
energia vital dos humandéides. Conforme espalha sua
estranha inteligéncia pelo espago ao seu redor, escra-
viza mentes humandides e controla seus lacaios “enca-
sulados” ao mesmo tempo em que os consome, usando-
os para se proteger e obter mais alimento. Uma planta
doppelganger ¢ uma estrategista monstruosamente
sagaz e muitas vezes sacrificara um encasulado para nao
levantar suspeitas.

Essa criatura mantém uma comunicagio telepdtica
continua com todos os encasulados que produz. Este é

0 Gnico meio através do qual uma doppelganger con-
segue se comunicar ou sentir o que acontece ao seu
redor. A planta e todos os encasulados conhecem quais-
quer idiomas falados pelos demais encasulados.

Combate

A planta doppelganger ndo possui nenhum meio
fisico para se defender. Quando um grupo de persona-
gens invade sua 4rea, a criatura tenta usar a magia domi-
nar para controlar um deles (CD 25). Caso consiga, a
criatura o atraird em siléncio para dentro de um dos
casulos, que age como a magia aprisionar a alma. Uma
vez no casulo, o corpo do personagem ¢ devorado fisi-
camente a4 média de 1 PV por rodada. Quando ele jé
estiver morto, o casulo se abrird ¢ ejetard uma copia
perfeita do personagem, com as mesmas memdorias. O
sOsia agird de forma idéntica a do personagem e se jun-
tard ao grupo como se nada tivesse acontecido. A plan-
ta pode usar sua magia dominar através do clone do per-
sonagem a fim de atrair mais membros do grupo para os
casulos de duplicagio.

Escravizar Mentes (Sob): Escravizar Mentes é um
ataque perverso que, de certa forma, combina os efeitos
das magias dominar pessoas e aprisionar a alma. Uma vez
por rodada, usando uma agdo padrdo, a planta pode
tentar aprisionar a alma de qualquer humanéide
inconsciente ou adormecido dentro do raio de efeito.
Essa habilidade tem um alcance de 1,5 km por DV. Os
alvos sao selecionados aleatoriamente entre todos os




individuos ao alcance, até um deles sucumbir. A vitima
deve obter sucesso num teste de resisténcia de Vonrade
(CD 14 + 1/2 dos DV da planta) ou sua alma sers
arrancada de dentro do seu corpo e depositada em um
dos casulos. O alvo de um ataque de escravizar mentes
bem-sucedido receberd a qualidade especial “encasula-
do”. Quando conseguir escravizar uma mente, a planta
néo poderd utilizar a habilidade novamente durante um
dia. Este € um efeito de agao mental.

Cada casulo s6 consegue aprisionar uma alma de
cada vez. Portanto, um doppelganger ficara incapaz de
realizar ataques de Escravizar Mentes se todos os seus
casulos estiverem ocupados. O nimero total de cépias
que ¢ capaz de controlar de uma s6 vez corresponde ao
nimero total de casulos.

Encasulados (Sob): Um “encasulado” é um
humandide sob o efeito de Escravizar Mentes. Os enca-
sulados ficario sob controle total da planta e estardo
imunes a todos os outros efeitos de agdo mental. Eles
mantém todas as estatfsticas e habilidades, com excegio
dos poderes de origem divina. A tendéncia da criatura
muda para Cadtico e Mau. Os companheiros animais
(como familiares e montarias de paladinos) serio
capazes de perceber a mudanga em seu mestre. Caso
essas criaturas tentem salvi-lo, o casulo nio hesitard em
destrui-las,

Transcorridas 24 horas apés uma vitima sucumbir
ao ataque de Escravizar Mentes, a planta comega a se
alimentar de seu encasulado. Ele sofrerd 1d4 pontos de
dano por dia, 2 medida que definha de dentro para fora.
Um encasulado ¢ incapaz de curar dano naturalmente.
Se sofrer dano por armas cortantes ou perfurantes, deve
realizar um teste de resisténcia de Reflexos (CD 10 +
dano sofrido). Caso fracasse, o ferimento revelari que
seu interior est4 se tornando oco. Os inimigos que teste-
munharem esse acontecimento deverio fazer um teste
de Horror (CD 15). Caso um encasulado morra
enquanto ainda estiver escravizado, a planta consumiré
sua energia vital, e ele s6 poderd ser ressuscitado pela
magia ressurreicdo verdadeira. A aparéncia de uma cépia
fica cada vez mais enrugada e cadavérica conforme o
personagem definha. Um casulo destruido por esse
processo deixard para trds um corpo tio oco e fragil
quanto um melio podre.

Vinhas Dispersas (Ext): Uma planta doppelganger
nio possui um tronco. Uma parte pode ser destruida
enquanto o restante permanece intacto. Mantenha os
Pontos de Vida para cada Dado de Vida anotados se-
paradamente. Dois pontos de vida devem ser deduzidos
e somados para constituir o total de pontos de vida do
emaranhado de vinhas e rafzes que conectam os casu-
los. O restante representa cada um dos casulos. Os

ataques de 4rea causam dano total a cada parte no inte-
rior do raio de efeito. Se o casulo tiver seus pontos de
vida reduzidos a 0, a cépia que domina (se existir) sofre-
ra imediatamente um dano por contusdo igual ao seu
total de pontos de vida +10. Se ele for destruido (tiver
seus pontos de vida reduzidos a -10), a alma aprisiona-
da em seu interior é libertada no mesmo instante (e a
planta perde 1 DV), removendo a qualidade especial
“encasulado” do personagem inconsciente.

Caso os pontos de vida das vinhas e raizes da planta
sejam reduzidos a 0 ou menos, os casulos nio con-
seguirdo mais se comunicar uns com os outros. Todos os
encasulados ficardo inconscientes, como detalhado
acima. Caso a planta doppelganger tema pela sua sobre-
vivéncia, poderd libertar todas as almas aprisionadas
nos casulos - (conforme explicado acima), como se
tivesse sido destruida. Caso as vinhas e rafzes tenham
seus pontos de vida reduzidos a ~10, parecerio destrui-
das e todas as almas aprisionadas serdo libertadas auto-
maticamente. Para destruir uma planta doppelganger,
todos os seus componentes devem ser aniquilados.

Redugio de Dano Perfurante (Ext): As armas per-
furantes causam apenas metade do dano as rafzes e
vinhas de uma planta doppelganger, infligindo no mini-
mo | ponto de dano.

Pericias: As plantas doppelgangers recebem pericias
como se fossem aberragoes. Através do vinculo telepéti-
co, a planta ¢ seus encasulados podem compartilhar
qualquer pericia baseada em Inteligéncia, Sabedoria e
Carisma, usando o resultado mais alto.

Raiz Sanguinaria

As raizes sanguindrias se projetam do chio, das paredes
e do teto de cavernas, tineis e passagens subterrineas.
A primeira vista, assemelham-se A estrutura radicular
de uma 4rvore qualquer atravessando a terra em busca
de umidade ¢ alimento; apenas a tonalidade profunda-
mente rubra nas pontas das rafzes e os ossos espalhados
das vitimas anteriores anunciam o perigo.

As raizes sanguindrias pendem inertes até que uma
criatura desavisada fique a seu alcance, e entdo atacam
com a velocidade de um chicote. Depois de apertar a
vitima com uma forga sobrenatural, deixando-a imobi-
lizada, a planta carnivora crava seus apéndices afiados
como adagas. As rafzes sanguindrias injetam toxinas na
vitima para afinar seu sangue e, em seguida, drenam
este fluido quando a vitima pdra de se debater. A car-
caga ¢ abandonada e apodrece no chio da caverna.

Combate

As raizes sanguindrias alcancam os oponentes com
seus longos tenticulos animados. Estes apéndices ter-




minam em agulhas ocas e afiadas. Caso atinja um opo-
nente com sua pancada, a raiz tentard Agarrar e imobi-
lizar a vitima para facilitar sua alimentagao. A criatura
possui uma raiz agressora para cada Dado de Vida.
Somente 4 rafzes podem atacar um individuo ao mesmo
te mpo.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habi-
lidade, a raiz sanguindria precisa atingir um oponente
com sua pancada. Caso prenda a criatura, poderd usar
uma outra raiz para realizar uma perfuragao por rodada.
Ela continuard atacando um adversério imobilizado até
que ele esteja morto.

Veneno (Ext): Inoculagio através da perfuragio;
teste de resisténcia de Fortitude (CD 13); dano inicial:
1d4 pontos de dano tempordrio de Constituigdo, dano
secundério: 1d3 pontos de dano temporario de
Sabedoria. Conforme seu cérebro sucumbe & auséncia
de oxigénio, a vitima mergulha num estado de confusao
euférica. Caso a raiz sanguindria seja morta (mas nao
completamente destruida), sua seiva pode ser drenada
para se criar uma dose do veneno erva-impigem encon-
trado no Livro do Mestre. Este veneno nunca serd tdo
poderoso quanto aquele inoculado pela prépria vinha,
mas sabe-se que ¢ viciante,

Percepgio as Cegas (Ext): As raizes sanguindrias
nao possuem Orgios visuais, mas conseguem detectar as
presas num raio de 3 m através de uma combinagio de
sons, vibragoes e odores.

Camuflagem (Ext): Como as raizes sanguindrias se
parecem com plantas normais quando estio em
repouso, € necessirio obter sucesso num teste de
Observar (CD 20) para detecta-las antes que ataquem.
Além dos andes com ligagao com pedras, qualquer um
com Sobrevivéncia ou Conhecimento (plantas ou
ervas) pode usar estas pericias ao invés de Observar
para notar a planta.

Vulnerabilidade ao Fogo (Ext): Uma raiz san-
guindria sofre dano dobrado por fogo, a menos que
obtenha sucesso no teste de resisténcia.

Roscira Sangrenta

Uma perversio predatéria de uma bela flor, a rosa san-
grenta se alimenta do sangue de suas vitimas. Ela atrai
as criaturas adotando o aspecto de uma adorével roseira
branca. Em seguida, ataca com seus espinhos afiados,
expondo a carne e espalhando o sangue pelo solo, onde
suas rafzes aguardam para alimentar a planta. Enquanto
isso, surgem tonalidades escarlates nas pétalas brancas
como neve, Isso gradualmente colore as flores de um
vermelho profundo.

As lendas dizem que as roseiras sangrentas foram cri-
adas por um mago druida poderoso como uma arma de
vinganga contra uma amante que o abandonou. A ver-
dade sobre essa histéria, se € que existe, estd perdida nas
Brumas. A mesma lenda reza que, quando colhida na
sua forma pura e alva, a flor é capaz de afastar vampiros.




Combate

A roseira sangrenta se parece muito com uma
roseira comum. As criaturas desavisadas nao notarao o
perigo até que a planta ataque. Ela nasce em canteiros
de diversos arbustos, cada um ocupando um espago de
1,5 m por 1,5 m. Quando o ataque comega, cada roseira
no arbusto pode agoitar qualquer criatura ao seu
alcance. Uma roseira sangrenta continuari atacando
até que a presa esteja morta ou se afaste.

Enredar (Ext): Como uma agéo livre, uma roseira

Face/Alcance:

Ataques Especiais:
Testes de Resisténcia:

1.5m por 1.5 m/1,.5 m
Pacifista, lua de sangue
Fort +1, Ref +2 [+5], Von +0

sangrenta pode usar o restante de seus ramos espi-
nhosos para enredar os inimigos, como a magia cons-
trigdo conjurada por um druida de 3° nivel (teste de
resisténcia de Reflexos, CD 12). Isto afeta cada um dos
espagos ao seu alcance.

Camuflagem (Ext): A roseira sangrenta se parece
com uma planta normal quando estd em repouso. E
necessdrio obter sucesso num teste de Observar (CD
20) para detecté-la antes que ataque. Qualquer perso-
nagem com Sobrevivéncia ou Conhecimento (plantas
ou ervas) pode usar estas pericias ao invés de Observar
para notar a planta.

Sentido Sismico (Ext): Através do seu sistema
radicular, as roseiras sangrentas sio capazes de sentir
automaticamente a localizagio de qualquer coisa em
contato com o solo num raio de 9 m.

Imunidades (Ext): As armas de concussio causam
apenas metade do dano nas roseiras sangrentas, infligin-
do no minimo 1 ponto de dano. As armas perfurantes
infligem apenas 1 ponto de dano por golpe, mais seus
bonus de melhoria.

Vulnerabilidade ao Sal (Ext): Uma roseira san-
grenta sofre 1d10 pontos de dano caso seja regada com
4 | de 4gua salgada. Vitimas recobertas de sal serdo ata-
cadas uma vez. Entretanto, depois de um ataque bem-
sucedido, 0s ramos recuardo e ndo atacardo a vitima
novamente.

Jiuevari

Humandide (Médio)

Dados de Vida: 1d8+1 (5 PV)

Iniciativa: +4 (+4 Iniciativa Aprimorada) [+7 (+3 Des, +4
Iniciativa Aprimorada) ]

Deslocamento: gm

CA: 10 [15 (+3 Des, +2 natural) ]

Ataques: Corpo a corpo: ataque desarmado +0 [corpo a

corpo: foice curta +2; ou a distancia: funda +5]
Dano: Ataque desarmade 1d3 por contus3o [foice
curta 1d6, funda 1d4]

Habilidades: For 10, Des 10 [16], Con 12, Int 14, Sab 11, Car 11

Pericias: Escalar +14, Esconder-se +10, Ouvir +8,
Furtividade +10

Talentos: Iniciativa Aprimorada [mais Lutar as Cegas,
Acuidade com Arma (arma leve favorita)]

Terreno/Clima: Terrestre/Qualquer

Organizagdo: Solitario, casal, familia (2-5) ou vilarejo
(20—40 mais 100% de ndo-combatentes e |
adepto de 3° nivel)

Nivel de Desafio: I

Tesouro: Padrao

Tendéncia: Geralmente Leal e Bom (sempre Leal e Mau)

Progressao: Conforme a classe de personagem

Os Quevari sdo uma raga virtualmente indistingufvel
dos humanos. Eles parecem pessoas amigéveis e presta-
tivas que vivem em paz e harmonia com todos ao seu
redor. Sua verdadeira natureza se revela apenas durante
as trés noites de lua cheia. Entdo, sob o encanto que
denominam de “a ascensdo da lua de sangue”, transfor-
mam-se em canibais ferozes que se alimentam da carne
das vitimas. Durante o resto do més, vivem como paci-
fistas, esquecendo propositalmente o que ocorreu
durante aquelas trés noites.

O povo Quevari usa uma indumentéria colorida e
brilhante, decorada com flores silvestres recém-colhi-
das. Os observadores casuais muitas vezes confundem
os membros dessa raga com uma variagiio de pele mais
clara dos Vistani.

Os Quevari colhem nozes e frutas, cuidam de suas
fazendas, cagam e pescam. Vivem em vilarejos com no
minimo uma ddzia de familias, e as decisdes da comu-
nidade sdo tomadas por meio de votagoes simples. Os
Quevari sdo sempre amigdveis com estrangeiros ¢, caso
0s visitantes sejam pacificos e amigéveis, em geral con-
vidam-nos a permanecer alguns dias.

O idioma Quevari ¢ suave e repleto de musicali-
dade, com uma gramética poética, que permite cangoes
encantadoras e prosas delicadas. A maioria também fala
mais um ou dois idiomas.

Combate

Os Quevari evitam combates e conflitos quando
estio na fase pacifista. Neste perfodo, lutam apenas
para se defender. Suas armas principais sfio arcos curtos,
fundas, foices curtas e adagas.

Pacifistas (Ext): Devido a forte relutincia em
machucar criaturas racionais, os Quevari sofrem -2 de
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penalidade moral em todas as jogadas de ataque quan-

do estao na fase pacifista.

Lua de Sangue (Ext): Durante as trés noites de lua
cheia, .03 Quevari se transformam em assassinos san-
guindrios. A revelagio desse aspecto pode provocar um
teste de Horror (CD 15) nos personagens que teste-
munharem a transtormagao.

Os Quevari recebem +6 de bonus de Destrez:
durante esse periodo, e sua armadura natural aumenta
em +3. Durante a Lua de Sangue, esse povo recebe o
talento Lutar 3s Cegas e sempre ataca com sua arma
predileta como se possuissem o talento Acuidade com
Arma. Caso estejam usando uma arma de combate
corpo a corpo que nao € encontrada no seu cotidiano
(martelos de combate, armas de haste, etc.), atacarao
normalmente. As estatisticas mostradas acima entre
colchetes representam um Quevari durante a Lua de
Sangue.

Personagens Quevari

A maior parte desse povo mantém-se como plebeu
ou especialista, mas, ocasionalmente, um Quevari par-
tird para conhecer o mundo, ralvez esperando escapar
da Lua de Sangue. A classe favorecida de um Quevari
aventureiro € ladino.

ato

de ‘
Centaculos

Aberracdo (Pequeno)
Dados de Vida: 1/2 d8 (4 PV)
Iniciativa: +3 (Des)
Deslocamento: 6 m, escalar 3 m
CA: 14 (+] tamanho, +3 Des)
Ataques: Corpo a corpo: 2 tentaculos +4, mordida -1
Dano: Tentaculo 1d3 e paralisia: mordida 1d4
Face/Alcance: 1.5 m por L5 m/1.5m
Ataques Especiais: Paralisar
Qualidades Especiais:  Faro, visao no escuro 18 m
Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref +5, Von +3
Habilidades: For 10, Des 17. Con 10, Int 5, Sab 12, Car 4
Pericias: Equilibrio +6, Escalar +10, Esconder-se +8,
Furtividade +5
Talentos: Acuidade com Arma (mordida, tentéculo)
Terreno/Clima: Subterraneo (Markévia)
Organizac3o: Praga (10—30)
Nivel de Desafio: 1
Tesouro: Nenhum

Tendéncia:
Progressao:

Sempre Neutro e Mau

Qriginalmente encontrados apenas na ilha tropical de
Markaévia, os ratos de tenticulos se espalharam pelo
Niicleo, escondendo-se em cavernas e lugares escuros.
O corpo dessas criaturas se assemelha a um enorme rato
bipede. Contudo, em vez de patas e garras dianteiras,
possuem longos tentdculos espinhosos com comprimen-
to minimo igual ao do seu corpo.

Os sobreviventes de viagens a Markdvia afirmam
que essas criaturas sio bem numerosas na ilha e
extremamente territoriais. Agora que os ratos de ten-
taculos se espalharam pelo Nicleo, comegaram a se
multiplicar e estio se tornando cada vez menos tole-
rantes com relagio a presenga de humanos no seu
ambiente.

Ainda nio se sabe se esses seres sao algum tipo de
aberragio gerada pela exposigio as Brumas ou uma cri-
a¢do dos habitantes de Markévia. Independente de suas
origens, quando sdo encontradas em grande ndimero,
essas pequenas bestas podem se mostrar bastante
perigosas. Elas atacam como uma grande onda de pre-
sas pontiagudas e tentdculos chicoteantes, usando seus
espinhos venenosos para subjugar os oponentes antes
de devorar seus corpos paralisados.



Combate

Os ratos de tentdculos costumam evitar contatos
com outras criaturas, exceto quando ameagados, encur-
ralados ou cagando junto a uma grande matilha de seus
semelhantes. Quando sdo for¢ados a atacar, primeira-
mente usam seus tentdculos espinhosos, paralisando o
oponente.

Paralisia (Ext): Os espinhos desses ratos podem
paralisar as vitimas atingidas por seus tentdculos. Os
alvos devem obter sucesso num teste de resisténcia de
Fortitude (CD 12) ou ficardo paralisados durante
1d6+ 2 minutos.

Remanescente
Hquatico

Morto-Vivo (Médio — Aquatico,

Incorpdreo)

Dados de Vida: 3d12 (19 PV)

Iniciativa: +2 (Des)

Deslocamento: Nataczo 12 m

CA: 15 (+2 Des, +2 deflexdo, +1 natural)

Ataques: Corpo a corpo: toque incorporeo +3

Dano: Toque incorpéreo Id4 de dano permanente de
Destreza

Face/Alcance: 1,.5m por 1.5 m/1.5m

Ataques Especiais: Drenar destreza, doar félego, manifestacao

Qualidades Especiais:  Morto-vivo, incorpdreo
Testes de Resisténcia: Fort +1. Ref +3. Von +4
Habilidades: For —. Des 15, Con —. Int 10, Sab 12, Car 8

Pericias: Esconder-se +10, OQuvir +12, Procurar +5,

Sentir Motivacao +4, Observar +8

Talentos: Lutar as Cegas

Terreno/Clima: Aquético/Qualquer

Organizagdo: Solitdrie, bando (2-5) ou enxame (6—11)
Nivel de Desafio: 3

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Geralmente Cadtico e Neutro
Progressao: 4-8 DV (Médio)

Os remanescentes sao espiritos de humanéides cujos
corpos foram atirados na dgua, sem um ritual de con-
sagragdo, apOs serem explorados até a morte. Eles se
parecem com humandides parcialmente decompostos,
com estranhos rostos tristes, ¢rbitas vazias e mios pili-
das flutuantes. Essas criaturas nio possuem a parte infe-
rior do corpo, que parece apenas desaparecer nas pro-
fundezas das dguas. Os remanescentes sio confinados 2
massa de dgua na qual seu corpo repousa e jamais se
aventuram além do lugar onde morreram.

Estas criaturas conhecem os idiomas que falavam
quando eram vivos, mas sdo incapazes de se comuni-
carem sem o auxilio de magia.

Combate

Os remanescentes nio $do necessariamente hostis;
seu tnico objetivo € descansar em paz. Caso encontrem
seres vivos capazes de ajudd-los a isso, em geral ofere-
cerdo qualguer auxilio que estiver an sen alcance. Um
remanescente s6 poderd descansar em paz apés seus

restos morrais serem L‘I’lCUI'Il'I':lLi!)H e enterrados em solo

consagrado.




Drenar Destreza (Sob): Qualguer ser vivo com
Destreza reduzida a O serd entorpecido pela hipotermia
e ndo conseguird se mover. Sem ajuda, com certeza se
afogard.

Doar Félego (8M): Uma vez por dia, um remanes-
cente tem a capacidade de conceder os efeitos da magia
respirar na dgua a uma criatura viva. Ele faz isso sopran-
do dentro da boca da criatura, e o efeito durard enquan-
to permanecer em contato fisico com o alvo.

Manifestacio (Sob): Como criaturas etéreas, os
remanescentes ndo podem afetar ou serem afetados por
qualquer coisa material. Quando se manifestam, tor-
nam-se visiveis, mas continuam incorpéreos. Isso lhes
permite utilizar um ataque de toque. O remanescente
aqudtico permanece no Plano Etéreo, mas sera possivel
atacd-lo a partir dos Planos Material e Etéreo.

Morto-Vivo: Imune aos efeitos de agdo mental,
veneno, sono, paralisia, atordoamento e doengas. Imune
a sucessos decisivos, dano por contusao, dano de habi-
lidades, drenar energia ou morte por dano macigo.

Incorpéreo: Afetado apenas por outros seres incor-
péreos, armas mdgicas +1 (ou melhores) e magias.
Quando é atingida por uma fonte corpérea, existem
50% de chance da criatura ignorar qualquer dano.
Capaz de atravessar objetos s6lidos conforme desejar;
seus golpes ignoram as armaduras e os escudos. Uma
criatura incorpdrea sempre se desloca em siléncio.

Ryo

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:

CA:

Ataques:

Dano:

Face/Alcance:
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Habilidades:

Pericias:

Talentos:

Humandide Monstruoso (Médio)
4dB+4 (22 PV)

+0

6 m, natacio 18 m

16 (+6 natural)

Corpo a corpo: 2 garras +8, mordida +3
Garra 1d6+4; mordida 1d4+2

1.5 mpor 1,5 m/1.5 m

Agarrar aprimorado, escamas afiadas
Anfibio

Fort +2, Ref +4, Von +6

For 18, Des 10, Con 12, Int 7, Sab 14, Car 12
Esconder-se +6%, Ouvir +5°, Furtividade +4*,
Profissao (cacador) +4%, Observar +5°,
Sobrevivéncia +4*

Trespassar, Ataque Poderoso

Terreno/Clima:

Organizacio:
Nivel de Desafio:
Tesouro:
Tendéncia:
Progressdo:

Aquatico/Temperado e quente (Mar das
Magoas)

Solitario ou cardume (10-15)

4

Padrdo

Sempre Cactico e Mau

Conforme a classe de personagem

Os ryos sdo uma raga maligna de seres aquéticos que
aterroriza os habitantes do litoral oeste e os navegantes
do Mar das M4goas. Todos os que conhecem os mares
aprenderam a temer os ryos e toda a carnificina que eles
causam. O ataque dessas criaturas é cadtico e implaci-
vel, deixando poucos sobreviventes procurando novas
ocupagdes bem distantes do litoral.

Estas criaturas humanéides e altas possuem escamas
afiadas cobrindo todo o seu corpo e membranas entre as
garras dos pés e das maos. Seus rostos tém tragos
pisceos, com olhos bulbosos € uma boca larga com
diversas fileiras de minudsculos dentes afiados. Suas
escamas variam entre o verde-escuro e o marrom
mosqueado.

Os ryos sdo carnivoros sedentos por sangue que pre-
ferem se alimentar de mamiferos terrestres. Eles consi-
deram os seres inteligentes mais dignos de serem devo-
rados do que os animais comuns, portanto atacam
humandéides com freqiiéncia.

Esses seres se comunicam apenas através de silvos e
guinchos ultra-sénicos que sdo inaudiveis e impossiveis
de serem reproduzidos pela maior parte dos huma-
néides.




Combate

Geralmente, 0s ryos atacam um mesmo alvo (como
um barco ou uma casa) em aterrorizentes incursoes
noturnas. Sua (inica tdtica consiste em dilacerar as viti-
mas com suas garras, mordidas e escamas poderosas.

Quando sao encontrados em seus covis, 0s Tyos
escondem-se entre a vegetagdo marinha e se langam em
massa sobre 0s invasores assim que se aproximam.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habi-
lidade, o ryo precisa atingir um oponente Pequeno ou
menor com uma sG garra ou um oponente Médio com
ambas.

Escamas Afiadas (Ext): Quando um ryo utiliza a
manobra Agarrar contra um oponente, rasga-o com
suas escamas afiadas, infligindo automaticamente 1d6
pontos de dano cortante. Qualquer criatura que Agarre
o ryo também sofrera esse dano.

Anfibio (Ext): Os ryos sdo capazes de respirar tanto
no ar quanto na dgua, embora se desidratem muito rapi-
do. Eles podem sobreviver fora da dgua durante 1 hora
para cada ponto de Constitui¢ao (depois disso, use as
rcgras de afogamento do Capitulo Trés do Livro do
Mestre).

Pericias: Enquanto estio submersos, os rtyos
recebem +4 de bonus racial nos testes de Esconder-se,
Ouvir, Furtividade, Profissao (cagador), Observar e
Sobrevivéncia.

Sociedade dos Ryos

Os ryos se renem em cardumes com, em média,
doze elementos, em covis subaquéticos. Estes locais
geralmente ficam escondidos sob recifes de corais ou
dentro de vastos campos de algas. Assim que um covil é
estabelecido, qualquer criatura inteligente nas proximi-
dades serd considerada um invasor do territério. Os ryos
0s punem com ataques noturnos até que todos tenham
fugido ou sejam aniquilados.

Ocasionalmente, um ryo serd banido da sociedade
por fracassar de alguma maneira. Ele se afastard do mar
em busca de dgua doce, onde atacari os individuos que
se atreverem a se aproximar sozinhos da dgua.

Personagens Ryos

A classe favorecida de um ryo é guerreiro, embora os
rangers também sejam comuns. Felizmente, desco-
nhece-se a existéncia de ryos conjuradores.

S anguessuga
Caca-Bruxas

Inseto (Mindsculo)

Dados de Vida:

1/8 d8 (1 PV)8

Iniciativa: —2 (Des)

Deslocamento: 0.3 m, escalar 0,15 m, natacgo 0,6 m
CA: 16 (+8 tamanho, —2 Des)

Ataques: Toque corpo a corpo: mordida +3
Dano: Aderir

Face/Alcance: 0.15 m por 0.15m/0 m

Ataques Especiais: Interferéncia magica

Testes de Resisténcia:

Fort =2, Ref -2, Von —4

Habilidades: For 1, Des &, Con 6, Int 1, Sab 2, Car |
Pericias; Csconder-se +14

Terreno/Clima: Pantano/Qualquer

Organizagao: Nenhuma

Nivel de Desafio: 114

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Neutro

Progressdo: —

As sanguessugas caga-bruxas sio pragas insidiosas que
se alimentam do sangue de seres vivos, interferindo no
fluxo de energias magicas.

Essa criatura se parece com uma lesma roxa escura,
medindo de 1,5 a 5 centimetros de comprimento. Ela sc
alimenta de qualquer ser vivo que possua um sistema
circulatério, mas ¢ instintivamente atraida pelas criatu-
ras dotadas de magia e por todas as que possuem habi-




lidades similares 4 magia ou sobrenaturais. A medida
que se alimenta, a capacidade do hospedeiro para usar
e recarregar suas energias mégicas diminui.

As sanguessugas caga-bruxas aderem as criaturas em
regiGes pantanosas, coOrregos e rios, penetrando nas
roupas € nas armaduras.

Os efeitos de algumas maldigoes e doengas sobrena-
turais podem ser aliviados, embora nio removidos, com
a aplicagio dessas criaturas. Alguns povos, como os
inquisidores de Tepest, procuram e coletam esses para-
sitas na esperanga de usé-los para incapacitar os adver-
sérios sobrenaturais.

Combate

As sanguessugas caga-bruxas nio atacam seus hos-
pedeiros, mas os infestam. Um hospedeiro adequado
sofre cerca de 1d10 ataques a cada hora que passa via-
jando por uma édrea habitada pelas criaturas. Caso uma
sanguessuga o atinja com sua mordida, ela adere ao hos-
pedeiro, muitas vezes escondendo-se sob camadas de
roupas e armaduras. Essas criaturas secretam uma subs-
tdncia anestésica, por isso o hospedeiro raramente sente
a mordida, e sdo incapazes de drenar sangue o suficiente
para causar qualquer dano. Em conseqiiéncia disso, sua
presenga s6 é notada quando o hospedeiro tentar uti-
lizar magia.

Interferéncia Madgica (Sob): Para cada sangues-
suga, a chance de falha de magia arcana do hospedeiro
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aumenta em 5%. Os individuos que normalmente nao
correriam esse risco (incluindo os conjuradores divinos)
tornam-se vitimas quando estiverem conjurando magias
ou usando habilidades sobrenaturais ou similares a
magia. Além disso, enquanto estiver infestada de
sanguessugas cacga-bruxas, a vitima serd incapaz de
recuperar o uso de magias ou habilidades sobrenaturais
ou similares 3 magia que apresentam uma utilizagdo
limitada.

Remover uma sanguessuga exige um teste de Cura
(CD 11) ou um teste de Destreza (CD 13 para criaturas
que possuam maos ou apéndices apropriados, CD 23
para criaturas sem maos).

Severo

Besta Magica (Médio)

Dados de Vida: 4d10+16 (38 PY)

Iniciativa: +10 (+6 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 18 m (cdo), voo 27 m (médio) (coruja)

CA: 19 (+1 tamanho, +6 Des, +2 natural)

Ataques: Corpo a corpo: mordida +7 (c3o): ou mordida
+4, garras +6 (coruja)

Dano: Mordida 2d6+3 (cdo): mordida 1d6+2, garra
1d4+2 (coruja)

Face/Alcance: 1.5 mpor 1.5m/1.5m

Ataques Especiais: Presenca aterradora, expulsar mortos-vivos

Qualidades Especiais: Circulo de proteg3o contra o mal, detectar cor-
rupgao, Redug@o de Dano 15/+1, RM 16, imu-
midades, intangivel

Testes de Resisténcia: Fort +4, Ref +4, Von +3

Habilidades: For 14, Des 22, Con 18, Int 12, Sab 14, Car 16

Pericias: Ouvir +12, Sentir Motivagdo +14, Observar +15

Talentos: Expulsao Adicional, Iniciativa Aprimorada,
Ataques Miiltiplos

Terreno/Clima: Terrestre/Qualquer

Organizagao: Solitario

Nivel de Desafio: 6

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Neutro e Bom

Progress3o: 10—14 DV (Médio), 15-20 DV (Grande)

Um severo é um guardido vinculado a um lugar especi-
fico e encarregado de protegé-lo de criaturas malignas.
Ele nunca abandona seu territ6rio, mesmo que ele se
torne desolado e dilapidado. Ataca qualquer criatura
maligna que invada a regifo e luta até a morte.

Um severo pode surgir em duas formas diferentes:
um grande cio negro ou um mocho orelhudo negro. Ao
por-do-sol, determina qual forma assumira e devera per-
manecer assim até o amanhecer. Um severo desaparece
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ao nascer do sol e aguarda até o
anoitecer para escolher a sua
nova forma.

Nobres e clérigos poderosos
que desejam guardar tumbas
sagradas ou outras areas pre-
ciosas recorrem aos severos
com freqiiéncia. Estas criaturas
s6 servem aos de tendéncia
bondosa, e ndo precisam comer : is

ou dormir. O severo existe ape- Z
nas para completar sua missao THE
de vigilancia eterna. (.a_"é-;}i‘ -~
e ',\&,;',ﬂ-;*l- s -
Combate =~ S
Um severo mantém sua i

guarda incansavelmente, esper-
an-do que seres malignos se
aproximem para atacar de ime-
diato os invasores em seu ter-
ritério.

Presenca Aterradora
(Ext): Ao primeiro sinal de
maldade detectado em seu ter-
ritério, O severo emitird um
uivo fantasmagdrico que desperta panico no coragio
dos seres malignos. Qualquer criatura com esta tendén-
cia num raio de 9 metros deveri realizar um teste de
Medo (CD 15). Caso obtenha sucesso, ficard imune a
presenga aterradora do severo durante um dia. O severo
pode uivar sem limite didrio, como uma agao padrio.

Expulsar Mortos-Vivos (Sob): Um severo pode
expulsar e destruir morto-vivos e extra-planares como
um clérigo de 9° nivel.

Circulo de Protecdo contra o Mal (Sob): Essa
habilidade duplica continuamente os efeitos da magia
de mesmo nome. O severo nio é capaz de suprimi-la.

Detectar Corrupgio (Sob): O severo detecta con-
tinuamente a presenga de mortos-vivos e extra-planares
num raio de 18 metros. Ele tem 20% de chance de
detectar o mal em outras criaturas a cada teste de poder
fracassado; ao invés de detectar o mal verdadeiro,
encontra a corrupgio espiritual.

Imunidades (Sob): Um severo ¢ imune a todos os
efeitos necromanticos.

Intangivel (Ext): Durante as horas do dia, um
severo desaparece, tornando-se invisivel e intangfvel. O
severo se rematerializa no por-do-sol seguinte, comple-
tamente curado de qualquer dano que tenha sofrido na
noite anterior.

Pericias: Os severos recebem +4 de bonus racial
nos teste de Sentir Motivagio e Observar.

Substituto :
(Consangiiineo)

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:

CA:

Ataques:

Dano:

Face/Alcance:
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Constructo (Médio)

3d10 (16 PV)

+0

Ym

10

Nenhum ou arma +2

Nenhum ou conforme o tipo de arma
1.5 m por L5m/1,.5m

Veja adiante

Constructo, visao no escuro 18 m
Fort +1. Ref +1, Von +1

Habilidades: For 11, Des 11, Con —, Int 10, Sab 10, Car 10
Pericias: Pericia(s) racial(is) (veja adiante)
Talentos: Veja adiante

Terreno/Clima: Greta Sombria

Organizacdo: Solitario ou bando (2-12)

Nivel de Desafio: 0 (ndo-combatentes) ou | (combatentes)
Tesouro: Nenhum

Tendéncia: A mesma do criador

Progressao: Conforme a classe de personagem




Os substitutos sdo criaturas nascidas das sombras
humanas levadas para a Greta Sombria pelos Arak
(fadas das sombras). Os Arak separam as sombras dos
corpos de voluntérios no mundo mortal, deixando para
tris carcagas imbecis. As sombras se tornam substitutos
na Greta Sombria, agindo como o0s principais servos das
fadas das sombras. Cada uma das Nove Castas de Arak
cria servos que sao excepcionalmente habeis em tarefas
especificas relacionadas 2 casta do seu criador.

Os Arak prometem aos voluntérios que a transfor-
magao em substitutos os “recompensard” com a opor-
tunidade de passarem toda a sua vida entre as fadas das
sombras e de se tornarem 6timos artesoes. Na verdade,
os substitutos podem ser criados a partir de qualquer
pessoa, seja um voluntério ou ndo. Para se transformar
em um deles, o mortal deve comer o alimento das fadas
fornecido pelo Arak. Apés ingeri-lo, a pessoa mergu-
lhard num sono profundo. Em seguida, a fada das som-
bras acendera uma vela magica ao lado do corpo. A
vela queimard durante 5 horas e a vitima ndo desper-
tard a menos que a chama se apague. Depois disso, a
fada das sombras salpica o corpo com um pé negro bri-
lhante que lhe possibilitard extirpar a sombra da vitima
com uma foice curta de prata. A fada das sombras
guardard a sombra numa sacola e tentard alcangar a
Greta Sombria antes que a vela apague, no prazo de 5
horas.

Caso a fada das sombras alcance a Greta Sombria
antes que a vela se extinga ou seja apagada, a sombra se
transformard num substituto de forma e aparéncia
semelhantes ao antigo dono da sombra. O criador do
substituto lhe designard, entdo, uma tarefa, que serd
executada com devogao e concentragao obsessivas. Por
esse motivo, os substitutos artifices sdo capazes de cons-
truir itens com muito mais qualidade do que aqueles
feitos pelos mortais. Os substitutos falam quaisquer
idiomas que dominavam quando vivos, embora se
expressem sem emogio alguma. Quando sio mortos,
dissolvem-se em sombras.

Enquanto isso, no mundo mortal, a vela mégica se
extingue assim que o substituto adquire vida na Greta
Sombria. Entdo, o corpo da vitima se levanta com um
autdémato inconsciente para cumprir as tarefas mun-
danas e repetitivas da sua vida cotidiana. As vezes, esses
corpos sem almas sio chamados de “cria feérica” ou
“sem-sombra”. Os “sem-sombra” ndo possuem valor de
Inteligéncia e nem sombra, mas permanecem idénticos
ao que eram antes. Eles ndo se defenderdo, nem mesmo
se forem atacados.

Umﬂ pessoa Sem—sﬂmbrﬂ pode sSer restﬂul'ﬂdﬂ pelﬁﬁ
magias desejo ou milagre ou conjurando-se a magia
ressurreigdo sobre seu substituto ainda vivo, destruindo-

o instantaneamente e devolvendo o sem-sombra a sua
vida normal.

Combate

Os substitutos shee ndo sdo agressivos e ndo lutario,
mesmo se atacados. Os substitutos criados pelos powrie,
sith e reg lutam usando as armas descritas em seus
respectivos verbetes.

Constructo: Imune aos efeitos de agdo mental,
veneno, sono, paralisia, atordoamento e doengas.
Imune a sucessos decisivos, dano por contusio, dano de
habilidades, drenar energia ou morte por dano macigo.

Pericias Raciais (Ext): Todos os substitutos sao
excepcionalmente habeis em vérias dreas, de acordo
com a fungdo para a qual foram criados. Os substitutos
sdo considerados treinados em todas as suas pericias
raciais (mesmo ndo possuindo pontos de pericia) e rece-
berdo os bonus raciais relativos a elas, como detalhado
adiante.

Consangliineo Powrie

Os substitutos criados pelos powrie viajam para fora da
Greta Sombria para executar missoes de espionagem
para os Arak. A natureza astuta e sddica da casta powrie
os ajuda muito em seu papel como espides, ladroes e
assassinos, Eles sabem usar todas as armas simples, pre-
ferindo adagas e dardos envenenados.

Ataque Furtivo (Ext): Os consangiiineos powrie
sS40 capazes C]e executar ataques fl_ll'[iVDS COmoa se fossen\
ladinos de 3° nivel (+2d6 de dano).

Pericias Raciais (Ext): Os consangiiineos powrie
recebem + 10 de bonus racial nos testes de Esconder-se
e Furtividade.

Consangtiineo Shee

Os consangiiineos shee sdo artistas talentosos criados
para divertir os Arak. Eles nao lutam.

Pericias Raciais (Ext): Como artistas, os con-
sangiiineos shee sdo incrivelmente carismaticos,
recebendo + 20 de bonus racial nos testes de Atuacao.
Quando nio estdo atuando, sio quietos e desatentos.

Consangiiineo Sith

Os consangiiineos sith sdo criaturas palidas, semelhantes
a mortos-vivos, enviados ao mundo dos mortais para
recuperar itens importantes dos cemitérios, mortudrios e
outros lugares moérbidos. Caso seja necessério, os substi-
tutos sith lutardo usando armas simples, como a foice
curta, embora nao sejam guerreiros excepcionais.

Comandar Mortos-Vivos (Sob): Os consangiiincos
sith podem fascinar mortos-vivos como se fossem cléri-
gos malignos de 7° nivel.




Simpatia com Mortos-Vivos (Sob): Exceto pelos
lordes dos dominios, nenhum morto-vivo ird atacar
um consangiiineo sith, a menos que o substituto o
agrida antes.

Pericias Raciais (Ext): Os substitutos sith nunca
falam e se movimentam de maneira silenciosa, receben-
do +10 de bonus racial nos testes de Furtividade.

Consangtiineos Ceg

s consangliineos Teg sdo os cagadores dos Arak. Esses
substitutos selvagens sabem usar todas as armas simples
e 0s arcos curtos e longos. Eles lutarao caso sejam abor-
dados enquanto cagam.

Pericias Raciais (Ext): Os consangiiineos Teg
rececbem +10 de bonus racial nos testes de
Sobrevivéncia e +4 de bbénus racial nos testes de
Esconder-se, Furtividade ¢ Observar.

‘Azatuagem Viva

As tatuagens vivas sdo espiritos nao-malignos invoca-
dos do caos dos pesadelos para se unirem a um ser vivo.
Qualquer um ¢ capaz de se vincular a uma tatuagem
viva, mas apenas os némades Abber, um povo estranho
de um dominio obscuro, conseguiram dominar o©
processo de conecti-las ao hospedeiro.

A tatuagem garante certas habilidades ao usuério
enquanto estiver em contato com a pele, porém con-
segue se separar dele por um determinado periodo de
tempo e agir de forma independente. As tatuagens
surgem numa grande variedade de formas e poderes e
sao desenhadas conforme a vida do hospedeiro. Por
exemplo, um cagador solitério que queira uma guardia
para lhe proteger durante a noite poderia ter a imagem
de uma pantera.

As tatuagens vivas compreendem quaisquer idiomas
conhecidos pelo hospedeiro.

Como Criar uma
Catuagem Viva

“Tatuagem viva” é um modelo que pode ser adi-
cionado a qualquer animal, besta, dragio, objeto, plan-
ta, morto-vivo ou inseto (daqui por diante denominado
“forma”). A tatuagem é desenhada nessa forma. As ta-
tuagens vivas sdo espfritos onfricos que foram vincula-
dos a um humanéide ou criatura vivo (daqui por diante
denominados “hospedeiros”), embora tanto a tatuagem
quanto o hospedeiro mantenham seu livre arbitrio. Para
um hospedeiro ser capaz de se unir a uma tatuagem, a
forma deve ser do mesmo tamanho ou menor que o hos-
pedeiro e possuir menos DV do que ele. S6 ¢ possivel

vincular-se a uma tatuagem viva por vez. O tipo da
forma muda para “constructo”. A tatuagem conserva
todas as estatisticas e habilidades especiais da forma
com excegio das alteragoes abaixo.

Dados de Vida: Considere como o nivel de perso-
nagem do hospedeiro para efeitos relacionados aos
Dados de Vida. Uma tatuagem tem trés quartos do total
de pontos de vida do hospedeiro, arredondados para
baixo.

Deslocamento: O mesmo da forma. Por exemplo, se
a tatuagem representar um corvo, receberd um deslo-
camento de 3 m, véo 12 m (médio). Caso representar
um objeto (como uma langa ou escudo), serd incapaz de
se mover sozinha e agird da mesma maneira que um
objeto normal do mesmo tipo.

CA: A mesma da forma.

Ataques: Os mesmos da forma.

Dano: Os mesmos da forma.

Ataques Especiais: Uma tatuagem viva conserva
todos os ataques especiais da forma. Ela também recebe
duas das habilidades a seguir. O xama que invoca a
ratuagem selecionar4 as habilidades apropriadas para o
tipo e prop6sito do desenho. Uma tatuagem de conhe-
cimento pode ter o poder de discernir mentiras, enquan-
to a imagem de uma arma seria capaz de conter um
ataque elétrico. Os testes de resisténcia contra as habi-
lidades similares & magia tém CD 10 + modificador de
Sabedoria da tatuagem + nivel da magia.

Agilidade (Sob): A tatuagem pode separar-se usando
uma agio livre. Aquelas com formas de objetos surgem
no local apropriado do corpo do hospedeiro. Por exem-
plo, uma langa aparece nas maos, enquanto um manto
surge sobre os ombros.

Cooperagdo (SM): Enquanto estiver vinculado i
tatuagem, o hospedeiro podera usar uma de suas peri-
cias (somente para formas de criaturas).

Conselho (SM): 1/dia — discernir mentiras como um
clérigo de 8° nivel (somente para formas de criaturas).

Excitacdo (Sob): Trés ataques por dia acrescentam
+1d6 de dano de eletricidade (somente para formas de
criaturas e armas).

Expressao (SM): 1/dia — idiomas como um clérigo
de 8° nivel (somente para formas de criaturas).

Furtividade (Sob): +10 de bonus de melhoria nos
testes de Esconder-se realizados em 4reas sombrias
(somente para formas de criaturas e itens de vestudrio).

Malicia (Sob): Trés ataques de corte ou perfuragao
por dia inoculario veneno: inoculagio através do feri-
mento; teste de resisténcia de Fortitude (CD 13); dano
inicial: 1d4 pontos de dano rempordrio de Forga; dano
secunddrio: 1d4 pontos de dano temporirio de
Constituigio.
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Mistério (SM): 1/dia — cegueira/surdez como um
clérigo de 8° nivel (somente para formas de criaturas),

Piedade (SM): 1/dia — oragdo como um clérigo de
8° nivel (somente para formas de criaturas). Afeta ape-
nas a tatuagem e o hospedeiro.

Precaugiio (Sob): A tatuagem recebe resisténcia 10
contra um determinado tipo de energia, escolhido
quando ela é vinculada (somente para formas de criatu-
ras e itens de vestuario).

Vigilancia (Sob): Visio no escuro 18 m (somente
para formas de criaturas).

Qualidades Especiais: Uma tatua- % i
gem viva conserva todas as qualida- P .
des especiais da forma, além de 4 ~ -y
adquirir as indicadas a seguir e 0 b

tipo constructo. As que possuem
formas de mortos-
vivos sdo incapazes de
gerar crias.

Vinculo
Empdtico (Sob):
Uma tatuagem e
seu hospedeiro
permanecem em
comunicagio
telepdtica continua
enguanto estiverem em
contato ou em linha de
visdo miitua.

Fundir (Sob): Uma tatua-
gem viva pode se unir ao hos-
pedeiro ou separar-se dele
usando uma ag¢io padrio. E
necessario toci-lo para isso.
Enquanto fundida, parecera
um desenho na pele do hos-
pedeiro. Quando separada,
parecerd uma criatura ou obje-
to completamente tridimensional.

A tatuagem se assemelharé 2 forma, mas =)

sua aparéncia especifica estd limitada apenas

i criatividade artistica do xama que a desenhou.
Enquanto estiver separada, seu contorno ficard marca-
do por leves cicatrizes no corpo do hospedeiro.

Uma tatuagem fundida nao é aferada por qualquer
dano infligido ao hospedeiro. Caso ele morra, o espiri-
to serd libertado, voltando ao seu plano de origem. E
preciso especificar a tatuagem como alvo para feri-la.

Lago Vital (Sob): As tatuagens vivas ndo conseguem
se curar naturalmente e sdo imunes a todo o tipo de
magia de cura. O Gnico meio através do qual ela é capaz
de curar dano é o hospedeiro conceder-lhe parte de sua
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prépria forga vital. Ele pode curar sua tatuagem uma
vez por rodada usando uma agio livre e escolher a
quantidade de dano a ser curada. O hospedeiro sofre |
ponto de dano para cada ponto de vida que a tatuagem
recupera. Ele s6 conseguird recuperar esse dano através
de cura natural.

A tatuagem se nutre do contato com o hospedeiro.
Ela sofrerd 1 ponto de dano para cada 24 horas que per-
manecer separada dele.

Caso a tatuagem seja destruida, seu contorno no
corpo do hospedeiro imediatamente

queimard e enegrecerd. O hos-

N pedeiro precisard obter sucesso

S .

L " num teste de resisténcia de

Y . Fortitude (CD = 10 + 1/2

dos DV da tatuagem) ou

1 também morrerd. Uma

tatuagem magica nunca

poderd ser colocada

num lugar que jé

tenha sido ocupado
por outra.

Reducao de

Dano (Sob):

Uma tatuagem viva

recebe reducio de

dano 10/+1.

Testes de Resisténcia: Os
mesmos da forma. Uma ratua-
gem unida ao hospedeiro e/ou na
forma de um objeto realiza testes
de resisténcia como o hospedeiro.
Habilidades: As mesmas da forma, mas
o valor de Inteligéncia é no minimo 4 e o de
Sabedoria, no minimo 14. Por ser um constructo,
a tatuagem ndo possui um valor de Constitui¢ao.
Pericias: As mesmas da forma. As tatuagens na
forma de objetos estardo conscientes dos arredores e
usardo as pericias Ouvir e Observar do hospedeiro.
Talentos: Os mesmos da forma.
Terreno/Clima: Terrestre/Qualquer
Organizagio: Solitdrio
Nivel de Desafio: As ratuagens vivas sdo conside-
radas criaturas invocadas. Os adversérios recebem XP
apenas por derrotarem o hospedeiro.
Tesouro: Nenhum
Tendéncia: A mesma do hospedeiro. Diz-se que
cerca de 5% das tatuagens vivas na verdade sio espiri-
tos malignos. Essas tatuagens temiveis dedicam-se a
atormentar e destruir seus hospedeiros.
Progressao: A mesma da forma.



Vinculando-se a uma Catuagem Viva
Apenas os xamas tribais dos nomades Abber sabem
como realizar o complexo ritual que vincula uma ratua-
gem viva ao hospedeiro. Geralmente, ele realiza o rito
apenas como recompensa a um membro da tribo por um
ato de grande bravura. As vezes, um xama pode ser per-
suadido a conceder essas tatuagens aos forasteiros em
troca de servigos executados pelo bem-estar da tribo.
Assim que o xama tenha escolhido o desenho da
tatuagem, ele o desenhard na pele com cuidado, usan-
do um pequeno osso cheio de tinta. Este processo é
extremamente doloroso, exigindo 1d8+8 horas para ser
completado e causando 2d4 pontos de dano por con-
tusdo por hora. Quando o desenho estiver terminado, o
xami e o hospedeiro meditam a fim de atrair um espiri-
to onfrico para a tatuagem. Caso o hospedeiro obtenha
sucesso num teste de Sabedoria (CD 14), um espirito
responde. O hospedeiro precisara gastar XP para se vin-
cular a tatuagem. Para aquelas na forma de criaturas, o
custo é de 200 XP por DV da forma. Para objetos, o
custo é de 1/25 do prego de mercado do item em XP (no

minimo 100 XP).

Gxemplos de Catuagens Vivas
As tatuagens vivas a seguir estdo unidas a um guerreiro
humano de 5° nivel com 40 pontos de vida.

Combate

Todas as tatuagens vivas possuem a seguinte quali-
dade especial.

Constructo: Imune aos efeitos de agio mental,
veneno, sono, paralisia, atordoamento e doengas.
Imune a sucessos decisivos, dano por contusio, dano de
habilidades, drenar energia ou morte por dano macigo.

Homem Sombrio — Constructo (Médio)

Pomem Sombrio

Essa tatuagem negra como ébano tem a forma de uma
sombra. Ela cobre a parte de tris do corpo do hospedeiro
da cabega aos pés. Quando separada, assemelha-se a sua
silhueta. O Homem Sombrio prefere permanecer sob as
roupas do hospedeiro durante o dia e costuma se separar
apenas 2 noite. Essa tatuagem normalmente serve como

espia, ja que tende a evitar o combate.

Combate

O Homem Sombrio luta como uma sombra (consulte

o Livro dos Monstros).
Langa Viva — Constructo (Médio)

Dados de Vida: 5d10 (30 PV)
Iniciativa: =
Deslocamento: =
CA: —
Ataques: Como o hospedeiro
Dano: 1d8+1
Face/Alcance: =
Malicia, Agilidade
Constructo, vinculo empatico, fundir, lago vital,
dureza 5, Redugdo de Dano 10/+1
Testes de Resisténcia: Como o hospedeiro
Habilidades: For — ., Des 14, Con —, Int 4, Sab 14, Car —
Pericias: —

Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Talentos: =

Langa Viva

Esta tatuagem é desenhada na forma de uma meia-
langa e assemelha-se a uma versdo estilizada dessa
arma. A Langa Viva pode ser tatuada atravessando as
costas ou o térax do hospedeiro. Ela vive pela gléria do

combate,

Combate

A langa viva se manifesta como um objeto, e néo
como uma criatura. Consulte “Ataques a um Objeto”
no Capitulo Qito do Livro do Jogador. A dureza e a
redugdo de dano da ratuagem nio sdo cumulativas.

Pantera Violeta — Constructo (Médio)

Dados de Vida: 5d10 (30 PV)

Iniciativa: +2 (Des)

Deslocamento: 9 m, véo 12 m (bom)

CA: 13 (+2 Des, +1 deflexio)

Ataques: Corpo a corpo: toque incorpdreo +3

Dano: Toque incorporeo |d6 de dano temporario de
Forca

Face/Alcance: 1.5 m por 1.5 m/1.5m

Ataques Especiais: Dano temporario de Forga

Qualidades Especiais:  Constructo, incorpdreo, cooperacao (Esconder-
se), furtividade, vinculo empatico, fundir, lago

vital, Reducao de Dano 10/+1

Testes de Resisténcia:

Fort +1, Ref 3, Von +5

Habilidades: For —, Des 14, Con —, Int 6, Sab 14, Car 13
Pericias: Esconder-se +8°, Sense de Diregdo +8, Ouvir
+8, Observar +8

Talentos: Esquiva

Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Dados de Vida: 5d10 (30 PV)

Imciativa: +4 (Des)

Deslocamento: 12 m, escalar & m

CA: 15 (+4 Des, +| natural)

Ataques: Corpo a corpo: mordida +6, 2 garras +
Dano: Mordida 1d6+3. garras 1d3+]
Face/Alcance: 1.5m por 1.5 m/15m

Bote, agarrar aprimorado, rasgar 2d4+1

Constructo, vinculo empatico, fundir, lago vital,

vigilancia, furtividade, faro, Redugao de Dano
10/+1




Testes de Resisténcia: Fort +3, Ref +7, Yon +3

Habilidades: For 16, Des 19, Con —, Int 4, Sab 14, Car 6

Pericias: Equilibrio +12, Escalar +11, Esconder-se +9*,
Ouwwir +7, Furtividade +9, Observar +7

Talentos: Acuidade com Arma (mordida, garra)

Pantera Violeta

Essa bela tatuagem € desenhada na forma de um leo-
pardo. Ela desce pelas costas do hospedeiro e simboliza
uma pantera violeta pronta para dar o bote. Sua cauda
se enrola em torno da cintura do hospedeiro. Ela costu-
ma ser usada como guardia, portanto separa-se com fre-

qliéncia.

Combate

A Pantera Violeta luta como um leopardo normal.
Ela ndo necessita de um comando especial para atacar,
embora o hospedeiro precise ordenar que cesse o

ataque.
Corvo Ancestral — Constructo (Miiido)
Dados de Vida: 5d10 (30 PV)
Iniciativa: +2 (Des)
Deslocamento: 3m, vdo 12 m (médio)
CA: 14 (+2 tamanho, +2 Des)
Ataques: Corpo a corpo: garras +4

Dano: Garras 1d2-5
75 mpor 7.5m/0Om

Conselho, expresséo

Face/Alcance:

Ataques Especiais:

Qualidades Especiais: Constructo, vinculo empitico, fundir, lago vital,
Redugao de Dano 10/+1

Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref +4, Von +2

Habilidades: For 1, Des 15, Con —, Int 4, Sab 14, Car 6
Pericias: Ouvir +6, Observar +6
Talentos: Acuidade com Arma (garras)

Corvo Hncestral

Essa tatuagem ¢ desenhada na forma de um corvo. O
Corvo Ancestral é conhecido como ¢ arauto do ¢onhe-
cimento. Normalmente ¢ tatuado ao longo do térax com
uma das asas tocando a parte inferior do rosto. A tatua-

gem muitas vezes age como conselheira do hospedeiro.

Combate

0 Corvo Ancestral luta como um corvo comum.
Serpente Alada — Constructo
(Pequeno)
Dados de Vida: 5d10 (30 PV)
Iniciativa: +4 (Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: 12 m, vbo 30 m (médio), natacio 12 m
CA: 15 (+] tamanho, +4 Des)
Ataques: Corpo a corpo: mordida +7, 2 garras +2

Dano: Mordida 1d6+1, garra 1d4

Face/Alcance:

Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:  Constructo, vinculo empatico, fundir, lago vital,

1.5 m por 1,5 m/1,5 m
Sopro (acido) 2d6 (CD 13), malicia (mordida)

imunidade a acido, respirar na agua, precaugio
(resisténcia a eletricidade 10), Reduco de
Dano 10/+1

Testes de Resisténcia: Fort +4, Ref +4., Von +6

Habilidades: For 13, Des 10, Con —, Int 10, Sab 14, Car 10
Pericias: Concentragdo +5, Diplomacia +5, Arte da Fuga

+5, Ouvir +7, Procurar +5, Observar +7
Talentos: Iniciativa Aprimorada

Serpente Hlada

Essa tatuagem é desenhada na forma de um dragio
verde filhote. Em geral, é tatuada como uma serpente
bastante estilizada com asas emplumadas e coloridas.
Normalmente s6 € vinculada a guerreiros poderosos. As
asas sao desenhadas nas costas do hospedeiro e a cauda
se enrola na panturrilha.

Combate

A Serpente Alada ataca da mesma maneira que um
dragao verde filhote. Essa tatuagem prefere combater
perto do hospedeiro e tenta intimidar todos os opo-
nentes com sua plumagem brilhante.

Lobo Prateado — Constructo (Médio)

Dados de Vida: 5d10 (30 PV)

Iniciativa: +2 (Des)

Deslocamento: 15m

CA: 14 (+2 Des, +2 natural)
Ataques: Corpo a corpo: mordida +3
Dano: Mordida 1d6+1
Face/Alcance: 1.5mpor 1.5 mf1,5 m
Ataques Especiais: Imobilizar

Qualidades Especiais:  Constructo, vinculo empatico, fundir, laco vital,

faro, cooperacao (faro, Sobrevivéncia),

Reducao de Dano 10/+1
Testes de Resisténcia: Fort +3, Ref +5, Von +2
Habilidades: For 13, Des 15, Con —, Int 4, Sab 13, Car 6
Pericias: " Esconder-se +3, Ouvir +6, Furtividade +4,
Observar +4, Sabrevivéncia +1*
Talentos: Acuidade com Arma (mordida)

Lobo Prateado

Essa tatuagem é desenhada na forma de um lobo.
Geralmente é concedida ao melhor rastreador da tribo.
Ela € tatuada na omoplata direita do hospedeiro, com o
focinho empinado do lobo na altura da mandibula,
como se estivesse uivando para a lua.

Combate

O Lobo Prateado luta como um lobo comum.
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Cecelao

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:

CA:

Ataques:

Dano:

Facef All:am:e:
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Onirico
Extra-Planar (Minimo — Leal)
114 d8 (2PY)

+7 (+3 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
6 m, escalar 6m

17 (+3 Des, +4 tamanho)

Corpo a corpo: mordida +3

Mordida 1d2—2 e veneno

0,3 mpor 0.3 m/0m

Venero, teia

Vulnerabilidade a luz solar

Fort +2, Ref +5, Von +2

Habilidades: For 6, Des 17, Con 10, Int 7, Sab 10, Car 3
Pericias: Esconder-se +10, Observar +2, Furtividade +6
Talentos: Iniciativa Aprimorada

Terreno/Clima: Terrestre e subterraneo/Qualquer (senhos)
Organizagdo: Selitario, colénia (2-5) ou enxame (6-11)
Nivel de Desafio: =

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Leal e Neutro

Progressao: —_

Assim como as crias oniricas, os teceldes oniricos sio
criaturas estranhas do reino do sono. Dizem que estas
entidades semelhantes a aranhas tecem a substincia
dos sonhos e dos pesadelos dos mortais. Elas se apre-
sentam em duas variedades. As mais claras possuem
corpos peludos e rosiceos, semelhante ao céu da
manha, com listras brancas ou acinzentadas nas patas, e
tecem os sonhos agraddveis. As mais escuras sao de um
negro intenso, as vezes com listras vermelhas nas patas,
e 530 responsiveis pelos pesadelos. Os teceloes oniricos
se comunicam coOm outras criaturas somente atraveés

dos sonhos.

Eles costumam ser encontrados apenas nos sonhos,
onde se retinem em coldnias compostas apenas por um
dos tipos da criatura. Entretanto, os sonhadores rara-
mente estdo licidos o suficiente para enxergi-los. As
vezes, essas criaturas ingressam no mundo desperto, em
geral quando os sonhos de alguém sao interrompidos por
um despertar abrupto. Esses seres raros sio muito val-
orizados no mundo desperto por sua seda incomum. Os

teceldes oniricos se alimentam dos sonhos que geram.

Combate

Os receldes onfricos nao sao cruéis ou violentos.

Eles atacam apenas quando acuados.

Veneno (Ext): Inoculagdo através do ferrdo, teste
de resisténcia de Fortitude (CD 11); dano inicial 1d6

pontos de dano temporirio de Sabedoria; dano
secunddrio 2d6 pontos de dano temporario de
Sabedoria. Uma vitima cuja Sabedoria for reduzida a 0
ou menos caird num sono profundo, repleto de sonhos
estranhos, e nao poderd ser despertada até que sua
Sabedoria exceda 0 novamente.

Teia (Sob): As criaturas que dormirem a menos de
15 metros de um teceldo onirico estardo suscetiveis aos
sonhos que eles geram. Os teceldes oniricos tecem suas
teias sempre que estio proximos a alguém adormecido.
A seda muda de cor®continuamente, refletindo a
natureza dos sonhos contidos nela. Os teceloes claros
aliviam as vitimas do efeito de Horror “pesadelos” (con-
sulte o Capitulo Trés do livro basico de Ravenloft). Os
seres adormecidos que ndo estejam sofrendo desse
efeito ficarao completamente descansados em apenas
quatro horas. Os teceldes oniricos de cor escura pertur-
bam o sonho de suas vitimas, que sofrerdo de imediato
o efeito de pesadelos enquanto estiverem dormindo nas
proximidades da teia.

Vulnerabilidade a2 Luz Solar (Sob): Os teceloes
oniricos sao criaturas da noite e das sombras. Se expos-
tos A luz do sol, desaparecem lentamente e nunca mais
retornam.




Cencbris

Extra-Planar
(Médio — Mau, Incorpdreo)

Dados de Vida: 848 (40PV)
Iniciativa: +3 (Des)
Deslocamento: 12m, v3o 18 m (bom)
CA: 15 (+3 Des, +2 deflexio)
Ataques: Conforme o hospedeiro
Dano: Conforme o hospedeiro
Face/Alcance: 15 mpor LS m/l5m

Ataques Especiais:  Habilidades similares 3 magia, detectar pensa-
mentos, possess3o maligna, drenar Sabedoria
Qualidades Especiais:  Incorpreo

Testes de Resisténcia: Fort +0, Ref +6, Von +6

Habilidades: For —, Des 16, Con 12, Int 15, Sab 18, Car 21

Pericias: Blefar +12, Concentrago +8, Diplomacia +12,
Obter Informagdo +12, Esconder-se +20,
Conhecimento (os planos) +12, Intimidar +10,
Ouvir +12, Sentir Motivacdo +12, Observar +12

Talentos: Prontidéo, Lutar as Cegas, Reflexos de

Combate

Terreno/Clima: Terrestre e subterraneo/Qualquer

Organizag3o: Solitério

Nivel de Desafio: 9

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Neutro e Mau
Progressio: 9-12 DV (Médio)

Os tenebris vieram de fora dos Dominios do Medo para
corromper ainda mais as pessoas desta terra. Esses seres
amorfos e incorpéreos espreitam os sonhos daqueles
que estio em conflito — ouvindo os mais tenebros
pecaminosos impulsos antes de escolher seu alvo. A
mente da vitima adormecida se enche de visoes
obscuras de vinganga, onde ela realiza aqueles impulsos
malignos que jamais consideraria levar adiante na vida
real. Conforme a vontade da vitima enfraquece, o tene-
bris vai tomando seu corpo, executando pequenos atos
de vinganga ou pura crueldade que o alvo acredita
serem sonhos. Por fim, alimentando-se do mal que
cresce dentro da mente da vitima, a criatura torna-se
poderosa o suficiente para colocar em prética todos os
planos maléficos de vinganga, antes de abandonar o
individuo para lidar com as conseqiiéncias.

s e

Combate
Executando suas crueldades apenas durante a noite,
o tenebris se alimenta de pensamentos ruins e de forga
de vontade. Atraido por conflitos, rivalidades e violén-

cia, ele se apossa da mente do mais fraco ou mais malig-
no de um grupo e o seduz em seus sonhos. Os tenebris
manipulam suas vitimas durante a noite, tomando seu
corpo e usando suas pericias enquanto elas dormem
inocentemente. Caso seja acordada, elas s6 se lem-
brardo de alguns pesadelos. Durante as horas do dia, o
tenebris permanece adormecido. Um sucesso num teste
de Observar (CD 20) revela que a vitima possuida pelo
tenebris langa uma sombra extra; também ¢ possivel
detecté-lo através de contato telepético. Estas criaturas
podem ser exorcizadas do corpo da vitima pela magia
dissipar 0 mal ou por um oponente etéreo.

Habilidades Similares 2 Magia: 2/dia — comando,
confusdo, dissimular tendéncia, emogdes, enfeiticar pessoas,
maldiggo menor e névoa mental. Essas habilidades sao
idénticas s magias conjuradas por um feiticeiro de 10°
nivel (CD 15 + nivel da magia).

Possessdo Maligna (Sob): Uma vez por noite, um
tenebris consegue fundir seu corpo com uma criatura
adormecida no Plano Material. Esta habilidade ¢ similar
4 magia recipiente arcano conjurada por um feiticeiro de
10° nivel, mas nao exige um recepticulo. Caso seja
bem-sucedido, o tenebris desaparecers dentro do corpo
da vitima, controlando-a fisica e mentalmente, como se
tivesse conjurado a magia sonho como um feiticeiro de
10° nivel. O hospedeiro pode realizar um teste de




resisténcia de Vontade (CD 20). Caso seja bem-suce-
dida, a vitima ficard imune & possessio do tenebris
durante uma noite.

Drenar Sabedoria (Sob): O tenebris causa 1d4
pontos de dano permanente de Sabedoria nas vitimas
de sua Possessio Maligna, uma vez por noite. O hos-
pedeiro pode realizar um teste de resisténcia de
Vontade (CD 19) para ignorar este ataque.

Incorpéreo: Afetado apenas por outros seres incor-
péreos, armas mdgicas +1 (ou melhores) e magias.
Quando ¢ atingida por uma fonte corpdrea, existem
50% de chance da criatura ignorar qualquer dano.
Capaz de atravessar objetos s6lidos conforme desejar.
Uma criatura incorpérea sempre se desloca em siléncio.

Citere pPutrido

Constructo (Minimo)

Dados de Vida: 2410 (11PV)

Iniciativa: +0

Deslocamento: 45m

CA: 14 (+4 tamanho)

Ataques: Corpo a corpo: navalha —2; ou distancia: agu-
Ira de prata +0

Dano: Navalha 1d4—2; agulha de prata especial

Face/Alcance:
Ataques Espec
Qualidades Especiais:  Constructo, ventrilouismo, corpo de madeira,

03mpor 03m/0m
Agulhas de prata, possessio

visdo no escuro 18 m
Testes de Resisténcia: Fort +0, Ref +0, Von ~1

Habilidades: For 6, Des 10, Con —, Int 7, Sab 8, Car 8
Pericias: Escalar +8"

Terreno/Clima: Odiare

Organizagio: Solitario ou matilha (28)

Nivel de Desafio: 1

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Cadtico ¢ Mau

Progressio: 3-40V (Middo)

Quando estd em repouso, esta criatura parece apenas
uma marionete de madeira pintada com cores brilhan-
tes, com membros articulados e orificios por onde as
cordas deveriam passar, embora elas no existam. Mas
isso ndo importa, pois ela ¢ perfeitamente capaz de se
mover sem o auxilio de um titereiro.

O primeiro titere pitrido foi criado pelo famoso fa-
bricante de brinquedos odiarano Guiseppe, ¢ deveria
assumir o papel do filho que ele nunca teve. Este titere,
que se autodenominaria Maligno, voltou-se contra o
seu criador e as pessoas de Odiare, criando mais titeres
piitridos para servi-lo e usando-os para promover o mas-

sacre da maior parte dos adultos da cidade. Desde
entdo, Maligno tornou-se o lorde negro de Odiare ¢
continua a utilizar seus servos para aterrorizar as pessoas
dessa terra quando ¢ impelido por seus caprichos.
Alguns boatos dizem que essas criaturas ji se espa-
lharam para outras dreas.

O poder mais temido dos titeres pitridos ¢ a habili-
dade de usurpar o controle dos corpos de seres vivos,
manipulando-os como fantoches. Obter o dominio de
um corpo vivo ¢ a tnica ambigzo de um titere pitrido.

Combate

Os titeres pitridos usam armas pequenas e afiadas
em combates corpo a corpo, como navalhas ou facas de
cozinha, mas seu tamanho diminuto e seus membros
frigeis os impedem de serem muito perigosos neste tipo
de luta. Infelizmente, os titeres pitridos possuem uma
maneira muito mais perigosa de atacar, arremessando as
agulhas de prata que carregam consigo.

Agulhas de Prata (Sob): Cada titere pitrido car-
rega uma aljava com uma dezena de agulhas pequenas,
que podem ser arremessadas contra alvos que estejam a
uma distancia de até 4,5 m. Quando um titere patrido
arremessa uma agulha, uma fina linha prateada se
estende atras dela, partindo da mao da criatura. Numa
jogada de ataque bem-sucedida, a agulha atingird um




— Rabenloft -~ -~ ==

brago ou uma perna da vitima,  escolha do titere patri-
do. As agulhas nao causam nenhum dano, mas a vitima
deveri realizar um teste de resisténcia de Vontade (CD
14). Caso fracasse, o membro atingido sera paralisado e
o corddo de prata ficard invisivel. Um membro paralisa-
do fica inutilizado. Um brago paralisado nao consegue
segurar objetos, armas ou executar ataques. Uma perna
paralisada reduz o deslocamento da vitima & metade.
Caso a agulha seja removida do membro, a paralisia ces-
sard ap6s 1d4 rodadas. Os titeres patridos conseguem
recuperar e reutilizar as agulhas; elas ndo sdo mdgicas,
servindo apenas como um método para prender o
cordio de prata nas vitimas.

Possessao (Sob): Um titere patrido é capaz de se
apossar de um humanéide ou humanéide monstruoso
imobilizado introduzindo uma agulha na base do
pescogo da vitima. O alvo deve estar incapacitado de
resistir a essa ag@o, seja por estar inconsciente, adorme-
cido ou porque todos os seus membros foram paralisa-
dos por agulhas de prata. Quando a agulha é introduzi-
da no pescogo da vitima, a esséncia do titere patrido é
transferida para o seu corpo, enquanto a sua ¢ inserida
no corpo do titere pitrido. Este efeito ¢ similar A magia
recipiente arcano, mas nio permite um teste de resistén-
cia e seus efeitos tém duragio indefinida.

Apos a transferéncia, o titere puatrido ficard incons-
ciente por um instante, obtendo o controle sobre seu
novo corpo na rodada seguinte. A vitima permanecera
desacordada por um perfodo bem mais longo, incapaz
de controlar o corpo do titere pitrido por uma hora.
Assim que assume o controle sobre o corpo, o titere
putrido poderd remover quaisquer agulhas dos mem-
bros. Os titeres piitridos sdo imunes ao efeito para-
lisante de suas agulhas.

Ap6s adquirir um corpo nove e vivo, a criatura
toma o cuidado de esconder e prender seu corpo origi-
nal de fantoche, ji que sua esséncia ainda estd ligada ao
corpo de madeira. Caso o boneco seja destruido, o titere
pitrido morre imediatamente. Além disso, caso a mari-
onete, agora controlada pela esséncia da vitima viva,
introduza uma agulha de prata no corpo vivo do titere
puitrido, a transferéncia é revertida. Ele retornaré ao seu
corpo original e permanecer4 inerte durante uma hora,
enquanto a vitima viva recupera o controle de seu
corpo original ap6s uma tinica rodada. Um titere pitri-
do tomard muito cuidado para impedir isso, trancando
seu corpo de madeira em arcas e armdrios ou incapaci-
tando-o de alguma forma.

Ventriloquismo (SM): Os titeres purtridos sio
capazes de conjurar a magia ventriloqguismo sem limite
didrio. Suas vozes sdo estridentes e inumanas, quase que
uma parddia da voz de uma crianga.

Constructo: Imune aos efeitos de agao mental,
veneno, sono, paralisia, atordoamento e doengas.
Imune a sucessos decisivos, dano por contusio, dano de
habilidades, drenar energia ou morte por dano macigo.

Corpo de Madeira (Ext): A magia torcer madeira
destréi um titere pitrido instantaneamente.

Pericias: Os titeres pttridos recebem +8 de bénus

racial nos testes de Escalar.

Croll Hssombrado

Gigante (Grande)

Dados de Vida: 8d8+40 (76 PV)

Iniciativa: +4 (Des)

Deslocamento: 7 m, escalar 4.5 m

CA: 17 (~1 tamanho, +4 Des, +b natural)
Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +12, mordida +7
Dano: Garra ld6+6; mordida 1d6+3
Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/3 m

Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Dilacerar 2d6+9

Alterar-se, regeneragao 5, faro, visao no
escuro 27 m

Fort +11, Ref +6, Von +5

Habilidades: For 23, Des 18, Con 21, Int 14, Sab 12, Car 13

Pericias: Arte da Fuga +6, Esconder-se +4, Intimidar +6,
Quvir +4, Furtividade +6, Observar +4

Talentos: Prontidao, Vontade de Ferro, Ataque Poderoso

Terreno/Clima: Terrestre/Qualquer

Organizacdo: Sclitario

Nivel de Desafio: 6

Tesouro: Padr3o

Tendéncia: Sempre Leal e Mau

Progressao: Conforme a classe de personagem

Os trolls assombrados espreitam nas sombras de casas,
pontes e em qualquer lugar por onde as pessoas cami-
nhem sozinhas. A (nica coisa que esses monstros mani-
puladores e maquiavélicos apreciam mais do que o
gosto da carne de vitimas inocentes é corrompé-las,
transformando-as em agentes do mal. Estas criaturas
sdo verdes ou marrons com pele verrugosa e pélos seme-
lhantes a aparas de metal.

Durante a noite, esgueiram-se para dentro dos quar-
tos das criangas ou ficam de tocaia em lugares desertos
esperando por vitimas. Eles abordam seus alvos inician-
do uma conversa. Embora as vezes se contentem em
matar e devorar suas vitimas, preferem amedronti-las
primeiro, coagindo-as a negociar. Eles oferecem liber-
dade se a vitima prometer levar-lhes alguém ainda mais
inocente. Nio hd nada que um troll assombrado aprecie
mais do que ouvir uma crianga apavorada oferecendo
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carne. Este ataque causa 2d6+9 pontos de dano auto-
marticamente,

Alterar-se (Sob): Um troll assombrado pode modi-
ficar sua altura entre 2,10 m e 3,60 m. Seus bragos e
pernas sio estranhamente finos e flexiveis, permitindo-
lhe rastejar por espagos que parecem pequenos demais:
guarda-roupas apertados, pontes baixas ou armérios de
cozinha.

Regeneracao (Ext): O fogo e o dcido causam dano
normal a estas criaturas. Caso o troll perca um membro
ou parte do seu corpo, conseguird regenera-la em 3d6
minutos. A criatura é capaz de recolocar a parte
decepada instantaneamente segurando-a contra o feri-

seu irmdo ou irma mais novos. Ceder um inocente para
ser sacrificado no lugar de outro é um ato digno de um

mento.

awanicornio das

Crevas

L]

Besta Magica (Grande)

Dados de Vida: 5d10+20 (45 PV)

Iniciativa: +8 (+4 Des, +4 natural)

Deslocamento: 18 m

CA: 21 (=1 tamanho, -4 Des, +8 natural)

Ataques: Corpo a corpo: chifre +16; ou 2 cascos +6,
mordida +6

Dano: Chifre 1dB+12/+1d4 de fogo, casco 1d4, mordi-
da 1d8+4

Face/Alcance: 1.5 m por 3 m/1.5 m (3 m com o chifre)

Ataques Especiais:

Chifre flamejante, relinchar apavorante,
mesclar-se s sombras, piscar

teste de poder. Qualidades Especiais: Imunidades, Redico de Dano 5/+1

O troll assombrado pode sentir quando um inocente ~ Testes de Resisténcia: Fort +8, Ref +8, Von +3
comega a mergulhar na corrupgio, e nada lhe agrada  Habilidades: For 26, Des 19, Con 19, Int 11, Sab 15, Car 18
mais do que isso. Ele também aprecia jogos mentais com  Pericias: Esconder-se +5, Senso de Direcdo +5, Saltar
os adultos. As vezes, usa sua habilidade Alterar-se para +4, Ouvir +5, Furtividade +10, Observar +5,
se aproximar de vitimas que o intrigaram. Qualquer ' Sobrevivéncia +6
paixdo ou fraqueza que o alvo demonstre se transfor-  Talentos: Prontiddo. Ataques Miltiplos
mard num jogo para o troll.

Terreno/Clima: Florestas/ Temperado (Darkon, Falkévnia,
Combate Floresta Espectral)

O troll assombrado é um oponente formidavel, mas  Organizagdo: Solitério, casal
prefere que suas vitimas se entreguem por livre € espon-  Nivel de Desafio: 4
tinea vontade ou lhe sejam oferecidas por um de seus  Tesouro: Nenhum
entes queridos. Algumas vitimas ndo se entregam  Tendéncia: Sempre Neutro e Mau
voluntariamente, e essas criaturas adoram esmagd-las Progressao: 6—10 DV (Grande)

com lentidao (causando dano por Agarrar) enquanto o
traidor ¢ obrigado a assistir. Apesar disso, quando o troll
uma ameaga em potencial,
atacard com forga total, usando garras e mordidas.
Dilacerar (Ext): Um troll que acertar seu ataque
com ambas as garras se prende a0 oponente e rasga sua

‘

percebe que o inimigo é

A prole maligna

de um pesadelo com o unicérnio

Addar, os unicérnios das trevas vagam pelas vastidoes

de Darkon e Falkévnia glorificando a dor e o terror que
causam em suas vitimas. Seus cascos fendidos ¢ afiados,
suas presas cruéis, o brilho avermelhado de seus olhos e
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seu longo chifre de 60-90 ¢m de comprimento con-
trastam com a beleza de seus graciosos corpos de
unicérnio salpicados de cinza e suas caudas e crinas
negras e sedosas. Apesar de onivoras, estas criaturas
preferem se alimentar de plantas inteligentes ou qual-
quer outra criatura capaz de sofrer. Acasalando rara e
violentamente, nunca sdo vistos em manadas.

Os unicérnios das trevas falam Silvestre, Infernal e

Abissal.
Combate

Os unicérnios das trevas vivem para causar terror e
agonia. Movendo-se dentre as sombras em siléncio e
com uma graga misteriosa, surpreendem a presa com
relinchos apavorantes, o chifre em chamas e as presas
prontas para devorar e destruir. Eles alternam de som-
bra em sombra usando piscar, realizando investidas para
empalar os adversdrios com o chifre ou mordendo-os e
atingindo-os com coices. Aqueles que sobrevivem ao
ataque dessas criaturas macabras podem ficar com os
cabelos completamente brancos devido ao pavor causa-
do pela experiéncia.

Chifre Flamejante (Sob): Um unicérnio das trevas
é capaz de fazer seu chifre arder em chamas como uma
agao livre. As criaturas atingidas sofrem o dano normal
e 1d4 de dano por fogo. O chifre de um unicérnio
incendiard materiais inflaméveis. Estas criaturas sio

imunes as proprias chamas. Os armeiros valorizam os
chifres, que podem ser utilizados para criar liminas
mdgicas flamejantes, enquanto os alquimistas moem-no
para criar fogos mais potentes.

Relinchar Apavorante (Sob): Os relinchos assusta-
dores de um unicérnio das trevas afetam as vitimas
como a magia medo conjurada por um feiticeiro de 8°
nivel (CD 20). Qualquer um que fracassar no teste de
Medo e sofrer um efeito grave ficard com o cabelo per-
manentemente branco.

Mesclar-se as Sombras (Sob): Quando cstao em
dreas assombreadas, estas criaturas adquirem camu-
flagem total e sempre se movem em siléncio. O
unicérnio das trevas pode desativar esta habilidade se
desejar.

Piscar (SM): Trés vezes por dia, um unicérnio das
trevas é capaz de piscar como a magia conjurada por um
feiticeiro de 8° nivel. A criatura sé consegue usar essa
habilidade em 4reas assombreadas.

Imunidades (Ext): Os unicérnios das trevas sao
imunes a todos os tipos de veneno e as magias e habili-

dades de enfeitigar ou imobilizar.

alpurleiche
ASEA|(O Enforcado)

Morto-Vivo (Médio)
Dados de Vida: 8d12 (52 PV)
Iniciativa: ~1(Des)
Deslocamento: 6m
CA: 14 (—1 Des, +5 natural)
Ataques: Corpo a corpo: 2 pancadas +7
Dano: Pancada 1d6+4
Face/Alcance: 1.5 m por 1,5 m/1.5 m

Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:
Testes de Resisténcia:

Agarrar aprimorado, estrangular 2d6+4, animar
corda

Morto-vivo, regeneracao 5, inquietude

Fort +4, Ref +1, Von +7

Habilidades: For 18, Des 8, Con —, Int 10, Sab 13, Car 15

Pericias: Intimidar +8, Ouvir +10, Furtividade +8, Sentir
Motivacdo +12, Observar +10

Talentos: Grande Fortitude, Ataque Poderose, Foco em
Arma (pancada)

Terreno/Clima: Terrestre/Qualquer

Organizagao: Solitério

Nivel de Desafio: 9

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau

Progressdo: 711 DV (Médio); 12—15 DV (Grande)
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tifing as Trefas

Os Vistani sabem que, no baralho tarokka, a forca pode
ser uma alegoria do inicio, ao invés da morte. O
valpurleiche (uol-pur-lique) ¢ uma criatura que sim-
boliza que a forca é apenas uma porta para um infcio
tenebroso.

O valpurleiche, ou enforcado, é a forma rorturada de
um humandide executado na forca nutrindo uma quan-
tidade enorme de rancor e 6dio. Alguns surgem a partir
das almas daqueles que foram executados injustamente.
Qutros nio passam de criminosos enfurecidos que dese-
jam vinganga, apesar da sentenga justa.

A maior parte dos valpurleiches é humana, embora
possam surgir a partir do cadiver de qualquer
humandide. Todos carregam as marcas terriveis da
morte pelo enforcamento. Seus pescogos estdo quebra-
dos, portanto, suas cabegas pendem frouxamente.
Alguns tém os olhos saltados e outros a lingua inchada
para fora da boca.

Os valpurleiches compreendem quaisquer idiomas
que conheciam em vida, mas nunca falam, exceto para
sussurrar os crimes pelos quais foram executados.

m

Combate

Independente da sua tendéncia quando eram vivos,
todos os valpurleiches siao corrompidos pelo mal devido
a seu desejo ardente por vinganga. Eles buscam a
destrui¢io daqueles que assistiram a seu enforcamento
e, caso sejam inocentes, a exoneragio dos crimes. Um
valpurleiche caga metodicamente cada uma das pessoas
culpadas pela sua morte, mas destréi qualquer um que
se coloque em seu caminho.

A forma preferida de ataque desta criatura é o
estrangulamento. Ela tenta Agarrar a vitima e constrin-
gi-la até a morte. Muitas vezes dio vida a cordas para
criar nés que enforquem seus inimigos.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habi-
lidade, o valpurleiche precisa atingir um oponente
Médio ou menor com ambas as suas pancadas. Caso
prenda a vitima, podera estranguli-la.

Estrangular (Ext): Um valpurleiche que prenda um
oponente infligird automaticamente 2d6+4 pontos de
dano por constri¢do a cada rodada que conseguir man-
ter a vitima imobilizada. O adversdrio ficard incapaz de
respirar (veja “Asfixia” no Capitulo Trés do Livro do
Mestre).

Animar Corda (Sob): Um valpurleiche é capaz de
animar corda trés vezes por dia como a magia conjurada
por um feiticeiro de 8° nivel.

Morto-Vivo: Imune aos efeitos de acdo mental,
veneno, sono, paralisia, atordoamento e doengas. Imune
a sucessos decisivos, dano por contusdo, dano de habi-
lidades, drenar energia ou morte por dano macigo.

Regeneracdo (Sob): Um valpurleiche sofre dano
normal apenas se for atingido pelas armas ou formas de
ataque que foi acusado de usar no crime pelo qual foi
enforcado ou (caso seja culpado) pelos ataques realiza-
dos pelas vitimas anteriores. Um valpurleiche acusado
de incéndio criminoso podera ser ferido por fogo, por
exemplo. Ele é incapaz de recuperar um membro perdi-
do, mas consegue recolocar a parte dt—.‘cepada instanta-
neamente segurando-a contra o ferimento. Os membros
perdidos continuam agindo de forma independente, até
mesmo mantendo uma imobilizagdo se forem amputa-
dos enquanto realizavam a manobra Agarrar.

Inquietude (Sob): Caso o valpurleiche tenha sido
enforcado injustamente, apenas a verdadeira reparago
permitird que descanse em paz. Caso seja destruida, a
criatura se recompoe com satde perfeita dentro de 2d4
dias. Caso provas da inocéncia do valpurleiche forem
apresentadas a uma autoridade local, ele se transfor-
mard em p6 no mesmo instante, por fim descansando
em paz.




Vampyro

Humangide Monstruoso (Médio)

Dados de Vida: 8d8+8 (44 PV)

Iniciativa: +5 (+1 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: gm

CA: 16 (+1 Des, +5 natural)

Ataques: Corpo a corpo: mordida +10, 2 garras +8
Dano: Mordida |d4+2, garra 1d4+1
Face/Alcance: 1.5m por 1,5m/1,5 m

Ataques Especiais: Dominagao, drenar sangue

Qualidades Especiais:  Visdo no escuro 18 m

Testes de Resisténcia:

Fort +3, Ref +7, Von +7

Habilidades: For 15, Des 12, Con 13, Int 15, Sab 12, Car 17

Pericias: Blefar +10, Disfarces +9, Esconder-se +7,
Intimidar +10, Ouvir +10, Furtividade +7,
Observar +7

Talentos: Prontidao, Iniciativa Aprimorada, Ataques
Muiltiplos

Terreno/Clima: Terrestre e subterraneo/Qualquer

Organizagdo: Solitério, casal, ninhada (2-5) ou cl3 (5-20)

Nivel de Desafio: 4

Tesouro: Padrao

Tendéncia: Sempre Cactico e Mau

Progressao: Conforme a classe de personagem

O vampyro é um predador humanéide assustador que se
alimenta de sangue. Apesar de serem confundidos com
08 vampiros mortos-vivos, pertencem a uma raga de

seres vivos que reproduz e morre como qualquer outra.
Essas criaturas depravadas e arrogantes se consideram
uma raga superior a3 humanidade, como lobos entre
ovelhas.

Os vampyros parecem humanos e apenas um obser-
vador cuidadoso conseguiria notar suas garras e presas
afiadas. Todos sdo belos, abengoados com portes esbel-
tos e musculosos, pele livida e uma incontestdvel graga

selvagem.

Vorazes e letais, eles habitam qualquer lugar
onde haja uma aglomeragao significativa de
humanos. Os clas de vampyros sio competitivos e

possuem hierarquias rigidas, sendo liderados por um alfa
que ¢é constantemente atacado por desafiantes. Os
jovens amadurecem ripido, executando seu primeiro
assassinato aos dez anos de idade.

Estas criaturas reivindicam um legado primitivo: um
mandato para cagar os seres humanos de modo a con-
trolar sua quantidade. Mesmo que este duvidoso direito
hereditdrio seja verdadeiro, os vampyros foram cor-

rompidos pela vaidade e pela sede de sangue.

Eles falam o idioma do dominio local, embora
muitos também conhegam Abissal.

Combate

Os vampyros lutam com selvageria, desprezan-
do as armas para dilacerar suas vitimas com garras
e presas. Eles usam téticas de matilha baseadas nos
lobos, fugindo caso ndo estejam em vantagem
numérica. Ao cagar, um vampyro atrai uma (nica presa
para um local afastado, onde seus parentes surgirdo e
atacardo a pobre alma.

Dominagao (Sob): Os seres mordidos por um
vampyro precisam obter sucesso num teste de resistén-
cia de Fortitude (CD 15) ou ficardo sob sua influéncia,
como se afetadas pela magia dominar pessoas conjurada
por um feiticeiro de 10° nivel. As criaturas imunes a
veneno nio sio afetadas por essa habilidade.

Drenar Sangue (Ext): Um vampyro pode sugar o
sangue de um ser vivo com suas presas ao obter sucesso
em um teste de Agarrar. Caso imobilize o adversério,
drenaré seu sangue, infligindo 1d4 pontos de dano tem-
porério de Constitui¢do a cada rodada que conseguir
manté-o imobilizado.

Personagens Vampyros

A classe favorecida de um vampyro é guerreiro. A
maioria dessas criaturas com niveis de classe é compos-
ta por guerreiros, embora um cla as vezes apresente bar-
dos, clérigos ou encantadores. Os clérigos tém acesso
aos dominios do Caos, do Mal, da For¢a e da
Enganacdo.
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Vibora

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:

CA:

Ataques:

Dano:

Face/Alcance:
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

das Sombras

Besta Magica (Muido)

112 d10-1 (4 PV)

+8 (+4 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

bm

17 (+2 tamanho, +4 Des, +| natural)

Corpo a corpo: mordida +3

Mordida 1d2-3

0,75 m por 0,75 m/0 m

Veneno sombrio

Reducao de dano perfurante, furtivo, vulnera-
bilidade 3 luz, visdo no escuro 18 m, visdo na

penumbra
Fort +2, Ref +7, Von +1

Habilidades: For 4, Des 20, Con 7, Int 1, Sab 12, Car 2

Pericias: Equilibrio +13, Escalar +13, Esconder-se +24,
Ouvir +6, Observar +6

Talentos: Acuidade com Arma (mordida)

Terreno/Clima: Terrestre e subterraneo/Qualquer (Desertos
Ambar)

Organizagdo: Ninhada (5—30)

Nivel de Desatio:

Tesouro:
Tendéncia:

2
MNenhum

Sempre Neutro

Progressao: I-2 DV (Pequeno): 3—4 DV (Médio)
Os grandes senhores de Har'Akir levavam o pés-vida
muito a sério. Quando morreram, fizeram com que seus
sacerdotes mumificassem seus corpos e os colocassem
numa tumba segura, junto com seus maiores tesouros.
Eles nunca confiaram na proteg¢io dos guardas comuns,
que podem ser tentados a roubar. Ao invés disso, os sa-
cerdotes invocaram um guardido nativo do Plano das
Sombras, a vibora das sombras.

As viboras das sombras parecem cobras najas com-
postas unicamente por trevas. Elas sdo quase invisiveis
no escuro e aparecem apenas como sombras sob a luz.

Combate

As viboras das sombras podem ser invocadas com
invocar criaturas 1. As lendas também mencionam um
antigo feitico Akiri, hoje considerado perdido, capaz de
invocar 5d6 viboras das trevas e aprisiond-las para sem-
pre numa tumba. Estas criaruras atacam automatica-
mente qualquer ser vivo que entre no aposento que
foram designadas a proteger.

Veneno Sombrio (Sob): Inoculagio através da
mordida; teste de resisténcia de Fortitude (CD 15);
dano inicial: 1 ponto de dano permanente de Forga,

dano secundério: 2d6 pontos de dano tempordrio de

Forca. Conforme o veneno age, a pele da vitima
escurece lentamente até aringir uma coloragio negra
como nanquim. Uma vitima que tenha sua forca reduzi-
da a 0 morrera e precisard fazer outro teste de resistén-
cia de Fortitude (CD 15). Caso obtenha sucesso, seu
corpo se dissipard nas sombras. Caso fracasse, serd
transformada numa sombra (consulte o Livro dos
Monstros), ficando confinada ao mesmo lugar que as
viboras das sombras estdo protegendo, mas com livre-
arbitrio.

Redugio de Dano Perfurante (Ext): As armas per-
furantes causam apenas metade do dano nas viboras das
sombras, infligindo no minimo | ponto de dano.

Furtivo (Ext): As viboras das sombras sempre se
movem em siléncio.

Vulnerabilidade & Luz (Sob): Uma vibora das som-
bras ¢ destrufda instantaneamente caso seja atingida
pelas magias luz, luz continua ou luz do dia (sem direito
a teste de resisténcia).

Pericias: Estas criaturas adquirem pericias como se
fossem animais. Elas recebem +4 de bénus racial nos
testes de Ouvir e Observar e 48 nos testes de Equilibrio
e Esconder-se. Elas podem usar seu modificador de
Destreza nos testes de Escalar.

<



Violador

Fada (Miido — Incorpdreo)

Dados de Vida: 1d6+2 (5 PV)

Iniciativa; +8 (+4 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: 7 m, véo 18 m (bom)

CA: 16 (+2 tamanho, +4 Des)

Atagues: Corpo a corpo: mordida +4

Dano: Mordida 1d2—4

Face/Alcance: 0,75 m por 0,75 m/0 m

Ataques Especiais: Sussurros sugestivos

Qualidades Especiais:
Testes de Resisténcia:

Incarpéreo, invisibilidade, imunidades

Fort +2, Ref +7, Von +3

mente. Ninguém mais serd capaz de escutar o violador,
a nio ser seu alvo. Ele parece inocente enquanto con-
versa, ndo demonstrando nenhum vestigio do seu ver-
dadeiro propésito até que seja tarde demais.

Combate

O violador ¢ perigoso, embora esquivo. Ele prefere
fugir a lutar fisicamente, usando seu poder de invisibili-
dade ou sua natureza incorp6rea para escapar. Quando
forgado a lutar, ele tentard morder o inimigo. A magia
dissipar 0 mal pode afugenti-lo.

Sussurros Sugestivos (SM): Os violadores existem
unicamente para destruir os espfritos de suas virimas. A
longo prazo, para
enlouquecé-las (consulte “Testes de Loucura” no
Capitulo Trés do livro bésico de Ravenloft). Para um
efeito mais imediato, um violador pode implantar uma
sugestdo em seus Sussurros quantas vezes quiser, Como se
fosse uma magia conjurada por um feiticeiro de 8° nivel.

podem usar Seus Sussurros

Habilidades: For 3, Des 19, Con 14, Int 16, Sab 12, Car 18

Pericias: Esconder-se +6, Ouvir +6, Observar +6

Talentos: Iniciativa Aprimorada, Reflexos Répidos,
Acuidade com Arma (mordida)

Terreno/Clima: Florestas/ Temperado

Organizagio: Solitério

Nivel de Desafio: 3

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Leal e Mau

Progressao: 5-6 DV (Pequeno)

Nos Dominios do Medo, existem
essoas que ouvem vozes enlouque-
cedoras. Aqueles que escutam a
voz de um violador com certeza
ficardo insanos. Os violadores
sentem prazer em COTrromper os
puros e transformé-los em pessoas
perturbadas e malignas. Quando oy

-1 Ny
encontram sua presa, nNUNca mais a ) t\‘\
deixam, até que ela fique completa- !/1 PR S
mente initil ou morra. z,ﬁﬁa

O violador prefere ficar invisi-
vel até escolher uma vitima
promissora. Quando se torna
visivel, surge como um
humandide mitdo, seme-
lhante a uma crianga
translicida. Ele tem a pele e
os pélos brancos, olhos
verdes brilhantes e sobre s
sua cabega crescem E
folhas de hortela, em vez
de cabelos. Suas roupas
também parecem feitas de |
folhas. Ele conversa com a vitimaem /|
qualquer idioma que ela fale fluente- | -J'J

A vitima pode realizar um teste de resisténcia de
Vontade (CD 17) para resistir & sugestdo. Para cada
ordem que obedecer, o alvo sofre -1 de penalidade
cumulativa nas suas tentativas de resistir aos sussurros.
Cada vez que a vitima obtiver sucesso nesse teste de
resisténcia, a penalidade é reduzida em 1 ponto.
Conforme sucumbe & armadilha do violador, os
atos que a criatura sugere serdo cada vez mais
malignos e destrutivos. A vitima estd isenta de
testes de poder devido aos atos cometidos sob a
influéncia direta do violador, mas, com o passar
do tempo, a tentagio constante do espirito
pode voltar a tendéncia moral da vitima para o
mal. Um violador pode permanecer invisivel
enquanto estiver sussurrando. A magia siléncio
oferece um alivio temporério dos sussurros para a
vitima.
Incorpéreo: Afetado apenas por outros
seres incorpOreos, armas magicas +1 (ou
melhores) e magias. Quando € atingida por
uma fonte corpérea, existem 50% de
chance da criatura ignorar qualquer
dano. Capaz de atravessar objetos s6li-
dos conforme desejar; seus golpes
ignoram as armaduras e os escu-
. + dos. Uma criatura incorpérea
I\"’c’l --"\\ sempre se desloca em siléncio.
\'\\C\l]‘ Imunidades (Ext): Imune a
AN todos os efeitos de agao mental.
Invisibilidade (Sob): O vio-
lador pode ficar invisivel sempre que dese-
jar, como uma agdo padrio, e per-
i manecer assim indefinidamente.



Vistani, Dumano

Humandide (Médio — Humano)

Dados de Vida: 1d6 (3 PV)

Iniciativa: +0

Deslocamento: Tm

CA: 13 (+3 armadura de couro batido)

Ataques: Corpo a corpo: adaga +0; a distancia: besta leve
+0 ‘

Dano: Adaga 14, besta leve 1d8

Face/Alcance: 1.5mpor 1.5m/1.5m

Ataques Especiais: Olhar maligno

Testes de Resisténcia:

Fort +0, Ref +0, Von +4

Habilidades: For 10, Des 10, Con 11, Int 11, Sab 15, Car 12

Pericias: Blefar +5, Diplomacia +5, Ouvir +6, Sentir
Motivaczo +8, Observar +6, Sobrevivéncia +8,
além de 4 graduagtes em Oficios, Atuagao ou
Profissao.

Talentos: Foco em Pericia (qualquer Oficio, Atuacio ou
Prohissae), Clamor Colérico

Terreno/Clima: Terrestre/Qualquer

Organizacdo: Gangue (3—6) ou caravana (20—40 mais 30%
de ndo-combatentes além de 4 quardas de cara-
vana de 3° nivel, um capitao de 15° nivel e uma
raunie de 17° nivel)

Nivel de Desafio: 12

Tesouro: Padrao

Tendéncia: Geralmente Neutro

Progressao: Conforme a classe de personagem

Os Vistani sdo ciganos humanos que vagam pelas
vastidoes de Ravenloft desde a aurora dos rempos.
Sempre viajando com suas caravanas, sio um povo
reservado e insonddvel.

Eles se destacam entre os humanos da maior parte
das terras, possuindo pele escura, da cor do bronze,
cabelos negros e olhos castanhos a verdes. A maioria
prefere indumentérias folgadas e coloridas.

Os giorgios (ndo-Vistani) sentem tanta repulsa
quanto atragio pelos Vistani. Esses ciganos sao temidos
por suas profecias, suas maldigoes e sua habilidade de
navegar nas Brumas. Entretanto, essas mesmas carac-
terfsticas, junto com o artesanato magistral e os
entretenimentos proporcionados por certas tribos,
levam os giorgios a procurar caravanas Vistani com fre-
giiéncia.

(s Vistani permanecem neutros na maioria dos
conflitos, especialmente quando envolvem o lorde
negro local. Eles agem apenas quando uma confluéncia
do destino e da sorte assim ordena.

A maior parte dos Vistani encontrados nos vilarejos
giorgios € composta por especialistas; as informagoes do
bloco de estatfsticas se referem ao 1° nivel (consulte
“Especialista” no Capitulo Dois do Livro do Mestre para
mais detalhes).

Os Vistani falam Patterna, e a maioria também co-
nhece diversos outros idiomas dos domfnios.

Combate

Os Vistani nfo sdo guerreiros por natureza, mas se
defendem com ferocidade quando sdo atacados. Na
maioria das vezes, os guardas das caravanas tentam cap-
turar os agressores para que sejam punidos ou
amaldigoados de forma apropriada pela raunie.

Mau Olhado (Ext): O olhar maligno é tratado
como um ataque visual, exceto pelo fato de que o
Vistana deve usar uma agio padrdo para empregé-lo, e
aqueles que estiverem simplesmente olhando para ele
nio serdo afetados. O olhar maligno terd um dos
efeitos a seguir, escolhido pelo Vistana. Todos os
testes de resisténcia contra esses efeitos possuem CD
10 + 1/2 dos DV do Vistana + modificador de
Carisma caso o Vistana seja um homem ou 12 + 1/2
dos DV do Vistana + modificador de Carisma caso
seja uma mulher.




Paralisia: A vitima deve realizar um reste de resistén-
cia de Vontade. Caso fracasse, ficar paralisada durante
1d4+1 rodadas. As vitimas que falharem no teste por
mais de quatro ficardo paralisadas por duas rodadas e em
seguida terdo convulsdes que durario rrés rodadas. Estas
convulsdes causam 1d8 pontos de dano por rodada.

Ap6Gs seu término, a vitima deve realizar um teste de
resisténcia de Fortitude (CD 15). Um sucesso significa
que a vitima ficard inconsciente, embora este estado se
assemelhe mais ao sono; ela poderd ser acordada com
facilidade, Um fracasso significa morte imediata.

Medo: A vitima deve realizar um teste de resisténcia
de Vontade. Caso fracasse, serd tratada como se
estivesse sob o efeito da magia medo. Este efeito dura
1d4+1 rodadas.

Dominagdo: A vitima deve realizar um teste de
resisténcia de Vontade. Caso fracasse, sera tratada
como se estivesse sob o efeito da magia dominar pessoas.
Este efeito dura 1d4+1 rodadas.

Sugestdo: A vitima deve realizar um teste de
resisténcia de Vontade. Caso fracasse, serd tratada
como se estivesse sob o efeito da magia
sugestdo. Este efeito dura um dia ou
até que a tarefa sugerida seja com-
pletada.

Pericias: Os Vistani recebem
+2 de bonus racial nos testes de
Sentir Motivagio e Sobrevivéncia.

Personagens Vistani
A classe favorecida de um

Vistana dependera da sua tribo
(veja a seguir). Independente
da tribo, as raunie sempre
serao adivinhas ou encanta-
doras, enquanto os capitaes
possuem, no minimo, um
nivel como guerreiros
ou rangers. Os clérigos

Vistani ndo veneram
deuses, mas tém acesso
aos dominios da Cura,
da Protegao e da
Viagem. _

Canjar: Mago ,

Corvara: Ladino 4

Equaar: Ranger

Kamii: Ladino

Naiat: Bardo

Vatraska: Clérigo

Zarovan: Feiticeiro

Viuva Escarlate

Metamorfo (Médio)

Dados de Vida: 6d8+12 (39 PV)

Iniciativa: +6 (+2 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: ¥ m; como aranha: 9 m, escalar 6 m

CA: 12 (Des): como aranha: 18 (+2 Des, +6 natural)

Ataques: Corpo a corpo; ataque desarmado +6; como
aranha: mordida +&

Dano: Ataque desarmado ld3+2 por contusao;
mordida 18442 ¢ veneno

Face/Alcance: 15mpor 1.5m/l5m

Ataques Especiais:

Teia, veneno, drenar fluidos, infestar

Qualidades E.specmis: Alterar forma, visao no escuro 18 m

Testes de Resisténcia: Fort +7, Ref +7, Von +6

Habilidades: For 14, Des 15, Con 14, Int 14, Sab 13, Car 17
Pericias: Blefar +14, Escalar +10, Diplomacia +12,

Esconder-se +6*, Saltar +4 (+10%), Ouvir +3,
Furtividade +6*, Sentir Motivacdo +10,
Observar +3 (+11%)

Prentidao, Iniciativa Aprimorada, Foco em
Pericia (Blefar)

Talentos:

Terreno/Clima: Terrestre/ Temperado ou Frio
Organizagao: Solitario ou dupla

Nivel de Desafio: &

Tesouro: Padrzo

Geralmente Neutro e Mau
79 DV (Médio); 10-12 DV (Grande)

Tendéncia:
Progressao:

A vidva escarlate, ou aranha-rainha, caga os
machos desavisados, usando sua sedutora forma
humanéide para atrair a presa até seu ninho. Com
este aspecto, ela parece um humanéide do sexo
feminino (geralmente humana). Independente de
sua raga aparente, uma vitiva escatlate serd sempre
bela, com cabelos ruivos e brilhantes. A expectati-
va de vida dessas criaturas é de pouco mais de trés
décadas, mas sua forma humandide sempre
aparenta estar na flor da idade.
Em sua forma verdadeira, uma vitva escarlate
lembra uma vilva-negra enorme com cores
invertidas. Seu corpo volumoso é de um ver-
melho brilhante e chamativo, com o desenho
de uma ampulheta negra sobre o dorso.
Na maioria das vezes, estas criaturas sdo
solitirias, mas de vez em quando agem em
dupla. Suas vidas costumam ser dominadas
% pelo impulso biolégico de se alimentar e
procriar, mas, raramente, algumas vidvas
escarlates superaram seus instintos, tor-




nando-se predadoras ambiciosas ¢ tentando melhorar
sua posigio social ou aumentar sua expectativa de vida.
As “ambiciosas” conseguem adquirir niveis de classe,
sendo ladino a sua classe favorecida.

As vitivas escarlates falam os idiomas do domfnio
onde nasceram.

Combate

Apesar de serem adversdrias perigosas, as vidvas
escarlates preferem evitar o combate. Elas usam sua
beleza e outros métodos de sedugio que parecerem
apropriados para atrair a presa até um lugar escolhido
de antemao, que costuma ser um covil urbano abarro-
tado de teias e casulos dos antigos amantes. Uma vitiva
escarlate € um ser caureloso e esconder4 pacientemente
sua verdadeira natureza até o dltimo momento possivel.
Seu objetivo € seduzir a presa com um abraco apaixo-
nado e, quando o alvo estiver mais vulnerdvel, voltar a
forma natural e atacar.

Teia (Ext): Na sua forma aracnidea, as vitivas escar-
lates sdo capazes de expelir teias de maneira tio efi-
ciente quanto uma aranha monstruosa Média (consulte
o Apéndice Trés no Livro dos Monstros). Caso elas
vengam um teste de Forca resistido contra uma criatu-
ra aprisionada pela teia, poderio, puxar a vitima 3 m
mais perto como uma agio padrio.

Veneno (Ext): Inoculagio através da mordida, teste
de resisténcia de Fortitude (CD 15); dano inicial: 1d6
pontos de dano temporério de Forga; dano secundario:
2d6 pontos de dano tempordrio de Forga.

Drenar Fluidos (Ext): Uma viGva escarlate na
forma aracnidea pode usar suas presas para drenar
sangue e fluidos corporais de um ser vivo ao obter suces-
so num teste de Agarrar. Caso imobilize o adversério,
drenari seus fluidos infligindo 1d4 pontos de dano tem-
porério de Constitui¢io cada rodada em que conseguir
manté-lo neste estado. Cada ponto de Constitui¢io
devorado pela criatura a sustentard por um dia.

Infestar (Ext): As vitivas escarlates sdo instintiva-
mente compelidas a procriar mais ou menos uma vez por
ano. ApGs encontrar um parceiro carismético, ird para-
lisé-lo com seu veneno, mas nao drenar4 seu sangue. Em
vez disso, implantard 2d4 ovos em seu abdome e o
envolvera com sua teia, deixando-o em seu covil. Se nao
forem removidos, os ovos chocariao em 1d6 dias. As vid-
vas escatlates recém-nascidas se alimentario de seu pai,
e cada uma infligird | ponto de dano por dia. Elas
atingem a maturidade (e adquirem a habilidade de
assumir a forma humanoéide) depois de um ano; trate as
imaturas como se fossem aranhas monstruosas. As
jovens sempre serdo vitvas escarlates, mas sua raca
aparente na forma humandide é herdada do pai.

Alterar Forma (Sob): A forma natural de uma
vitiva escarlate é a de uma aranha monstruosa Média.
Criaturas mais velhas ou com subtipos mais poderosos
se tornam Grandes na forma aracnidea. Usando uma
agio padrdo, uma vidva escarlate pode assumir uma
forma humanéide especifica como se estivesse sob o
efeito da magia metamorfosear-se (embora seu equipa-
mento ndo se transforme). Quando morta, a criatura
reverte a forma aracnidea, e s¢ consegue utilizar seus
ataques especiais enquanto estiver nesta forma. Ao
realizar a manobra Agarrar, a viiva escarlate é capaz de
alterar sua forma enquanto mantém a imobilizacio.

Pericias: As vitvas escarlates recebem +4 de bonus
racial nos testes de Blefar, Diplomacia e Sentir
Motivagdo. *Na forma aracnidea, recebem +6 de
bonus racial nos testes de Saltar e +8 nos testes de
Observar. Além disso, recebem +8 de bdnus de com-
peténcia nos testes de Esconder-se e Furtividade quan-
do usam suas teias.

Vorlog

Quando um vampiro escolhe um novo compa-
nheiro, precisa verter seu sangue e sua paixdo para
transformar seu amado e entio jazer indefeso ao lado do
escolhido (consulte a caixa de texto adiante). Se o vam-
piro for morto durante este periodo, o companheiro se
tornard um ser deplordvel aprisionado entre 6 mundo
dos vivos e o dos imortais. Para a maioria dos obser-
vadores, o vorlog se parece com um humanéide
comum, diferindo apenas por suas presas proeminentes
e sua expressao sofrida e palida. Um vorlog ainda possui
sombra, mas seu reflexo no espelho é estranhamente
translicido.

Muitos aventureiros ja destrufram um vampiro no
meio de um Beijo Negro e se parabenizaram por “salvar”
a vitima, entretanto, condenaram o vorlog a uma
existéncia atormentada. Ele deseja seu amor perdido o
tempo todo. Ao encontrar alguém parecido com sua
alma gémea, drenard a Sabedoria da vitima e a
enfeitigard, tentando fazé-la agir como o ente perdido.
Ele dard seu sangue 2 vitima durante trés noites conse-
cutivas e, depois disso, drenara sua Sabedoria com regu-
laridade para assegurar sua devogao, sem conceder-lhe
qualquer beneficio pelo relacionamento. Infelizmente, a
substitui¢io nunca serd satisfatéria e, em poucos meses,
o vorlog precisard encontrar outra vitima, matando o
atual substituto quando outro for criado.

Os vorlog falam quaisquer idiomas que conheciam
antes de sofrer a transformacgio.
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Como Criar um Vorlo

“Vorlog” é um modelo que pode \Lgr adicionado a
qualquer criatura humanéide ou humandéide monstru-
oso (daqui por diante denominada “criatura-base”). Ele
conserva todas as estatisticas e habilidades especiais da
criatura-base, com excegio das alteragdes abaixo.

Dado de Vida: Aumenta em uma categoria, até no
maximo d12.

Deslocamento: O mesmo da criatura-base.

CA: A armadura natural da criatura-base aumenta
em +3.

Ataques: Os mesmos da criatura-base.

Ataques Especiais: O vorlog conserva todos os
ataques especiais da criatura-base, além de adquirir os
ataques descritos abaixo.

Drenar Sabedoria (Sob): Os seres vivos atingidos
pelo ataque desarmado de um vorlog sofrerao 1d3 pon-
tos de dano temporirio de Sabedoria. Uma vitima
reduzida a Sabedoria 3 ou menos se tornara um perdido
sob o controle do vorlog. Uma vez que adote a vitima
como substituto, ele continuaréd a drenar suas energias
espirituais, jamais permitindo que o alvo recupere mais
da metade do seu valor de Sabedoria.

- Enfeiticar Pessoas (SM): Um vorlog pode conjurar
enfeiticar pessoas sem limite didrio, como um feiticeiro
de 6° nivel, evocando um sentimento de piedade e con-
doléncia em seu alvo. A CD do teste de resisténcia de
Vontade para anular este efeito é 11 + modificador de
Carisma do vorlog.

Fiiria Animal (Sob): Um vorlog é capaz de enfurecer
todos os animais num raio de 15 metros, sem limite

digrio, como se tivessem sido afetados pela versio
“raiva” da magia emogdes. Os animais enfurecidos ata-
cam a criatura mais préxima, incluindo outros animais
ou o proprio vorlog. A CD do teste de resisténcia de
Vontade para anular este efeito é 10 + 1/2 dos DV do
vorlog + modificador de Carisma.

Qualidades Especiais: Um vorlog conserva todos as
qualidades especiais da criatura-base ¢ também recebe
todas as descritas a seguir. Conserva todas as qualidades
especiais da criatura-base, além de adquirir as indicadas
a seguir.

Redugdo de Dano (Sob): O corpo do vorlog tem uma
resisténcia sobrenatural, concedendo-lhe Redugdo de
Dano 10/+1.

Imunidades (Sob): Aprisionados no reino sombrio
entre os vivos e os imortais, 0s vorlogs sdo imunes a
efeitos de agdo mental, veneno, sono e paralisia.

Cura Acelerada (Ext): Um vorlog recupera 1 ponto
de dano por hora enquanto possuir pelo menos 1 Ponto
de Vida. Caso o substituto esteja fisicamente presente,
a taxa de recuperag¢io do vorlog aumenta para 1 ponto
de dano a cada rodada. Quando tiver seus Pontos de
Vida reduzidos a 0"ou menos, ele uivard com tristeza e
se dissolverd automaticamente numa poga de lagrimas
para tentar escapar. O vorlog se move com um desloca-
mento de 6 m e é capaz de escalar paredes e fluir através
das menores rachaduras. A criatura precisard encontrar
um reftigio sombrio onde poders se recuperar em menos
de 1d4 horas ou evaporari e seri destruida. Depois de 8
horas de descanso, retomari a forma humanaide.



Testes de Resisténcia: Os mesmos da criatura-base.

Habilidades: Acrescente os seguintes valores as
habilidades da criatura-base: For +4, Des +2, Car +2.

Pericias: Os vorlogs recebem 48 de bonus racial
nos testes de Furtividade. Nos demais aspectos, as peri-
cias tém valores idénticos aos da criatura-base.

Talentos: Os vorlogs adquirem Prontidao e Ataque
Desarmado Aprimorado, supondo que a criatura-base
ainda nfio possua estes talentos.

Terreno/Clima: Terrestre e subterrineo/Qualquer

Organizacao: Solitério

Nivel de Desafio: Igual ao da criatura-base +1

Tesouro: Padrao

Tendéncia: Geralmente Caético, sempre Mau

Progressdo: Conforme a classe de personagem

fraquezas do Vorlog

Um vorlog sofre 1d6 pontos de dano a cada rodada
em que permanecer diretamente exposto 2 luz solar. Ele
ndo se aproximard de ninguém que empunhe o simbolo
sagrado de um deus de tendéncia bondosa com coragem
e convicgio. Ele precisa de alimento e de energias espi-
rituais (Sabedoria) para sobreviver ¢ morre caso fique
mais de trés meses sem um substituto.

Exemplo de Vorlog

Este exemplo usa como criatura-base um guerreiro
humano de 6° nivel.
Yorlog — Morto-Yivo (Médio)

Dados de Vida: 6d12+12 (51 PV)

Iniciativa: +6 (+2 Des, +4 Iniciativa Aprimorada))

Deslocamento: m

CA: 19 (+2 Des, +3 natural, +4 camisdo de cota de
malha)

Ataques: Corpo a corpo: ataque desarmado +10/+4; ou
espada curta +10/+5; ou a distancia: arco longo
composto [reforcade] +7

Dano: Ataque desarmado 1d3+4 por contusdo e
drenar Sabedoria; espada curta 1d6+4; arco
longe compesto [refor¢ado] 1d8+4

Face/Alcance: 15mpor15m/15m

Ataques Especiais: Drenar sabedoria, enfeiticar pessoas, fiiria animal

Qualidades Especiais: Imunidades, cura acelerada 1%, Reducdo de

Dano 10/+1, fraquezas do vorlog

Testes de Resisténcia: Fort +7, Ref +4, Von +3

Habilidades: For 19. Des 15, Con 14, Int 10, Sab 12, Car 12

Pericias: Escalar +16, Oficios (fazer arcos) +4,
Diplomacia +3, Ouvir +4, Furtividade +13,
Cavalgar +4, Observar +4

Talentos: Prontidao, Lutar as Cegas, Esquiva, Sucesso

Decisivo Aprimorado (espada curta), Iniciativa
Aprimorada, Ataque Desarmado Aprimorado,
Tiro Certeiro, Ataque Poderoso

Combate

Os vorlogs sao criaturas desmotivadas que tentam
evitar combates, mas “defenderio” os substitutos até
sua tltima gota de sangue. A CD do teste de resisténcia
de Vontade contra o feitigo desta criatura é 12 e, con-
tra a ftiria animal, 14.

Itens Magicos Carregados: 50 flechas +1, anel de
escalada

Nivel de Desafio: 7

iy
\ - - - q*
i Companbeiros Vampiricos
! As vezes, seja devido 4 soliddo da eternidade ou
; a alguma idéia deturpada de amor, um vampiro se
apaixona por um mortal, No entanto, na maioria das 5
vezes o mortal ndo é forte o suficiente para resistir &
transformagio sem se tornar uma cria vampfrica '
estagnada e servil. Caso o mortal tenha menos de 5 ’
DV, o vampiro ainda é capaz de transformar seu
! companheiro através de um longo processo chama- ;
{ do de Beijo Negro. O procedimento também pode 4
| ser usado em vitimas com 5 DV ou mais caso dese- 4
jem conceder livre-arbitrio ao companheiro. Os J
| companheiros \amplms do sexo masculino sio
Chamadm de “noivos”, e os do sexo feminino, de ’

“noivas”
\ Para criar um parceiro através do Beijo Negro,
{ um vampiro precisa drenar lentamente rodo o
sangue do mortal, tirando apenas 1 ponto de
\ Constitui¢do por rodada. Quando o companheiro
for reduzido a apenas 1 ponto, o vampiro abre suas
\ préprias veias e permite (ou compele) que o parceiro
beba seu sangue enquanto drena o tltimo ponto de |
Constituigdo da vitima. O morto-vivo receberd 2
niveis negativos a cada nivel que o companheiro
| precise adquirir para alcangar 5 DV (portanto, um
\ parceiro de 27 nivel infligiria 6 nfveis negativos). Se

T ———

© vampiro tiver seus niveis reduzidos a 0 ou menos
devido a esses niveis negativos, tanto ele quanto seu
' companheiro serdo destrufdos. Caso sobreviva,
perderd um nivel negativo a cada 10 minutos }
~ enquanto jaz exausto e indefeso, até que todos os
| niveis negativos sejam eliminados. Se o vampiro for
destruido por qualquer meio antes de se recuperar, |
! seu companheiro se tornard um vorlog. \
{ O parceiro receberd nfveis “vampiricos” sufi- ,’
cientes (progredindo como uma criatura morta- j
I
!

e

{ wviva) até atdngir 5 DV. Caso adquira niveis de
classe posteriormente, cada um deles substituird
um nivel “vampfrico”. Estes seres possuem vontade
prépria, embora permanegam apaixonados por seus
criadores. Um vampiro e seu companheiro compar-
tilham uma ligagao telepatica, independente da f
distancia entre si. Se um dos dois for destruido, o
outro sofrerd 6d6 pontos de dano no mesmo d
instante, Um vampiro pode possuir apenas um

cumpanhelm pOr vez.
e M‘J
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Z¢ Gelado

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:

CA:

Ataques:

Dano:

Face/Alcance:
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:
Testes de Resisténcia:

Fada (Pequeno — Frio)

3d6 (10 PV)

+2 (Des)

7 m, voo 18 m

15 (+1 tamanho, +4 Des na forma humandide)
Corpo a corpo: toque +2, mordida —3

Toque 1d6 de frio: mordida Id3 e enregelar
1.5mpor 1L5m/15m

Enregelar, nuvem congelante, neve cintilante
Subtipo (frio), alterar forma

Fort +1, Ref +7, Von +5

Habilidades: For 11, Des 18, Con 10, Int 7, Sab 14, Car 16

Pericias: Blefar +6, Arte da Fuga +8, Esconder-se +12,
Ouvir +7, Furtividade +8, Observar +7

Talentos: Esquiva

Terreno/Clima: Terrestre e montanhas/Frio

Organizag3o: Lufada (10—-30)

Nivel de Desafio: 3

Tesouro: Padrao

Tendéncia: Sempre Neutro e Mau

Progressao: 2-3 DV (Pequeno)

Estes espiritos do

gelo rancorosos habitam as regides

drticas e os cumes das montanhas. Eles sentem um pra-
zer cruel em atormentar criaturas indefesas e se alimen-
tam do calor de seus corpos, Os zés gelados viajam em
grupos chamados lufadas. Mesmo sendo conhecidos por
um nome masculino, podem parecer ser tanto do sexo
masculino quanto feminino.

Os zés gelados possuem trés formas e sdo capazes de
alternar entre elas conforme desejarem. Como
humandides, sao criaturas delicadas e belas, de pele azul
claro e olhos e cabelos prateados. Possuem faces cati-
vantes e travessas, mas falam apenas o préprio idioma.
Na segunda forma, aparecem como uma lufada de flo-

cos de neve belos

e perfeitos. A terceira forma é uma

nuvem de vapor congelante com 3 metros de didmetro,
que lhes permite desferir seu ataque mais letal.

Combate

Os 26s gelados comegam o combate em uma de suas
formas, esperando hipnotizar ou enfraquecer os adver-
sarios. Ap6Gs a primeira rodada, assumirio sua forma
humanéide e continuardo lutando com mordidas e com
Seu roque oo mguhlnte‘_ z

Enregelar (Sob): Uma criatura mordida por um zé
gelado deve obter sucesso num teste de resisténcia de
Fortitude (CD 15) ou ficara enregelada. Um oponente

enregelado sofrerd 1d6 pontos adicionais de dano por
contusio e ficard fatigado até que o dano seja removi-
do. Esse ¢ um efeito baseado em frio.

Nuvem Congelante (Sob): Um z¢ gelado na forma
de nuvem congelante (veja adiante) pode se espalhar
pelos espagos ocupados pelos adversdrios com uma agao
equivalente a movimento. Qualquer criatura atingida
sofrerd 3d6 pontos de dano de frio, com direito a um
teste de resisténcia de Reflexos (CD 14) para reduzir o
dano 4 metade. Apenas um zé gelado é capaz de atacar
um determinado adversario desta forma a cada rodada.
As criaturas destruidas por esse ataque ficario conge-
ladas.

Neve Cintilante (Sob): Os padroes de movimento
criados por um z¢é gelado na forma de neve (veja adi-
ante) sdo tio belos que podem hipnotizar os especta-
dores. Esse é um ataque visual: padrdo hipndtico, 9
metros, teste de resisténcia de Vontade (CD 14).

Subtipo (Frio) (Ext): Imune ao frio, sofre dano
dobrado por fogo, exceto se obtiver sucesso no teste de
resisténcia.

Alterar Forma (Sob): Usando uma acio padrio,
um zé gelado consegue assumir a forma de uma nuvem
de vapor esbranquigado e congelante ou de uma lufada
de brilhantes flocos de neve. Ele pode permanecer em
qualquer uma dessas formas por tempo indefinido. Em
qualquer forma, a criatura possui face/alcance de 3 m
por 3 m/0 m e consegue voar com um deslocamento de
18 metros (capacidade de manobra perfeita, mas inca-
paz de correr). Em todos os demais aspectos, este efeito
¢ idéntico & magia forma gasosa.
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Sanguessugas ¢ Outras
Monstruosidades

Seres demoniacos povoam o mundo oprimido de Ravenloft, impondo seus
caprichos sobre uma populacio aterrorizada. Desde os astutos licantropos e
o0s terriveis constructos artificiais até os monstruosos lordes dos dominios, o mal
domina a noite. Seguindo a tradicio grandiosa do Livro dos Monstros, Nativos das
Trevas apresenta uma vasta hoste de novos inimigos para serem enfrentados pelos
aventureiros no mundo de Ravenloft. Cruéis e malignas, estas criaturas espreitam
na escuriddo, prontas para serem desafiadas pelos nobres heréis que lutam para

reconquistar um mundo que deveria lhes pertencer.

Esse livro requer o uso do Livro do Jogador de DUNGEONS & DRAGONS™ ,

publicado pela Devir Livraria.

O cenirio de campanha Ravenloft” foi oficialmente licenciado
pelos proprietdrios da marca DUNGEONS & DRAGONS".

DEVIR LIVRARIA
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