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INTRODUCAO

Eles advém das profundezas da terra, da extensio infindivel e escura do
Subterrineo.

Eles advém dos pogos [étidos de Abismo, de labirinto de teias infinito da
Rainha Aranha ou do Bastide do Odio, onde reside o Filho de Bane.

Eles sio criados por maldigdes antigas, gerados em laborarérios magicos,
procriados em rituais obscenos e formados em catastrofes arcanas.

Eles sdo os acélitos da vontade divina e os remanescentes distorcidos da
faria dos deuses, forgas de destruigio incontroldveis ou agentes sutis da cor-
rupcio.

Desde a cidade de Menzoberranzan, dominada por elfos negros, até o refii-
gio de criminosos, ladinos e monstros que forma o Porto da Caveira no
Subterrdneo; desde os conclaves de mercadores de Thay, repletos de Magos
Vermelhos, conspiradores e criadores de itens migicos, até os templos pro-
fanos de Cyric, Xvim e Shar; desde os pogos abaixo do Forte Negro, a fortaleza
ocidental dos Zhentarim até os céus sobre os Montes Estelares...

Eles vagam nas montanhas imponentes, desde a Espinha do Munde até os
Picos do Trovio, e nas florestas inescrutiveis, desde a Floresta de Inverno
Remoto até o velho abrigo élfico de Cormanthor. Eles assombram o Grande
Deserto de Anauroch e o Mar das Estrelas Cadentes. Eles ameacam a paz
instivel nas florestas das Fronteiras Prateadas, somam-se a0 caos urbano de
Portal de Baldur e Aguas Profundas ¢ espreitam nas sombras da Terra dos Vales
— apesar do olhar vigilante de Elminster, o Escolhido de Mystra.

Demdnios e meio-demédnios, dragdes e seres dragontinos, caddveres ani-
mados e espiritos sem descanso, usuarios e devoradores de magia: todos sio
exemplos das criaturas de Faertin, os monsiros de Forgotten Realms — Os
Reinos Esquecidos.

Esse livro contém descricdes de mais de 80 criaturas para serem usadas nas
aventuras de DUNGEONS & Dracons . E possivel utilizd-las em qualquer cam-
panha de D&D, mas se vocé estiver usando Os Reinos Esquecides, encontrard
referéncias adicionais capazes de tornar essas criaturas uma parcela especial
do cendrio. Muitas delas estdo relacionadas a determinados vildes, deuses ou
localidades de Faertin, o coragdo dos Reinos. Qutras apenas refletem a
natureza dos Reinos — um lugar onde tudo pode acontecer, em particular se

estiver relacionade com a magia. -
APRESENTACAO

As piginas a seguir explicam o formato de apresentacio das criaturas e
descrevem os ataques e habilidades mais comuns.

As criaturas estdo listadas em ordem alfabética. Algumas delas, como os
abishai, s3o relacionadas a partir da mais fraca até a mais poderosa.

O Apéndice, logo depois das criaturas, explica e descreve um conjunto de
criaturas geradas a partir das estatisticas de outra, adicionando-lhe um ‘mode-
lo'. Um exemplo & o Maudito, que aplica o modelo “Maudite” a determinado
grupo de criaturas adequadas.

Finalmente, uma lista de todas as criaturas organizadas por Nivel de
Desafio torna mais facil para o Mestre elaborar os encontros de acordo com o
nivel de experiéncia dos personagens.

COMO LER AS REFERENCIAS

Cada monstro é apresentado no mesmo formato geral, conforme descrito
abaixo. Algumas dessas informagées foram resumidas; para obter as caracte-
risticas detalhadas, consulte o Livio do Jogador, o Livro do Mestre ou o Livre dos
Monstros.

BLOCO PRINCIPAL DE ESTATISTICAS

Essa parte descreve a informacio de jogo basica da criatura.

Nome

A denomina¢io mais comum da criatura. O texto descritivo {logo apés os blo-
cos principal e secunddrio de estatisticas) muitas vezes contém outros nomes.

Tipo e Taman
Essa linha descreve primeiro o tipo e depois o tamanho da criatura (Enorme,
por exemplo). As oito categorias de tamanho se encontram na tabela abaixo. O
modificador de tamanho é aplicado ao bénus de ataque e Categoria de
Armadura (CA) da criatura, além de afetar certas pericias. O tamanho também
determina o alcance dos ataques corporais da criatura e a quantidade de espaco
que ¢la ocupa durante uma batalha (veja Face/Alcance a seguir e Criaruras
Grandes e Pequenas em Combate, pag. 131 do Livre do Jogador).

TAMANHO DAS CRIATURAS

AC[Modif.
Tamanho Ataque
Mintsculo +8

Dimensdes™ Peso*
15 cm ou menos 60 gr ou menos

Minimao +4 Entre 15 cm e 30 cm Entre 60 e 500 gr
Middo +2 Entre 30 cm e 60 cm Entre 500 g ¢ 4 kg
Pequeno +1 Entre 60cme 1,20m  Entre 4 kge 30 kg
Médio +0 Entre 1,20 m e 2,50 m  Entre 30 kg e 250 kg
Grande -1 Entre 250meSm Entre 250 kg e 2000 kg
Enorme -2 Entre 5me 10m Entre2e 16t

Imenso —4 Entre T0me 20 m Entre 16 ¢ 125 ¢
Colossal -8 Mais de 20 m Mais de 125t

Altura para criaturas bipedes, comprimento para criaturas quadripedes (da cauda
ao nariz)
Para as criaturas com densidades similares aquelas dos animais comuns. As cria-
turas de pedra € gasosas pesarﬁo, respectivamente, muito mais ou menos.

O tipo de criatura (primeiro termo) determina como a magia a afeta. Por exem-
plo, a magia comandar plantas aletas somente as criaturas do tipo planta. Esse
descritor também define virias caracteristicas e habilidades da criatura, con-
forme explicado a seguir.

Aberragdo: Uma aberragio tem uma anatomia deformada, habilidades
estranhas, comportamentos alienigenas ou qualquer combinagio de todos.
Exceto se especificade o contrdrio, todas possuem Visio no Escuro com
alcance de 18 m (veja a pag. 83 do Livro do Mestre). Exemplo: choldrith.

Animal: Um animal é uma criatura que nio é humanéide, mas em geral é
vertebrado. Para obter mais informacdes sobre animais, consulte o Livio dos
Monsiros (esse livro ndo apresenta qualquer monstro do tipo animal),

Besta: Uma besta é uma criatura vertebrada inexistente na Terra, que pos-
sui uma anatomia quase 110'[']'11&1 e 1‘1811111111121 habi.lidade mﬁgica ou incomum,
Exceto se especificado o contririo, todas possuem Visio na Penumbra e Visio
no Escuro com alcance de 18 m. Assim como os animais, as bestas tém valores
de Inteligéncia 1 ou 2. Exemplo: cacador noturno (morcego).

Besta Mégica: As bestas magicas sdo similares as bestas, mas podem ter
valores de Inteligéncia superiores a 2. Em geral, elas possuem habilidades
sobrenaturais ou extraordindrias. Exceto se especificado o contririo, todas pos-
suem Visdo na Penumbra e Visdo no Escuro com alcance de 18 m. Exemplo:
peryton.

Constructo: Um constructo é um objeto animado ou wma criatura forjada
artificialimente; em geral, eles nio tém valores de Constituicio e Inteligéncia. Os
constructos sio imunes a efeitos de acio mental (encantamentos, compulsées,
fantasmas, padrio e efeitos de moral), venenos, sono, paralisia, atordoamento,
doencas, efeitos de morte e de necromancia.

Os constructos nio sio capazes de se recuperar naturalmente dos seus feri-
mentos, embora possam ser curados. I possivel conserta-los de maneira similar
ao reparo feito em objetos (consulte a descricdo da criatura para obter detalhes).
Os constructos que tenham as qualidades especiais regeneragdo e cura acelera-
da ainda se beneficiam dessas caracteristicas.

Os constructos sio imunes a golpes decisivos, dano por contusio, dano de
habilidades, dreno de energia ¢ de habilidades. Também séo imunes a qualquer
efeito que permita um teste de resisténcia de Fortitude (exceto quando estes
afetarem objetos). Um constructo ndo estd sujeite a morte por dano macico
(pag. 129 do Livro do Jogador), mas quando é reduzido a 0 pontos de vida ou
menos, € imediatamente destruido. Uma vez que nunca esteve vivo, ele nio
poderd ser ressuscitado.

Exceto se especificado o contririo, todos possuem Visio no Escuro com
alcance de 18 m. Exemplo: horror de elmo.

Dragio: Um dragio € uma criatura reptiliana, geralmente alado, que pos-
sui capacidades magicas e/ou incomuns. Eles sdo imunes a efeitos de sono e
paralisia. Exceto se especificado o contririo, todos possuem Visio na
Penumbra e Visio no Escuro com alcance de 18 m. Exemplo: dragio do som.

Elemental: Um elemental é composto de um dos quatro elementos bisi-
cos: dgua, ar, fogo e terra. Eles sdo imunes a veneno, sono, paralisia ¢ atordoa-
mento. Os clementais ndo possuem fronte ou retaguarda precisas, portanto é
impossivel flanqued-los e eles sio imunes a sucessos decisivos. Exceto se
especificado o contrério, todos possuem Visio no Escuro com alcance de 18 m.

Quando um elemental motre, ndo é possivel ressusciti-lo, embora um dese-
jo ou milagre possa restaurar-the a vida. Exemplo: serpente do gelo.

Extra-planar: Um ser extra-planar é uma criatura advinda de outra dimen-
sio, realidade ou plano, mas nio é um elemental. Bxceto se especificado o con-
trario, todos possuem Visio no Escuro com alcance de 18 m.

Quando um extra-planar morre, nio & possivel ressusciti-lo, embora um
desejo ou milagre possa restaurar-lhe 2 vida. Os extra-planares sabem usar todas
as armas simples e quaisquer armas mencionadas em seu bloco de estatisticas.
Qualquer extra-planar com Inteligéneia 6 ou superior também sabe usar todas
as armas comuns. Exemplo: myrlochar.



Fada: Uma fada é uma criatura com habilidades sobrenaturais e vinculos
com a natureza ou alguma outra forca ou lugar. Em geral, suas formas sio sim-
ilares 4s humanas. Exceto se especificado o contririo, todas possuem Visio na
Penumbra. As fadas sabem usar todas as armas simples e quaisquer armas men-
cionadas em seu bloco de estatistica. Exemplo: hybsil.

Gigante: Um gigante é uma criatura humandide muito forte, geralmente
da categoria de tamanho Grande ou superior. Os gigantes sabem usar todas as
armas simples, além de qualquer arma citada em sua descriciio. Exceto se
especificado o contrério, todos possuem Visio no Escuro com alcance de 18 m.
Exemplo; gigante da neblina.

Humanoéide: Em geral, um humandide possui dois bragos, duas pernas e
uma cabega; ou um torso similar a0 humano, bracos e uma cabeca. Eles tém
poucas ou nenhuma habilidade sobrenatural ou extraordinaria e quase sempre
pertencem & categoria de tamanho Médio ou Pequeno. Todas as eriaturas
humanéides tém um modificador de tipo (veja a seguir) e sabem usar todas as
armas simples, além de qualquer arma citada em sua descricdo. Exemplor
bullywug.

Humandide Monstruoso: Essas criaturas sio humanéides com caracte-
risticas monstruosas ou animais; geralmente, elas possuem habilidades sobre-
naturais. Exceto se especificado o contrdrio, todas possuem Visdo no Escuro
com alcance de 18 m e sabem usar todas as armas simples, além de qualquer
arma citada em sua descrigo. Exemplo: lagarto igneo.

Limo: Um limo é uma criatura murdvel ou amorfa. Eles sio imunes a
veneno, sono, paralisia, atordoamento e metamorfose. Os limos ndo possuem
fronte ou retaguarda precisas, portanto é impossivel flanqued-los e eles sdo
imunes a sucessos decisivos; eles sio cegos, mas tém a qualidade especial
Percepgiio as Cegas. Os limos nio possuem valores de Inteligéncia, portanto
sio imunes a efeitos de agio mental (encantamentos, compulsdes, fantasmas,
padido e efeitos de moral). Exemplo: aballin.

Essas criaturas nio tém nivel de armadura natural — mesmo assim, é difi-
cil mara-las porque seus corpos sio compostos basicamente de protoplasma.
Para refletir essa caracteristica, elas recebem pontos de vida adicionais de acor-
do com seu tamanho (além dos provenientes dos Dados de Vida e bonus de
Constituigio), conforme a tabela abaixo.

Pontos de Pontos de
Vida Adicionais Vida Adicionais
Mintsculo e Grande 15
Minimo — Enorme 20
Miudo — Imenso 30
Pequeno 5 Colossal 40
Médio 10

Metamorfos: Esse tipo de criatura tem um corpo normal, mas é capaz de
assumir outras formas. Exceto se especificado o contririo, todos possuem
Visao no Escuro com alcance de 18 m. Exemplo: ghaunadan.

Morto-Vivo: Os mortos-vivos sdo caddveres animados através de energias
espirituais ou sobrenaturais. Eles sio imunes a veneno, sono, paralisia, atordoa-
mento e doenca, efeitos de morte e de necromancia, e também ignoram efeitos
de agio menrtal (encantamentos, compulsio, fantasmas, padrio e efeitos de
moral}, a menos que afetem especificamente esse tipo de monstro. Os mortos-
vivos sdo imunes a sucessos decisivos, dano por contusdo, dano de habilidades,
dreno de energia e de habilidades. Como nio tém valores de Constituigio, tam-
bém sao imunes a qualquer efeito que permita um teste de resisténcia de
Fortitude (exceto quando estes afetam objetos). Um conjurador morto-vivo
realiza seus testes de Concentragio com base em seu modificador de Carisma.

Os mortos-vivos que nio possuem valores de Inteligéncia ndo sio capazes
de se recuperar naturalmente dos seus ferimentos, embora possam ser cura-
dos. A energia negativa (como das magias infligiv fevimenios) cura esse tipo de
criatura. As qualidades especiais regeneracio e cura acelerada funcionam nor-
malmente, a despeito da Inteligéncia da eriatura.

Um morto-vive nio esta sujeito a morte por dano macico, mas quando é
reduzido a 0 pontos de vida ou menos, é imediatamente destruido. Grande
parte deles tem Visdo no Escuro com aleance de 18 m. .

E impossivel reviver um morto-vivo. A ressurreigio pode afeté-los mas, uma
vez que essas criaturas quase nunca desejam retornar a viver, as tentativas
geralmente falham (veja Ressuscitando os Mortos, pig. 153 do Livro do
Jogador). Exemplo: soldade do horror.

Planta: As criaturas vegetais compdem esse grupo. As plantas sio imunes
a veneno, sono, paralisia, atordoamento e metamorfose; também sio imunes a
sucessos decisivos e efeitos de agio mental (encantamentos, compulsées, fan-
tasmas, padrio e efeitos de moral). Bxceto se especificado o contririe, todos
possuem Visdo na Penumbra. Exemplo: drvore negra.

Vermes ou Insetos: Esse tipo abrange insetos, aracnideos, artrépodes, ver-
mes e invertebrados similares. Os insetos nio tém valores de Inteligéncia e sio

imunes a efeitos de acio mental (encantamentos, compulsdes, fantasmas,
padrio e efeitos de moral). Exceto se especificado o contrario, rodos possuem
Visdo ne Escuro com alcance de 18 m. Exemplo: aranha espada.

Modificadores de Tipo

Uma observacdo entre parénteses, logo apés o tipo da criatura, indica o modi-
ficador de tipo (por exemplo, fogo) e significa que essa criatura estd associada
a um elemento, uma forma de energia, um estado, etc. O modificador de tipo
pode incluir um sub-tipo de uma categoria maior, come humanéide (gobli-
néide), por exemplo; vincular as criaturas que partilham caracteristicas, como
extra-planar (mal); ou associar membros de categorias diferentes. Por exemplo,
os ibrandlin e os paras largas pertencem, respectivamente, aos tipos 'dragic’ e
‘besta migica, mas também estio inclusos no subtipo ‘fogo'.

Os modificadores de tipo mais comuns que afetam as habilidades das cria-
turas sio descritos a SEguir:

Frio: Uma criatura do fric & imune a dano de frio. Ela sofre o dobro do dano
causado por fogo, exceto quando o efeito permitir um teste de resisténcia para
reduzir o dano & metade; nesse caso, ela sofrerd metade do dano caso obtenha
sucesso e o dobro caso fracasse.

Fogo: Uma criatura do fogo é imune a dano de fogo. Ela sofre o dobro do
dano causado por frio, exceto quando o efeito permitir um teste de resisténcia
para reduzir o dano 4 metade; nesse caso, ela sofrerd metade do dano caso obte-
nha sucesso e o dobro caso fracasse.

Incorpdreo: Uma criatura incorpérea ndo possui corpo fisico. Apenas
outros seres incorporeos podem feri-la, assim como armas migicas +1 (ou
melhores), magias, habilidades similares 2 magias e habilidades sobrenaturais.
Elas sdo imunes a todas as formas de ataque comuns (mas nic mégicos).
Mesmo quando sdo atingidas por magias ou armas mdgicas, existern 50% de
chance da criatura ignorar qualquer dano de uma fonte corpérea (exceto
efeitos de energia, como misseis mdgicos ou ataques desferidos com armas de
toque espectral). Uma criatura incorpérea nio possui armadura natural, mas
um bénus de deflexio equivalente ao seu modificador de Carisma (mesmo
quando o valor de Carisma ndo fornecer nenhum bénus, aplique no minimo
+1 na CA da criatura).

Uma criatura incorpérea € capaz de atravessar objetos sélides conforme
desejar, embora ndo possa atravessar efeitos de energia. Seus golpes pagsam
através (ignoram) armaduras, armaduras naturais e escudos, mas os bonus de
deflexdo e efeitos de energia (como a armadura arcana) se aplicam normal-
mente. Uma criatura incorpérea sempre se desloca em siléncio e nio ¢ pos-
sivel capta-la por meio de testes de Ouvir caso ela nfo deseje. Elas nio pos-
suem valores de Forca, portanto seu modificador de Destreza se aplica aos seus
ataques a distincia e corpo a corpo.

Dados de Vida

Essa linha define o tipo e a quantidade de Dados de Vida da criatura e seus
Pontos de Vida adicionais (se houver). Um nimerc entre parénteses indica a
quantidade média de PV da criatura.

O total de Dados de Vida também determina seu nivel para alguns efeitos
de magia, seu fator de cura didrio e as graduacées mdximas das suas pericias.

e .
niciativa
Essa linha apresenta o modificador de Iniciativa da criatura. Uma referéncia

entre parénteses indica a(s) fonte(s) desse modificador (geralmente o modifi-
cador de Destreza e o talento Iniciativa Aprimorada, caso a criatura o tenha).

Deslocamento

Essa linha fornece o deslocamento tdtico terrestre da criatura (a quantidade de
metros que ela percorre usando uma agio de movimento). Caso a criatura use
uma armadura que reduza o seu deslocamento, o valor ajustado estard indica-
do entre parénteses, assim como o tipo da armadura; logo depois, haverd o
deslocamento bésico da criatura, sem armadura.

Caso a criatura tenha outros modos de locomocio, eles serio descritos apés
a referéncia principal. Exceto se estiver especificado o contritio, todos os
deslocamentos sdo naturais (no magicos).

Escavar: A criatura é capaz de escavar através da terra, mas nio dentro de
rochas — exceto quando especificado o contrdrio. B impossivel correr
enquanto se escava.

Escalar: Qualquer criatura que tenha um deslocamento de escalada terd a
pericia Escalar gratuitamente e recebera +8 de bénus racial em restes dessa
pericia. A criatura ainda € obrigada a realizar testes para escalar qualquer
superficie (muros ou colunas) cuja CD seja 0 ou superior, mas ela sempre pode
‘escolher 10’ (veja Testes sem Dados, pag. 61 do Livro do Jogador) mesmo se esti-
ver sendo ameagada ou com pressa. A criatura percorre o deslocamento indi-




cado para escalar; caso escolha a manobra escalada acelerada (veja Escalar, pag.
64 do Livvo do Jogador), percorreri o dobro do valor indicado ou seu desloca-
mento terrestre padrio, o que for menor, executando apenas um teste de
Escalar com —5 de penalidade. E impossivel correr enquanto se escala. A cria-
tura conserva seu bonus de Destreza na CA (se houver) enquanto escala e seus
adversirios ndo recebem nenhum bénus nas suas jogadas de ataque contra ela.

Vdo: A criatura é capaz de voar com o deslocamento indicado caso esteja
suportando, no miximo, uma carga média (veja Capacidade de Carga, pig 141
do Livro do Jogador). Todos os deslocamentos de véo incluem uma nota entre
parénteses que indica a Manobra da criatura, conforme descrito a seguir:

Perfeito: A criatura é capaz de execurar praticamente qualquer manobra
aerea. Ela se locomove no ar tio bem quanto um humano se desloca em ter-
reno plano.

Bom: A criatura é muito agil no ar (como uma mosca ou bejja-flor), mas é
incapaz de executar manobzas de mudanga de direcio como as criaturas que
possuem véo perfeito.

Médio: A criatura é capaz de voar tio bem quanto um péassaro pequeno.

Ruim: A criatura é capaz de voar tio bem quanto um pdssare grande.

Desajetado: A criatura quase niio é capaz de voar.

Qualquer eriatura voadora é capaz de mergulhar e atacar, Um ataque de
mergulho ¢ similar a uma Investida, mas o atacante deve percorrer pelo menos
9 metros. E possivel desferir apenas ataques de garra, mas eles causardo o
dobro do dano. E possivel ‘correr’ enquanto se voa, mas é preciso percotrer
uma linha reta.

Para obter mais informacdes sobre Movimento Titico Aéreo, consulte a pag
69 do Livro do Mestre.

Natagio: Qualquer criatura que tenha um deslocamento de Natagido sera
capaz de cruzar dguas usando o valor indicado sem a necessidade de testes de
Natagio. Ela receberd +8 de bénus racial em testes dessa pericia para realizar
acdes especiais ou evitar acidentes. A criatura sempre pode ‘escolher 10' para
nadar, mesmo se estiver sendo ameacada ou com pressa. E possivel ‘correr’
enquanto se nada, mas é preciso percorrer uma linha reta.

Classe de Armadura (CA)

Essa linha define a Classe de Armadura da criatura para. um combate normal e
inclui notas entre parénteses mencionando os meodificadores responsaveis
pelo valor indicado (em geral tamanho, Destreza e armadura natural).

Lembre-se que quaiquer criatura sabera usar o tipo de armadura indicado
no seu bloco de estatisticas, além das categorias mais leves (portanto, uma cria-
tura que saiba usar armaduras médias também podera usar armaduras leves).
Quando nio houver nenhuma armadura indicada no bloco de estatisticas, o
monstro nio saberd usd-las.

Ataques

Essa linha define todos os ataques fisicos da criatura, sejam executados com
armas manufaturadas ou naturais.

Armas Naturais: Incluem garras, presas, ferrdes e similares. A referéncia
fornece a quantidade de ataques com a arma (2 garras, por exemplo), os bénus
de ataque e a forma de ataque (corpo a corpo ou 3 distincia). Os primeiros valo-
res representam afs) arma(s) primiria(s) da criatura, e fornece o bénus de
ataque incluindo os modificadores de tamanho e Forca (para ataques corpo a
corpo) ou Destreza (para ataques 2 distdncia). Uma criatura com o talento
Acuidade com Arma é capaz de usar seu modificador de Destreza em ataques
corpo a corpo.

As armas remanescentes sio secundérias e recebem —5 de penalidade no
bénus de ataque, ndo importa quantas sejam. As criaturas que tenham o talen-
to Ataques Miltiplos (veja “Talentos”, a seguir) sofrem apenas —2 de penali-
dade nos ataques secundarios.

Todas essas regras assumem que a ctiatura execttard um ataque total (veja
Agdes de Ataque, pig. 122 do Livio do Jogador) e utilizard todas as suas armas
naturais. Caso ela escolha 2 manobra de ataque padrio (e desfira apenas um
ataque), devera considerar seu bonus de ataque primério.

Exceto quando especificado o contririo, a margem de ameaga das armas
naturais sempre serd um 20 natural (um 20 ne d20)

Armas Manufaturadas: As craturas que utilizam espadas, arcos, langas e
afins utilizam as mesmas regras voltadas aos PJs, inclusive aquelas rela-
cionadas a ataques miltiplos e penalidades por combater com duas armas.
Estarfio relacionados todos os passos da sequencia de ataques muiltiplos,
incluindo todos os modificadores pertinentes.

Danc

Essa linha define o tipo e a quantidade de dano causado pelos ataques da cria-
tura. O dano minimo causado sempre serd 1, mesmo quando a subiragio do
resultado obtido nos dados gerar um valor igual ou inferior a 0.

. modo, é possivel atrapalhar 2 ativagio de forma semelhante ao que acontece

Armas Naturais: O dano de ataque primério da criatuta inclui seu modi-
ficador de Forca — e 1,5 vezes esse modificador caso seja o Gnico ataque do
monstro. Os ataques secundérios consideram apenas metade do bénus de
Forga da criatura.

Caso algum dos ataques gere efeitos especiais, além do dano (envenena-
mento, infecgdo, etc.), eles estardo indicados aqui.

Exceto quando especificado o contrario, as criaturas causam o dobro de
dano em golpes decisivos.

As armas haturais tém tipos, assim como qualquer arma. As mais comuns
estdo resumidas a seguir:

Mordida: A criatura ataca usando sua boca e causa dano perfurante, cortante
e de concusséo.

Garra ou Arranhdo: A criatura rasga usando um apéndice afiado e causa dano
perfurante e cortante.

Chifres: A criatura perfura o oponente usando um chifre, espora ou
apéndice similar e causa dano perfurante.

Patada ou Pancada: A criatura atinge o oponente usando um apéndice ou
membro e causa dano de concussio.

Ferroada: A criatura ataca usando um ferrio e causa dano perfurante. Os fer-
rdes geralmente contém veneno.

Armas Manufaturadas: As criaturas que utilizam espadas, arcos, langas e
afins utilizam as mesmas regras voltadas aos PJs. O bonus de dano para ataques
com armas empunhadas com as duas mios equivale a 1,5 vezes o modificador
de Forca da criatura (se houver), enquanto as armas secundirias consideram
apenas metade do bénus de Forca.

Face/Alcance

Essa linha define a quantidade de espago necessiria para 2 criatura lutar efi-
cazmente e qual a drea em que ela ameaca os oponentes (para ataques de opor-
tunidade). A informacio estd descrita no formato [metros] por
[metros]/[metros]: os valores antes da barra representam o espaco ocupado
pela criatura (primeiro a largura, depois o comprimento). O valor depois da
barra indica o alcance natural da criatura. Caso ela tenha um alcance excep-
cional em fungdo de uma arma, tenciculo e afins, o alcance estendido e sua
fonte estardo relacionados entre parénteses.

Habilidades Especiais

Diversas criaturas possuem habilidades incomuns, inclusive formas especiais
de ataque, resisténcia ou vulnerabilidade a determinados tipos de dano, senti-
dos agucados, entre muitos ourros. A referéncia de cada monstro classifica
essas capacidades entre Ataques Especiais e Qualidades Especiais. Esta dltima
inclui defesas, vulnerabilidades e as demais habilidades especiais que ndo
foram descritas sob as (ou néo sio) formas de araque.

Uma habilidade especial serd extraordinaria (Ext), similar 2 magia (SM) ou
sobrenatural (Sob).

Extraordinaria: As capacidades extraordindrias nio sio migicas, nio sio
afetadas por um campo antimagis e nio podem ser alvo de qualquer efeito
desenvolvido contra a magia. Ativar uma habilidade extracrdindria é uma acio
livre, exceto quando especificado o contrério.

Similar a Magia: As habilidades similares a magia sdo migicas e fun-
cionam exatamente como as magias (embora ndo sejam magias e, porranto,
ndo tenham compenentes verbais, materiais, gestuais, foco ou gasto de XP).
Elas sio anuladas por um campo antimagia e estio sujeitas 3 Resisténcia 3
Magia. )

Em geral, as habilidades similares 2 magia tém uma quantidade limitada de
usos didrios. As habilidades capazes de serem usadas “sem limite” ignoram essa
regra. Ativar uma habilidade similar a magia usa uma agiio padrio e provoca
ataques de oportunidade, exceto quando especificado o contririo. Do mesmo

com a conjuragio de magias. E impossive] utilizar essas habilidades como con-
tramégica ou tentar anuli-las usando magias normais como contramagica.

Todas as criaturas que tém habilidades similares a magia possuem rambém
um nivel de conjutador efetivo, que serve para indicar quio dificil € dispersar
os efeitos da habilidade e para definir quaisquer varidveis conforme o nivel do
efeito (como alcance e duragio}. O nivel de conjurador efetivo nunca afeta
quais as habilidades similares a magia que podem ser utilizadas pela criatura;
algumas vezes, esse nivel serd menor que aquele exigido de um PJ para conju-
rar a mesma magia. Caso nenhum nivel de conjurador seja fornecido, con-
sidere a quantidade de Dados de Vida da criatura como nivel efetivo.

O teste de resisténcia (se houver) contra os efeitos similares a magia equi-
vale a 10 + o nivel da magia semelhante ou duplicada + o modificador de
Carisma da criatura.

Sobrenatural: As habilidades sobrenaturais sio magicas e podem ser anu-
ladas dentro de um campo antimagia, mas ndo sio afetadas pela Resisténcia 3




Magia, Ativar uma habilidade sobrenatural usa uma agio padrio, exceto guan-
do especificado o contrario. Idénticas is habilidades similares a magia, as sobre-
naturais podem ser usadas sem limite ou ter uma quantidade limitada de usos
didrios. Entretanto, sua ativagio ndo provoca ataques de oportunidade e nunca
exige testes de’ Concentragdo. Exceto quando especificado o contrdrio, uma
habilidade sobrenatural terd um nivel de conjurador efetivo equivalente aos
Dados de Vida da criatura.

Ataques Especiais

Essa linha descreve todos os ataques especiais da eriatura, na ordem mais
provivel de utilizagdo. Caso a criatura no tenha ataques especiais, essa linha
estara suprimida. Alguns detalhes sobre os ataques especiais mais comuns sio
fornecidos a seguir, mas haverd informacdes adicionais na descrigio de cada
criatura. Em geral, “criaturd” significa o usuirio do poder ou ataque especial,
enquanto ‘oponente” representa o alvo.

Agarrar Aprimorado (Ext): Caso a criatura atinja ¢ oponente com wm
ataque corpo a corpo (em geral sua mordida ou garras), causard o dano normal e
poderd iniciar uma manobra Agarrar como agdo livre e sem provocar ataques de
oportunidade (veja a manobra Agarrar, pag. 137 do Livio do Jogador). Nao é pre-
ciso nenhum ataque de toque inicial e as criaturas Pequenas ¢ Middas nio
sofrem penalidades em funcio de seu tamanho. Exceto quande especificado o
contririo, essa habilidade somente funciona contra oponentes uma categoria de
tamanho inferior a criatura. Ela terd a opcio de conduzir a manobra normal-
mente ou apenas utilizar a parte de seu corpo comprometida para imobilizar o
oponente. Caso escolha a tiltima opcio, sofrera —20 de penalidade nos testes de
Agarrar, mas nio estard imobilizada ou envolvida na manobra — ou seja, a cria-
tura nio perde seu modificador de Destreza na CA, ainda ameaga a area ao seu
redor ¢ € capaz de usar seus ataques remanescentes Contra OULLOs oponentes.

A imobilizacio nio causa qualquer dano adicional, a menos que a criatura
tenha a habilidade constricio. Caso ela decida ndo usar a constrigdo, cada teste
bem-sucedido de Agarrar nos turnos subseqiientes causa o dano pertinente ao
ataque utilizado na mancbra. Caso contrario, ¢la também causard o dano de
constrigio (a quantidade exata consta da descricio da criatura).

Quando uma criatura obtém sucesso num teste de Agarrar em funcdo dessa
habilidade, ela arrasta o oponente para seu espaco. Essa acio ndo provoca
ataques de oportunidade. Nio se deve considerar a criatura imobilizada
enquanto ela segurar seu inimigo, portanto cla ainda ameaga a drea a0 seu
redor e conserva seu modificador de Destreza na CA. Ela é capaz inclusive de
se mover (e carregar o oponente consige), conquanto consiga arrastar o peso
do inimigo.

Ataques Somicos (Sob): Exceto quando especificado o contrario, os
ataques sénicos seguem as regras de dispersdes (veja Mirando uma Magia, pig.
148 do Livro do Jogader); o alcance da dispersio é determinado a partir da cria-
tura atacante. Depois que o atague sénico for liberado, ensurdecer o alvo ou
impedir sua audicio ndo anula o efeito. Impedir a audicio dos alvos com ante-
cedéncia lhes permite realizar testes de resisténcia para evitar os efeitos séni-
cos de agiio mental, mas nio os demais tipos (como aqueles que causam dano).
Impedir 2 audi¢io € uma acio de rodada completa e exige cera ou qualquer
outro matetial 3 prova de som para estufar as orelhas.

Constrigio (Ext): A criatura esmaga o oponente ¢ causa dano de concussio,
mas precisa ser bem-sucedida num teste da manobra Agarrar (veja manobra
Agarrar, pigina 137 do Livro do Jogador). A quantidade de dano causada &
fornecida na descrigio da criatura. Caso ela também tenha o talento Agarrar
Aprimorado (veja a seguir), causar o dano de constrigio além do dano causado
pela arma {natural ou ndo) responsivel pelo ataque.

Drenar Energia (Sob): Esse poder rouba a energia vital do oponente e age
imediatamente depois que wm ataque (corpo a corpo ou i distdncia) atinge o
alvo. Cada ataque bem-sucedido impde um ou mais niveis negativos
(a descricdc especifica a quantidade). Veja Drenar Energia , pag 74 do Livro do
Mestre, para obter detalhes. Caso um ataque desse tipo resulte num golpe deci-
sivo, absorvera o dobro da quantidade indicada de niveis. A cada nivel negati-
vo imposto sobre o adversirio, a criatura recupera S pontos de vida. Caso esse
efeito conceda mais pontos de vida para a criatura que o dano sofrido até o
momento, adicione os PVs excedentes como pontos de vida temporarios.

O oponente afetado sofrerd —1 de penalidade em todos os testes de pericia
e habilidades, jogadas de ataque e testes de resisténcia, e perdera 5 pontos de
vida, um nivel efetivo ou um Dado de Vida (sempre que o nivel afetar qualquer
jogada ou cdlculo) para cada nivel negativo. Um conjurador perderd uma
magia de seu limite diario, sempre do nivel mais elevado e (caso seja aplicivel)
uma magia preparada daquele nivel; esses efeitos persistirio até que ofs)
nivel(is) negativo(s) seja{m) removido(s).

Qs niveis negativos perduram durante 24 horas ou até que sejam removi-
dos através de magias, como restauragio. Caso nfo sejam eliminados magica-
mente, o alvo deve realizar um teste de resisténcia de Fortitude 24 horas
depois do araque — a CD serd 10 + metade dos Dados de Vida da criatura + o

modificador de Carisma da criatura (a Classe de Dificuldade exata é fornecida
na descricic do monstro). Caso obtenha sucesso, o nivel negativo é removido
sem maiores danos para 0 personagein; Caso contrario, o nivel negativo serd
eliminado, mas o personagem também perde um nivel de classe. Cada nivel
negativo exige um teste de resisténcia distinto.

Magias (SM): Algumas criaturas sdo capazes de conjurar magias arcanas ou
divinas, de modo semelhante aos PJs conjutadores (e também sdo capazes de
ativar itens mégicos). Essas criaturas estdo sujeitas 45 mesmas regras de conju-
ragdo usadas para os personagens dos jogadores.

As criaturas conjuradoras ndo pertencein realmente i classe indicada, exce-
to quando sua descrigio afirmar o contririo, e nio recebem as habilidades per-
tinentes. Por exemplo, uma criatura capaz de conjurar magias como um feirti-
ceiro nio poderia invocar um familiar. As criaturas que conjuram magias de
clérigos devem prepari-las normalmente e nio tem acesso a magias de
dominio.

Olhar (Sob): Um ataque visual é ativado quando o oponente fita os olhos
da criatura (veja Ataques Visuais, pag. 72 do Livre do Mestre). O ataque é capaz
de gerar um dentre diversos efeitos: petrificacao, morte, enfeiticar, etc; o
alcance padrio serd de % metros, mas a descrigio indicard quaisquer alteragoes.

O tipo de teste de resisténcia depende do ataque, mas em geral serd um
teste de Fortitude ou Vontade. A CD serd 10 + metade dos Dados de Vida da
criatura + o modificador de Carisma do monstro (a Classe de Dificuldade exata
é fornecida na descrigdo da criatura). Um teste de resisténcia bem-sucedido
anula o efeito. Cada ataque de olhar é descrito em resumo na referéncia do
monstro.

Todos os oponentes dentro da drea de efeito precisam realizar um teste de
resisténcia a cada rodada, no inicic de seu turno, conforme o resultado da
Iniciativa. Basta olhar diretamente para a criatura que tenha este tipo de
ataque para estar vulnerivel; os openentes podem tentar evitar o efeito do
olhar da criatura de duas formas:

Desviar 0 Olhar: O oponente evita encarar o rosto da criatura e concentra-se
em seu cotpo, acompanha sua sombra, rastreia seus movimentos por meio de
um espelho, etc. A cada rodada, o personagem tem 50% de chances de evitar o
teste de resisténcia (e o olhar do monstro). No entanto, a criatura recebe meia
CDbeI'mFﬂ em IEIZIGED a esse Oponenle.

Cerrar os Olhos: O oponente é incapaz de enxergar a criatura (seja virando
de costas para ela ou fechando seus olhos). A criatura recebe os beneficios de
cobertura total contra esse personagem.

Qualquer criatura que detenha essa habilidade € capaz de utilizé-la ativa-
mente num ataque e escolher um alvo dentro do alcance. O inimigo sele-
cionado deve realizar o teste de resisténcia pertinente ou tentar evitar o olhar
da criatura conforme descrito acima. Dessa forma, ¢ possivel ser afetado duas
vezes por um ataque de olhar na mesma rodada: uma antes da agio do perso-
nagem e outra durante o turno da criatura.

Esse tipo de ataque é capaz de afetar criaturas etéreas. Qualquer criatura é
imune a0 seu préprio ataque de olhar, exceto quando especificado o contrério.

Perda de Valor de Habilidade (Sob): Alguns ataques reduzem o valor de
uma ou mais habilidades do oponente. Essa perda pode ser permanente ou
temporaria {veja Perda de Valores de Habilidade, pag. 78 do Livro do Mestre).

Drenar Habilidade Permanentemente: Esse efeito reduz definitivamente o
valor de uma ou mais habilidades de um oponente vivo quando a criatura o
atinge num ataque corporal. A descricio da criatura indicard a habilidade e
quantidade drenada. Caso um ataque desse tipo resulte num golpe decisivo,
absorverd o dobro da quantidade indicada (se a quantidade estiver especificada
como dados de dano, jogue o dobro desse valor). Qualquer criatura que obtenha
sucesso em drenar habilidades permanentemente recupera 5 pontos de dano
{10 num golpe decisivo), ndo importa quantos pontos foram absorvides. Caso
esse efeito conceda mais pontos de vida para a criatura que o dano sofrido até o
momento, adicione os PV excedentes come pontos de vida temporarios.

Alguns ataques de drenar habilidade permitem um teste de resisténcia de
Fortitude {CD equivalente a 10 + metade dos Dados de Vida da criatura + o
modificador de Carisma da criatura); a Classe de Dificuldade exata é fornecida
na descricao da criatura. Caso nenhum teste de resisténcia seja mencionado,
estes ndo serdo permitidos.

Drenar Habilidade Tempovariamenie: Esse ataque causa dano a um valor de
habilidade do oponente. A descrigio da criatura indicard a habilidade ¢ 2 quan-
tidade drenada. Caso um ataque desse tipo resulte num golpe decisivo,
absorvera o dobro da quantidade indicada (se 2 quantidade estiver especificada
como dados de dano, jogue o dobro desse valor). O dano temporario de habili-
dade ¢ recuperado a razio de 1 ponto por dia de descanso. A maioria dos ataques
com venenos causa dano tempordrio de habilidade, assim comoe o sopro de
algumas criaturas. Outras fontes desse tipo de dano incluem o ferrdo do abishai
verde, o ataque “drenar sangue” do beijo letal e a nuvem insalubre que envolve
um zumbi Tirano da Névoa.




Presenga Aterradora (Ext): Essa habilidade torna a prépria presenca da
criatura desconfortivel para seus inimigos. Ela é ativada automaricamente
quando a criatura executa qualquer agio dramdtica (como uma Investida, um
ataque ou um rugido). Os oponentes na irea de efeito que testemunhem a agio
ficario apavorados ou abalados (veja a pigina 83 do Livro do Mestre).

As acbes capazes de disparar a habilidade sfo fornecidas na descrigio da
criatura. Em geral, o alcance serd de 9 metros, embora a descrigio indique
quaisquer alteracdes, e a durago serd de 5dé rodadas.

Bssa habilidade afeta apenas os oponentes que tenham uma quantidade de
niveis ou Dados de Vida inferior aos da criatura. Um oponente afetado é capaz
de anular o efeito através de um teste de resisténcia de Vontade — CD 10 +
metade dos Dados de Vida da criatura + o modificador de Carisma da criatura
(a Classe de Dificuldade exata é fornecida na descrigdo da criatura); caso seja
bem-sucedido, esse personagem estard imune a presenga aterradora do mons-
tro durante um dia inteiro.

Psiquismo (SM): Sio habilidades geradas através do poder mental da cria-
tura. As habilidades psiquicas nunca sdo limitadas (sem limite de usos didrios).

Raio (Sob ou SM): Um raio é considerado um ataque a distincia (veja
Mirando uma Magia, pig. 148 do Livro do Jogador). Ele exige um ataque de
toque a distincia, que ignora 2 armadura e o escudo do alvo e utiliza o bénus
de ataque 2 distancia da criatura. Os ataques de raio sempre sdo realizados a
curto alcance (sem incremento de distincia). A descrigio da criatura especifi-
ca o alcance méximo, os efeitos ¢ qualquer teste de resisténcia permitido.

Sopro (Sob): Um ataque de sopro geralmente causa dano e quase sempre é
baseado em um tnico tipo de energia (como um sopro de icido). O ataque per-
mite um teste de resisténcia de Reflexos para reduzir o dano 2 metade — 2 CD
serd 10 + metade dos Dades de Vida da criatura + o modificador de
Constituigio da criatura (a Classe de Dificuldade exata é fornecida na
descri¢do da eriatura). O usudrio é imune ao seu proprio sopro, exceto quando
especificado o contririo. Cada ataque de sopro é descrito em resumo na refe-
réncia do monstro.

Veneno (Ext): Os ataques de veneno causam um dano inicial, como dano
de habilidade temporario ou algum outro efeitc a0 oponente, caso este fra-
casse num teste de resisténcia de Fortitude. Exceto quando especificado o con-
tririo, outro teste de resisténcia serd necessdrio 1 minuto depois (a despeito do
primeiro tesultado) para evitar o dano secundirio. A descricio da criatura
fornece os detalhes exatos.

O teste de Fortitude contra o veneno terd CD 10 + metade dos Dados de
Vida da criatura + o modificador de Constituigdo da criatura (a Classe de
Dificuldade exata é fornecida na descrigio da criatura). Um teste bem-sucedi-
dO Hl\ulﬂ 0 dHﬂO.

Qualidades Especiais
Essa linha fornece todas as qualidades especiais da criatura, na ordem mais
provavel de utilizacdo. Caso a criatura nio tenha qualidades especiais, essa
linha estard suprimida. Alguns detathes sobre as qualidades especiais mais
comuns sio fornecidos a seguir.

Cura Acelerada (Ext): A criatura recupera seus pontos de vida muito rapi-
damente, em geral 1 ou mais PVs por rodada, conforme indicado na descrigio
(por exemplo, um bane-lar tem cura acelerada 2). Exceto quando indicado o
contririo, a cura acelerada funciona como a cura normal (veja a pig. 129 do
Livro do Jogador). Essa qualidade ndo restaura pontos de vida perdidos em
funcio de inanigio, desidratagio ou asfixia e nfo permite que a criatura
regenere partes perdidas do corpo. Exceto quando especificado o contrétio, ela
ndo permite que a criatura recoloque partes perdidas do corpo. ‘

Faro (Ext): Essa habilidade permite i criatura detectar a aproximagio de
inimigos, farejar oponentes ocultos e rastrear através do olfato. As criaturas
que tenham essa qualidade sio capazes de identificar odores familiares da
mesma forma que os seres humanos identificam imagens conhecidas.

A criatura pode detectar seus oponentes num raio de 9 metros através do
olfaro. Caso o alvo esteja a favor do vento, o alcance serd de 18 metros; caso
esteja contra o vento, serd de apenas 4,5 metros. E possivel detectar aromas
fortes, como fumaca ou lixo putrefato, numa distincia duas vezes maior que a
citada. Aromas extremos, como carne apodrecida e o mau cheiro de uma hidra
gulgurh, podem ser detectados numa distincia trés vezes maior que a citada.

Quando uma criatura capta um aroma, nio é possivel revelar sua posicio
exata — apenas sua presenca em algum lugar dentro do aleance — mas ela é
capaz de usar uma agio parcial para definir a direcio do cheiro. Caso se aproxi-
me a 1,5 m do alvo, conseguird apontar sua localizagio.

Qualquer criatura que tenha essa qualidade conseguira rastrear através do
olfato, realizando testes de Sabedoria para encontrar o rastro. A CD comum
para um rastro recente serd 10 (ndo importa o tipo de superficie). Essa dificul-

dade aumentara ou diminuiri conforme a intensidade do aroma, a quantidade
de criaturas e o rempo de existéncia do rastro. Para cada hora depois do rastro
ter sido feito, a CD aumentard em 2 pontos. Para tedos os outros propdsitos,
essa qualidade funciona exatamente como o talento Rastrear. As criaturas

capazes de rastrear por meio do faro ignoram as condigdes da superficie e de
visibilidade.

Percepcio is Cegas (Ext): Ao utilizar sentidos diferentes da visdo, como
sensibilidade a vibragoes, faro, audicio agucada ou eco-localizacio, a criatura é
capaz de manobrar e lutar to bem quante uma criatura que enxergue. A invi-
sibilidade e a escuriddo sae irrelevantes, embora ela nio seja capaz de distin-
guir seres etéreos. O alcance da habilidade estard indicado na deserigio do
monstro. Em geral, ela nio precisa realizar testes de Observar ou Ouvir para
perceber os oponentes dentro do alcance de sua percepgdo s cegas.

Redugio de Dano (Sob): A criatura ignora o dano causado pela maioria
das armas e ataques naturais. Os ferimentos se fecham imediatamente ou a
arma ricocheteia inofensivamente (em qualquer caso, o atacante sabera que
seu ataque foi ineficaz). A criatura sofre dano normalmente de ataques de
energia {mesmo os comuns, ndo magicos), magias, habilidades similares a
magia ¢ habilidades sobrenaturais. Uma arma magica ou outra criatura que
tenha reducio de dano is vezes sio capazes de feri-la, conforme descrito a
seguir.

A referéncia indica a quantidade de dano ignorada (em geral entre 5 e 25
pontos) e o tipo de arma que anula a habilidade. Por exemplo, um lobisomem
possui ‘reducio de dano 15/prara™ sempre que um oponente atingir o lobi-
somem usando uma arma, o dano causado é reduzido em 15 pontos (até o
minimo de 0). Entretanto, uma arma de prata causaria o dano normal.

Qualquer arma mais poderosa que o tipo indicado na referéncia também
anulari a habilidade. Para obter detalhes, veja a tabela 3—15: Niveis de Reducdo
de Dano, pag. 79 do Livro do Mestre.

Por exemplo, o lobisomem (redugio de dano 15/prata) sofreria dano nor-
mal de armas magicas que tenham um bénus igual ou superior a +1, mas igho-
raria 15 pontos de dano das armas normais que ndo sejam feitas de prata, das
armas afiadas, obras-primas e/ou com outras habilidades migicas especiais.

Quando uma criatura que tenha reducdo de dano atacar outra com a mesma
habilidade especial, suas armas naturais sio consideradas do tipo ignorado
pela sua prépria redugio de dano. Entretanto, a redugio de dano proveniente
de magfas, como pele rochosa, ndo confere essa capacidade. A quantidade de
dano ignorada é irrelevante. Por exemplo, um elemental do ar Grande
(redugio de dano 10/+1) causaria dano normal a um lobisomem: seus ataques
seriam considerados uma arma +1.

Regeneragio (Ext): As criaturas que possuem essa qualidade sfo dificeis
de matar. Qualquer dano causado contra elas & considerado dano por contusdo
e acriatura recupera automaticamente uma quantidade fixa desse tipe de dano
a cada rodada, conforme indicado em sua referéncia (por exemplo, uma besta
de Malar possui regeneragio 6). Certos tipos de ataque, em geral fogo e acido,
causam dano normalmente 2 criatura; este dano ndo sera regenerado. A
descricdo da criatura fornece os detalhes.

Uma criatura com essa qualidade que esteja inconsciente (talvez devido ao
dano por contusio) ainda morreri com um golpe de misericérdia bem-suce-
dido (veja Defensores Indefesos, pag. 133 do Livro do Jogador). O ataque devera
pertencer a algum tipo incapaz de ser convertido em dano por contusio pelo
monstro.

Os ataques que ndo causam dano direto aos pontos de vida (a maioria dos
venenos e desintegray, por exemplo) ignoram a regeneracio. Essa qualidade
também ndo restaura pontos de vida perdidos em fungio de inanigio,
desidratago ou asfixia.

Essa gualidade permite 3 criatura regenerar partes perdidas de seu corpo ou
recolocar seus membros ou partes arrancadas; a descricio da criatura
forneceri os limites. As partes do corpo que nio forem recolocadas secardo e
morterio normalmente.

Resisténcia a Energia (Ext): A criatura ignora parte do dano de algum
tipo de energia (icido, frio, fogo, eletricidade ou sénico) a cada rodada, A
descrigio fornece a quantidade e o tipo de dano ignorado. Por exemplo, um
goblin Dekanter possui resistdncia ao frio 5, portanto ignora os primeiros 5
pontos de dano por frio causados a cada rodada.

Resisténcia 2 Magia (Ext): A criatura € capaz de ignorar os efeitos magi-
cos e as habilidades similares a magia que a visem diretamente. A referéncia
inclui um valor; para determinar se a magia ou habilidade afeta a criatura, o
personagem deve realizar um teste de conjurador (1d20 + nivel de conjurador)
— se o resultado igualar ou superar o valor de Resisténcia 2 Magia (RM) indi-
cado na referéncia, a conjuracio funciona normalmente, ‘embora a criatura
ainda tenha direito ao reste de resisténcia adequado. Consulte Resisténcia 4
Magia, pag. 80 do Livro do Mestre.




I’ Testes de Resisténcia

Essa linha indica os modificadores dos testes de resisténcia de Fortitude,
Reflexos e Vontade, conforme o tipo, modificadores de hahilidade e quali-
dades especiais da criatura.

Habilidades

Essa linha indica os valores das seis habilidades basicas da criatura, na seguinte
ordem: Forga, Destreza, Constituigio, Inteligéncia, Szbedoria e Carisma. Todas
elas funcionam exatamente conforme descrito no Livro do Jogador (Capitulo 1:
Habilidades), com as seguintes excecdes:

Inteligéneia: A criatura é capaz de falar todos os idiomas mencionados em
sua descrigio, mais um idioma adicional a cada ponto de bénus de
Inteligéncia. Todas as criaturas que tenham Inteligéncia 3 ou superior com-
preendem ao menos um idioma (quase sempre Comum, exceto quandc
especificado o contririo).

Habilidades Nulas: Algumas criaturas nio possuem determinados valo-
res de habilidade; elas simplesmente desconsideram a habilidade pertinente,
embora nio tenham um valor 0. O modificador para uma habilidade nula sera
sempre +0. Os efeitos especificos de cada habilidade nula sio os seguintes:

Forga: Qualquer ctiatura capaz de manipular fisicamente objetos materiais
terd Forga 1, no minimo.

As criaturas que tenham Forga nula ndo afetam a inércia no mundo mate-
rial, em geral porque nio tém corpo fisico (como um nishruu, por exemplo)
ou sio incapazes de se mover (como a planta guardii). A criatura fracassa em
todos os testes de Forga mas, caso possa atacar, utilizard seu modificador de
Destreza em seus ataques cOrpe a corpo.

Destreza: Qualquer criatura capaz de se mover teri Destreza 1, no minimo
(todos os monstros desse suplemento possuem valores de Destreza).

As criaturas que tenham Destreza nula nio conseguem se mover. Caso seja
capaz de agir (por meio de magias, por exemplo), adicionard seu modificador
de Inteligéncia na Iniciativa. A criatura fracassa em todos os testes de Destreza
e Reflexos.

Constituigdo: Qualquer criatura viva tera Constituicio 1, no minimo.

As criaturas que tenham Constituicio nula nfo possuem um corpo (como
um espectro) ou metabolismo (como uma garra rastejante). Elas sio imunes a
qualquer efeito que permita um teste de resisténcia de Fortitude, exceto quan-
do este afetar objetos. Por exemplo, um zumbi é imune a qualquer tipo de
veneno, mas & vulnerdvel a desintegrar. A criatura também ignora dano de
habilidade, drenar energia, drenar habilidades e sempre fracassa em testes de
Constituicio.

Inteligéncia: Qualguer criatura capaz de raciocinar, aprender ou lembrar-se
de algo ter Inteligéncia 1, no minimo.

As criaturas que tenham Inteligéncia nula sio autdmatos (como um horror
de elmo), que cumprem instrucdes programadas ou seguem instintos bisicos.
Ela ¢ imune a todos os efeitos de acio mental (efeitos de encantamento, com-
pulsio, fantasma, padrdo e moral} e fracassa em todos os testes de Inteligéncia.

Sabedovia: Qualquer criatura capaz de perceber o ambiente a0 seu redor terd
Sabedoria 1, no minimo (todos os monstros desse suplemento possuem valo-
res de Sabedoria).

Qualquer coisa que tenha Sabedoria nula serd um objeto, nio uma criatura.
Qualquer coisa que nio possua valores de Sabedoria também ndo teri valores
de Carisma e vice-versa.

Carisma: Qualquer criatura capaz de perceber a diferenga entre si e as
demais criaturas e objetos do mundo terd Carisma 1, no minimo (todos os
monstros desse suplemento possuem valores de Carisma).

Qualquer coisa que tenha Carisma nulo serd um objeto, ndo uma criarura.
Qualquer coisa que nio possua valores de Carisma também nio tera valores de
Sabedoria e vice-versa.

Pericias

Essa linha apresenta todas as pericias da criatura, no formato [Pericia] (bénus),
incluindo todos os modificadores de habilidade, ralentos e ajustes raciais per-
tinentes, exceto quando especificado o contririo na descri¢io. Todas as peri-
cias indicadas sio consideradas pericias de classe, a menos que a criatura tenha
uma classe de personagem (citado na referéncia). Caso o Mestre queira per-
sonalizar a criatura e acrescentar novas pericias, deverd utilizar a tabela a
seguir para determinar a quantidade total de pontos de pericia disponivel.
Qualquer pericia nio mencionada na referéncia da criatura é considerada uma
pericia de outra classe, exceto se ela tiver wma classe de personagem; nesse
caso, todas as pericias de classe podem ser adquiridas normalmente.

Pontos Adicionais

Pontos Iniciais

Tipo de Pericia de Pericia
Aberragdo 2 x modificador de Inteligéncia +2/DVA
Animal 10-15 —
Besta 1-15 +1/DVA
Besta Mdgica 2 x modificador de Inteligéncia +1/DVA
Constructo = -
Dragio (6 + modificador de Inteligéncia) x DV —
Elemental 2 x modificador de Inteligéncia +2/DVA
Fada 3 x modificador de Inteligéncia +2/DVA
Cigante 6 + modificador de Inteligéncia +1/DVA
Humanside 6 + modificador de Inteligéncia +1/DVA
Humanéide 2 x modificador de Inteligéncia +2/DVA
Monstruoso
Limo — —
Extra-planar {8 + medificador de Inteligéncia) x DV —
Metamorfo 2 x madificador de Inteligéncia +1/DVA
Morto-Vivo 3 x modificador de Inteligéncia +2/DVA
Planta = —
Verme 10-15 =

*  DVA: Dados de Vida Adicionais: Para calcular os DVA de qualquer criatura —
exceto elementais — subtraia 1 do total de Dados de Vida das criaturas de cate-
goria de tamanho Médio ou inferior; 2 para criaturas Grandes; 4 para Enormes;
16 para Imensas e 32 para Colossais. Para os elementais, subtraia 2 para criatu-
ras Médias ou menores, 4 para Grandes, 8 para Enormes, 16 para Imensas e 32

para Colossais. Considere os resultados negativos como zero,

O tipo e o valor de Inteligéncia da criatura determinam sua quantidade de
pontos de pericia. Certas criaturas recebem pontos adicionais, pois tém wm
nimero maior de Dados de Vida, em comparagio com as demais criaturas de
sua categoria de tamanho, conforme indicado na tabela a seguir.

A secdo “Pericias” da descrigio repete e explica os bénus raciais e variados;
esses bonus nio devem ser adicionados ao modificador de pericia indicado no
Bloco de estatisticas, exceto quando especificado o contririo. Um asterisco (%)
ap6s o valor relevante na sego “Pericias” indica um ajuste condicional ou
situacional.

Talentos
Essa linha denota todos os talentos da criatura. Em geral, a descrigio apresen-
ta informagGes adicionais, caso o talento funcione de forma distinta daquela
explicada no Capitulo 5: Talentos, do Livro do Jogador.

A maioria das criaturas possui os mesmos talentos disponiveis aos perso-
nagens dos jogadores; entretanto, existem talentos tinicos e exclusivos para os
monstros. Veja a nota explicativa, a seguir, para obter as descrictes desses
talentos.

BLOCO SECUNDARIO DE ESTATISTICAS

Essa secio inclui informagdes necessirias ao Mestre durante a preparagio da
campanha; em geral, sio pouco tteis durante a partida. Quando o bloco
primério de estatisticas compreende informacées sobre diversas criaturas cor-
relacionadas (0s golens de pedras preciosas, por exemple), e o bloco
secundirio de estatisticas dessas criaturas é idéntico, este tiltima aparecera
apenas uma vez, apos os blocos primirios de todas as eriaturas.

Terreno/Clima
Essa referéncia descreve os locais onde as criaturas sio mais facilmente encon-
tradas.

Aquitico: Esse tipo de terreno refere-se as zonas de dgua doce ou salgada.

Charcos: As dreas baixas, planas ¢ inundadas sio consideradas charcos;
inclui os terrenos pantanosos.

Colinas: Qualquer irea com terreno acidentado, mas que nio seja mon-
tanhoso, é uma colina.

Deserto: Esse tipo de terreno descreve qualquer regiio drida ¢ de vege-
tacio muito esparsa.

Floresta: Qualquer drea coberta de drvores é um terreno desse tipo.

Frio: Bsse tipo de clima descreve as zonas itticas e sub-drticas. Qualquer
regido que tenha uma condigio semelhante a0 inverno ao longo do ano,
durante um periodo maior que as outras variagbes sazonais, é considerada fria.

Montanhas: Um terrenc acidentado mais elevado do que uma colina é
considerado uma montanha.

Planicie: Qualquer 4rea razoavelmente plana que néo seja um deserto, um

pantano ou uma floresta é considerada uma planicie.




Quente: Esse tipo de clima descreve as zonas tropicais ¢ sub-tropicais.
Qualquer regido que tenha uma condicdo semelhante ao verdo ao longe do
ano, durante um periodo maior que as outras variagdes sazonais, é considera-
da quente.

Subterrineo: Areas sob a terra sio chamadas de terrenos subterrineos.

Temperado: E o tipo de clima das dreas que alternam estacdes quentes e
frias, com aproximadamente a mesma duracio.

Organizacdo

Essa linha descreve os tipos de grupos formados pelas criaturas. Uma variante
numérica entre parénteses indica quantos adultos combatentes existern em
cada tipo de grupo. Diversos conjuntos terdo varfos integrantes nio comba-
tentes, expressos como um valor percentual da populagdo combatente. Os ndo
combatentes incluem os jovens, os doentes, os escravos e outros individuos
pouco propensos a lutar. A secio “Sociedade” apresenta mais deralhes sobre os
ndo combatentes da raca.

Nivel de Desatio

Representa o nivel médio necessario ao grupo de aventureiros para confrontar
uma criatura desse tipo, num encontro de dificuldade moderada. Considere
um grupo de quatro personagens descansados (todos os pontos de vida, rodas
as magias e equipamento apropriado a0 seu nivel). Caso tenham um pouco de
sorte, o grupo vencera o confronto sem nenhuma baixa, com apenas alguns
pontos de dano. Para obter mais informages sobre Niveis de Desafio, consulte
as paginas 100 e 167 do Livro do Mestre.

Tesouro

Essa referéncia descreve a quantidade de riqueza possuida ou guardada pela
criatura e estd relacionada com a tabela na pagina 170 do Livro do Mestre. Na
maioria dos casos, 0 monstro conservara seus ohjetos de valor em seu lar ou
covil e ndo os transportard quando estiver viajando. As criaturas inteligentes
que tenham tesouros transportdveis e titeis (como itens mégicos) tendem a
porté-los e urilizd-los, embora deixem os objetos maiores em seus reftgios.

Observagio: As tabelas de encontros aleatérios do Capitulo 4: Aventuras, do
Livro do Mestre possuem informagdes préprias sobre tesouros; quandc o Mestre
as adotar, devera utiliza-las em substituicio aquelas contidas na referéncia
Tesouro desse livro.

Os tesouros incluem moedas, bens e itens e as criaturas as terfo em quan-
tidades variaveis, nas seguintes proporgdes:

Padrio: Consulte apenas uma vez cada uma das colunas pertinentes, con-
forme o Nivel de Desafio da criatura (para grupos de criaturas, use o Nivel de
Encontro).

Algumas criatutas fornecem o dobro, o triplo ou mesmo o quadruplo do
tesouro padrio; nesses casos, jogue 1d% duas, trés ou quatros vezes, respecti-
vamente.

INVESTIDA AEREA [Gerall

A criatura é capaz de atacar em pleno véo.
Pré-requisito: Deslocamento de véo.
“Beneficio: Quando estiver voando, a criatura podera reallzar urna agdo de

movimento (inclusive mergulhar), uma acéo parcial a qualquer. momento

durante esse deslocamento, e entdio terminar seu movimento. E impossivel
escolher a agiio de movimento dobrado quando se executa um ataque aéreo.

Normal: Sem esse _ta[eﬁ'to, a criatura deverd. executar sua agdo parcial
antes ou depois do movimehto; nunca durante.

ATAQUES MULTIPLOS [Geral]l - :

A criatura é capaz de utilizaf todas as suas axmas naturais a0 mesmo tempo.

Pré-requisito: Trés ‘ou mais armas naturais.

Beneficio: Os ataques secunddrios da criatura com suas armas naturais
sofrem apenas -2 de penalidade.

Normal: Sem esse talento, os ataques secundarios da criatura com suas
armas naturais sofrem —5 de penalidade.

DESTREZA MULTIPLA [Geral]

A criarura é capaz de utilizar todas as suas mdos em combate.

Pré-requisitos: Des 15+, trés ou mais bragos.

Beneficio: A criatura ignoratodas as penalidades aplicdveis a suas mios
inabeis. : -

- todas as mios indbeis.

Nenhum: A eriatura nio possui nenhum objeto de valor.
Porcentagem de Moedas (% Moedas): A criatura rerd moedas apenas em
certas ocasibes. Antes de verificar a existéncia de moedas, jogue 1d% contra a
porcentagem indicada. Caso o resultado seja igual ou inferior, consulre nor-
malmente as colunas Moedas da tabela (ainda serd possivel nio obter nenhum
tesouro desse tipa).
Observagdes entre Parénteses: Algumas referéncias para bens e itens
incluem observacdes que limitam o tipo de tesouro possuido pela criatura.
Quando uma observacio inclui uma negativa, significa que a criatura nio
recolhe ou é incapaz de guardar o objeto indicado. Caso uma geragio aleatéria
de tesouro forneca esse tipo de bem ou item, trate-a como “nada’.
Quando uma observacio inclui uma exclusio (“apenas”), a criatura possuira
somente o tipo de tesouro indicado.

Tendéncia
Essa referéncia fornece a tendéncia mais comum da eriatura. Cada referéncia
inclui um qualificador, que indica a abrangéncia da tendéncia fornecida sobre
a espécie como um todo.

Sempre: A criatura nhasceu com a tendéncia indicada. Talvez a espécie
tenha uma predisposicio hereditiria a favor dela ou venha de um planc que a
predetermine. E possivel que alguns individuos alterem sua tendéncia, mas
estes serdo criaturas inicas ou excecdes do tipo uma em um milhio.

Geralmente: A mzioria (acima de 50%) das criaturas dessa espécie terd a
tendéncia indicada. Talvez a raga tenha uma poderosa influéncia cultural ou
esteja submetida a um legado relacionado 4 sua origem. Por exemplo, grande
parte dos elfos herda sua tendéncia (Cadtico ¢ Bom) de sua divindade patrona,
Corellon Larethian.

Frequentemente: A espécie prefere a tendéncia indicada, seja por
natureza ou criagio, mas sem nenhum fanatismo. Diversos individuos (entre
40% e 50%) terdo a tendéncia indicada, mas as excegdes sdo comuns.

Progressao
A linha Progressdo indica quéo forte um individuo da espécie é capaz de ser,

na forma de Dados de Vida. Esse ndo é um limite inflexivel, mas as excecbes
serdo extremamente raras.

i

Aprimogramento

Conforme a quantidade de Dados de Vida aumenta, os bonus de ataque e modi-
ficadores de testes de resisténcia da criatura também devem ser elevados, e ela
poderi adquirir novos talentos e pontos de pericia, conforme seu tipo. A tabela
Progressio das Criaturas por Tipo demonstra a progressio das diversas categorias.

Os bénus de resisténcia constam da Tabela 3-1: Bonus Base de Resisténcia
¢ Bonus Base de Ataque, pig. 22 do Livro do Jogador. O “melhor” teste de

Normal:_Sem esse talento, qualquer criatura que usar sua ma3o inabil
sofrerd —4 de penalidade nas jogadas de ataque, testes de habilidade e de
pericia. Uma das mios da criatura sempre serd destra; as demais serdo
consideradas indbeis . — por exemplo, uma criatura que tenha quatro
bracos ferd uma mio destra e trés indbeis.

Especial: Esse talento substitui a Ambidestria para criaturas com diver-
sos bragos.

COMBATER COM MULTIPLAS ARMAS [Geral]

Uma triatura que tenha trés ou mais bracos serd capaz de combater urilizan-
do uma arma em cada mio. A criatura podera desfer&r um ataque adicional
por rodada para cada arma extra. =

Pré-requisito: Trés ou mais bragos.

Beneficio: As penalidades para combater com duas armas sdo reduzi-
das em 2.

Normal: Sem esse talento, a criatura sofrerd —6 de penalidade nas
jogadas de ataque de sua arma primdria (mao destra) ¢ —10 de penalidade
nas jogadas de ataque de suas armas secundarias (mZos indbeis). Uma
das mios da criatura sempre serd destra; as demais serdo consideradas.
inabeis. Consulte Combater com Duas Armas, pag. 124 do Livro do fogador.

Especial: Esse talento substitui Combater com Duas Armas para criatu-
ras com diversos bragos. A Destreza Muiltipla‘reduz a penalidade para




Verme ou Inseto  d8

Dado de

Vida
Aberracio dg
Besta d10
Besta Magica d10
Constructo d10
Dragio di12
Elemental dg
Extra-planar d8
Fada dé
Gigante d8
Humandide dg
Humandide d8

Monstruoso

Limo d10
Metamotfo dg
Morto-vivo d12
Planta dg

PROGRESSAO DAS CRIATURAS POR TiPO

Bénus de Ataque

DV Total x 3/4 (como clérigo)
DV Total x 3/4 (como clérigo)
DV Total (como guerreiro)
DV Total x 3/4 (como clérigo)
DV Total (como guerreiro)

DV Total x 3/4 {como clérigo)
DV Total (como guerreiro)

DV Total x 1/2 (como mago)
DV Total x 3/4 (como clérigo)
DV Total x 3/4 {como clérige)
DV Total (como guerreiro)

DV Total x 3/4 (como clérigo)
DV Total x 3/4 (como clérigo)

DV Total x 3/4 {como clériga)
DV Total x 3/4 (como clérigo)
DV Total x 3/4 (como clérigo)

Melhor Teste
de Resisténcia Pontos de Pericia Talentos
Vontade +2 por DV adicional +1 a cada 4 DV adicionais
Fortitude e Reflexos +1 por DV adicional —
Fortitude e Reflexos +1 por DV adicional +1 a cada 4 DV adicionais
Fortitude, Reflexos +6 por DV adicional +1 a cada 4 DV adicionais
e Vontade (mais bonus de Int)
Varia - Reflexos (Ar, Fogo), +2 por DV adicional +1 a cada 4 DV adicionais
Fortitude (Terra, Agua)
Fortitude, Reflexos +8 por DV adicional +1 a cada 4 DV adicionais
e Vontade (mais bénus de Int)
Reflexos e Vontade +2 por DV adicional +1 a cada 4 DY adicionais
Fortitude +1 por DV adicional +1 a cada 4 DV adicionais
Varidvel (escolha um) +1 por DV adicional +1 a cada 4 DV adicionais
Reflexos e Vontade +2 por DV adicional +1 a cada 4 DV adicionais

Percepcio as Cegas

Fortitude, Reflexos +1 por DV adicional +1 a cada 4 DV adicionais
e Yontade

Vontade +2 por DV adicional +1 a cada 4 DY adicionais
Fortitude — =

Fortitude 10-12 —

T R S e

resisténcia usard os valores mais altos, indicados na linha equivalente aos
Dados de Vida da criatura na Tabela 3-1.

Caso a criatura adquira um nivel de classe de personagem, deverd progredir
de acordo com ela, ndo mais de acordo com seu tipo.

Categoria de Tamanho

As criaturas ficario maiores conforme sua quantidade seus Dados de Vida
aumentar (a nova categoria de tamanho estara indicada entre parénteses).

Um aumento de tamanho afeta os valores de habilidade, a Classe de
Armadura, os bonus de ataque ¢ o dano causado pela criatura, de acordo com
as tabelas a seguir:

Tamanho  Tamanho Armadura CcA/
Anterior®  Atual For Des Cons Natural Ataque
Mindsculo Mfnime Idéntica -2 Idéntica Idéntica -4
Minimo Miado +2 =2 Idéntica Idéntica -2
Mitido Pequeno  +4 -2 Idéntica Idéntica -1
Pequeno  Médio +4 -2 +2 Idéntica -1
Médio Grande +8 -2 +4 +2 -1
Crande Enorme +8 -2 +4 +3 -1
Enorme Imenso +8 Idéntica +4 +4 -2
Imenso Colossal +8 Idéntica  +4 +5 —4

Dobre o ajuste caso a criatura adquira mais de uma categoria de tamanho. Por
exemple, se a criatura avancasse do tamanho Médio para a categoria Enorme,

receberia +16 de Forca, —4 de Destreza € =2 no bonus de ataque e na CA.

Dano Anterior * Dano Atual
1d2 1d3
1d3 ) 1d4
1d4 1dé
1dé 1d8

1d8 ou 1d10 2d6
1412 2d8

Dobre o ajuste caso a criatura adquira mais de uma categoria de tamanho. Por

exemplo, se uma criatura com 2 garras {1d4 pentos de dano cada) avangasse do

Monstros de Faérune aarakocra, alaghi, alhoon (lich ilitide}, ando
do escudo, anfo dourado, ando selvagem, drvore negra, asabi, baelnorn (lich
bom), bocarra, bullywug, dragio das profundezas, dragdo de spmbras, dragio
'do-som, dragdo marrom, dragdo-presa, dragontinos, du.ergar (ando cinzento),
fantasmas errantes, fera obscura, fey'ri, flagelo das profundezas, garra raste-

jante, genasi da égua (tocado pelos planos), genasi da terra (tocado pelos

T e e e S e e

tamanho Médio para a categoria Enorme, o dano infligide por cada ataque seria

elevado para 1d8.

Criaturas e Classes de Personagem

Se uma criatura adquirir uma classe de personagem, passard a obedecer as
regras para multiclasse descritas nas piginas 55-56 do Livro do Jogador. © nivel
de personagem da criatura equivale aos niveis de classe que ela possui, mais os
Dados de Vida iniciais da sua raca. Por exemplo, um ogro normalmente tem 4
DV. Se adquirir um nivel de barbaro, se tornard um personagem de 5° nivel:
barbaro de 1° nivel/ogro de 4° nivel (sua “classe de monstro”) e adicionard
1d12 ao seu total de Pontos de Vida. As criaturas que tenham 1 Dado de Vida
ou menos consideram apenas seus niveis de classe (veja Monstros como
Ragas, pag. 22 do Livro do Mestre).

A classe de monstro da criatura sempre serd sua classe favorecida e ela
nunca sofrerd penalidades de XP por possui-la.

Os Dados de Vida adicionais provenientes de niveis de classe nunca afe-
tarfo sua categoria de tamanho.

DESCRICAO

A descrigio comeca com um breve relato sobre 0 monstro: sua aparéncia, seus
hibitos e qualquer detalhe digno de nota. As segBes especiais descrevem a
forma de combate da criatura e fornecem detalbes sobre ataques especiais,
qualidades especiais, pericias e talentos.

Nos Reinos

Essa secio oferece informagdes bisicas relacionadas a0 cendrio de campanha
dos Reinos Bsquecidos, que situam o monstro nos contextos histéricos e
geogrificos de Faerin. Por exemplo, algumas criaturas desse suplemento
foram criados pelos Zhentarim ou pelos Magos Vermelhos de Thay, enquanto
outras sio nativas do Mar das Estrelas Cadentes ou do Grande Deserto de
Anauroch.

planos), genasi de fogo (tocado pelos planos), genasi do ar. {tocado pelos
planos), guardido verde, harpista espectral, homem-crocodilo, homenjl-tubario,
horror de elmo, hybsil, ibrandlin, lacra-tumbas, leucrotta, lythari, malaugrym,
morcego das profundezas, nishruu, nyth, olho esférico (beholder)., peryton,
phaerimm, pterapovo, quaggoth, quitina, sharn, siv, tiefling ({tocade pelos
planos), wemic, yuan-ti. ; y -




AARAKOCRA

Humandide Monstruoso [Médio)

Dados de Vida: 1d8 (4 PV)

Iniciativa: +2 (Des)

Deslocamento: 6 m, v6o 27 m [médio)

CA: 13 (+2 Des, +1 natural)

Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +0; ou & distancia: azagaia +3

Dano: Garra 1d4-1; azagaia 1d6-1

Ataques Especiais: Bicada, invocar elemental do ar (Grande)

FacefAlcance: 1,5 m por 1,5 mf1,5 m

Testes de Resisténcia: Fort +0, Ref +4, Von +2

Habilidades: For 9, Des 15, Cons 10, Int 10, Sab 17, Car 10

Pericias: Conhecimento (natureza) +4, Observar +4, Oficios (qualquer
um) +4, Ouvir +4, Sobrevivéncia +4

Talentos: Investida Aérea

Terreno/Clima: Montanhas/Quente e temperado

Organizagdo: Solitdrio, revoada (3-6) ou tribo (1130, mais 1 clérigo
de 3° a 5° nivel)

Nivel de Desafio: 1/2

Tesouro: Padric

Tendéncia: Fregiientemente Neutro e Bom

Progressdo: Conforme a classe de personagem

Os aarakroca receberam virios apelidos dos monranhis-
tas, aventureiros ¢ fazendeiros — predadores i
celestes, homens-passaro, cabegas de penas — i
e nem todos sdo agradaveis.

Essas criaturas sio humandides alados
com cerca de 2,10 de altura e envergadura
de 6 metros. Os ossos dos aarakroca sao leves
e seu peso médio ndo ultrapassa 45 kg. Eles
apresentam patas com trés dedos no meio de
cada asa, com a mesma capacidade de manipula-
¢io das mios dos seres humanos quando os 3
aavakroca estio em terra. Os musculos de suas
asas se conectam a uma caixa toracica dssea, que :
fornece uma armadura natural limitada. Suas &=
patas poderosas ostentam garras afiadas e
retrateis, que podem se transfortar em outro par
de mios com polegares opositores.

Os rostos dos aarakroca parecem uma miscige- $
nacio entre um papagaio e uma aguia. Eles pos-
suemn bicos negros ou cinza escuros ¢ olhos negros,
posicionados frontalmente na cabeca, fornecen-
do uma visio binocular agugada. A plumagem
¢ a coloragio dessas criaturas variam conforme
a tribo, embora os machos costumem ter penas
vermelhas, laranja ou amarelas brilhantes e as fémeas
apresentem tonalidades de marrom e cinza.

Os aarakroca falam o idioma Comum e Auran.

COMBATE

Os aarakroca evitam o combate terrestre-e preferem con-
frontos aéreos. Eles mergulham
contra os adversarios para atacd-
los com suas garras ou arremes-
sam azagaias a distincia. Em
geral, um combatente aarakroca
catrega seis azagaias amarradas no
peito em bainhas distintas.

Bicada (Ext): Quando estiver no
solo, o aarakroca ataca com seu bico
afiado (corpo 2 corpo +1) e causa 1d3
ponto de dano.

Invocar Elemental do Ar Grande
(Sob): Um grupo com cinco aarakroca, liderado por um clérigo da raca
(no minimo), é capaz de conjurar invocar criafura VI para obter um ele-
mental do ar (Grande). Para execurar a invocagio, os participantes devem
realizar uma complexa danga aérea durante 3 rodadas.

PERSONAGENS AARAKROCA
Os lideres dos aarakroca quase sempre sdo guerreiros, que € a classe
favorecida da raga. Os clérigos tém acesso aos seguintes dominios: Ar,
Cura e Sol.

SOCIEDADE DOS AARAKROCA

As tribos aarakroca compartilham um territério de caga com cerca de 150
km2, embora as fronteiras sejam flexiveis. Quaisquer animais presentes
no territério da tribo sio considerados presas em potencial, incluindo os
animais de rebanho das fazendas dos humanos.

Uma tribo divide um ninho comunitario amplo e sem teto, construi-
do com vinhas entrelacadas. O aarakroca mais velho atua como o lider da
tribo, auxiliado pelo xama tribal. Os machos gastam a maior parte do dia
cacando, enquanto as fémeas fabricam armas e ferramentas.

Os aarakroca sio extremamente claustrofébos ¢ nunca entrario em
uma caverna, construcio ou qualquer area fechada por vontade prépria.

NOS REINOS

Os sabios supdem que os aarakroca sio membros de uma raca de imi-
grantes, originarios e nativos do continente distante de Maztica, a ceste
de Faertin. Eles nfio se espalharam no continente, mas formaram quatro
colémias principais: nos Montes Estelares, no interior da Floresta Alta;
nos Picos da Tempestade em Cormyr; nas Montanhas Lascadas na Orla de
Vilhon; e nos Penhascos da Névoa em Chult. Durante a tltima década, as
ondas de destruicio causadas por Elaacrimalicros, um dragio verde
ancido, destruiu a colénia dos Montes Estelares. Os sobreviventes desses
ataques — e os aarakroca de toda Faertn — juraram vinganga contra o
dragdo e aventureiros da raca sio avistados com maior freqiiéncia nas ter-
ras civilizadas de Cormyr e do Norte.

ABALLIN

Aarakocra

Limo (Grande)

Dados de Vida: 3d10+21 (37 PV)

Iniciativa: +1 (Des)

Deslocamento: 6 m, natagao 12 m

CA: 10 (+1 Des, -1 tamanho)

Ataques: Corpo a corpo: pancada +6

Dano: Pancada 1d8+7 mais afogamento

FacefAlcance: 1,5 m por 1,5 m/3 m

Ataques Especiais: Afogamento

Qualidades Especiais: Percepgdo as cegas, redugdo de
dano 10/+1, imunidades, inércia, vulnerdvel a magias
aquaticas

Testes de Resisténcia: Fort +3,

Ref +2, Von +0

Habilidades: For 21, Des 13,
Cons 14, Int —, Sab 9, Car 6

¥ TerrenofClima: Terrestre e
subterrineo/Quente e temperado

Organizagao: Solitario

Nivel de Desafio: 4

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Neutro

Progressdo: 4-5 DV (Grande); 6-9 DV

(Enorme)

Também chamados de “iguas-vivas’, os aballin sio
monstros fluidos que aprisionam e afogam as criaturas
que invadem seu territério ou estejam ao seu alcance.

Em seu estado inerte, um aballin ¢ similar a um grande
estanque de dgua comum, sem peixes ou qualquer forma de
vida vegeral ou animal. Caso sejam observados com atengio, é
possivel distinguir moedas, jéias ¢ outros equipamentos de metal no
interior da criatura, provenientes de suas virimas anteriores, aparente-
mente esperando para serem recuperados. Embora sejam semelhantes a
um elemental da dgua, na verdade os aballin sio compostos de uma varie-
dade mais fraca de icido, capaz de digerir qualquer matéria orginica em
um periodo de trés semanas.



COMBATE

Os aballin permanecem iméveis, disfarcados
como estanques, pequenas pogas, fontes ou
lagos subterrdneos, praticamente indistin-
guiveis de dgua pura até que uma virima em
potencial se aproxime demais. Quando sen- Ul

Inércia (Ext): Eu seu estade inerte, um aballin nio pode ser atingido
por qualquer ataque ou efeito incapaz de afe-
¥ tar um estanque de dgua comum.
Vulnerdvel a Magias Aquaticas (Ext):
Um aballin que seja alvo da habilidade
L criar/destruir dgua deve obter sucesso em

tem a presenca de uma criatura orginica,

' um teste de resisténcia de Forritude (CD 11

ABISHAI

eles alteram sua estrutura e se transformam
em uma coluna de liquido mével com 3 metros
de altura, golpeando e envolvendo a vitima com
pseudépodes gelatinosos.

Afogamento (Ext): A primeira vitima
atingida por um aballin deve obter sucesso em
um teste resistido de Agarrar (o modificador
da criatura para o teste é +11). Caso o aballin
obtenha sucesso, ele envolve o opo-
nente com seu corpo liquido e a
vitima comeca a se afogar (consulte
o Livro do Mesire para obter as regras
sobre afogamento). Uma
vez que o aballin ¢ compos-
to de dcido (e ndo de dgua ‘Z_M
pura), as magias vespirar na dgua e e
similares ndo afetam esse ataque especial

Uma vitima aprisionada ainda é capaz de atacar 0 ™=
aballin ou realizar testes subseqiientes da mancbra Agarrar
para se libertar. E impossivel conjurar magias que tenham-componentes
verbais ou utilizar qualquer item ou habilidade que exija a fala (como uma
palavra de comando). Caso outros adversarios utilizem armas cortantes
ou perfurantes para golpear o aballin enquanto uma vitima estiver apri-
sionada, existe 25% de chance de cada ataque atingir a criatura aprisiona-
da, sem causar qualquer dano ao aballin.

=

frio e eletricidade. Conforme indicado acima, as armas cortantes e per-
furantes tém 25% de chance de atingir wma vitima aprisionada no corpo
da eriatura, mas ndo infligem qualquer dano ao aballin. Somente as armas
de concussio causam dano normal aos aballin, e apenas se superarem 2
Redugio de Dano da criatura.

turas ainda sio mais comuns

+ modificador da habilidade relevante do
usudrio) ou morrerd. A magia contralar a
agua obrigara o aballin a libertar uma
, vitima aprisionada caso nio obtenha
sucesso em um teste de resisténcia de
Z Tortitude.

NOS REINOS

Na época do Antigo Império de
Netheril, um druida que vivia
as margens do Rio Vigoroso
(atualmente engolido pelas
areias do Deserte de Anau-
roch) foi assolado pela pode-
rosa maldicio de um arqui-
mago, transfermando-se em
2 um aballin e cacando no rio
que havia sido seu lar. Os
sdbios acreditam que rodos os

aballin que existem sdo descendentes desse druida ancestral, e essas cria-

nos rios e lagos a leste de Anauroch, em

especial nos quatro riachos que fluem para o oeste a partir das Montanhas
da Boca do Deserto, o Rio Tesh, que corre para o leste a partir do Vale da
Adaga para o Mar da Lua e o Rio Ashaba, que nasce no Valer da Adaga e

flui para o leste ¢ para o sul através da Terra dos Vales.

O aballin continuard a .atacar os outros inimigos com seus
pseuddpodes, mesmo que esteja mantendo uma vitima aprisionada.

Imunidades (Ext): Os aballin sic imunes ac dano causado por fogo,

ABISHAI

Os abishai sdo os torturadores

abishai partilham afinidades s

e guardides dos primeiros dois circulos de

Baator. Todos eles juraram fidelidade a Tiamat, a rainha dos dragdes
cromiticos. Conseqilentemente, as cinco variedades (ou cores) dos

obrenaturais com os dragdes cromaéticos.

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:
CA:

Ataques:

Dano:

FacefAlcance:
Ataques Especiais:

Habilidades:

Pericias:

Talentos:

Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Abishai Branco (Baatezu)

Extra-Planar (Médio — Mal, Leal)
4d8+8 (26 PV)

+2 (Des)

9 m, v6o 12 m (ruim)

16 (+2 Des, +4 natural)

Corpo a corpo:

cauda +5, 2 garras +3, mordida +3
Cauda 1d6+1 mais ferrdo (1d6 de frio),
garra 1d4, mordida 1d6

1L,5mpor1,5m/1,5m

Habilidades similares a magia,
invocar baatezu

Reduc¢do de Dano 5/+1, qualidades
de abishai, regeneracdo 4, RM 11
Fort +6, Ref +6, Von +5

For 13, Des 15, Cons 15,

Int 10, Sab 12, Car 12

Arte da Fuga +6, Blefar +3, Procurar +6
Concentragdo +4, Disfarces +4,
Intimidar +7, Observar +6, Quvir +5
Ataques Multiplos

Abishai Negro (Baatezu)

Extra-Planar (Médio — Mal, Leal)
5d8+10 (32 PV)

+6 (+2 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
9 m, v6o 12 m (ruim)

17 (+2 Des, +5 natural)

Corpo a corpo:

cauda +7, 2 garras +5, mordida +5
Cauda 1d6+2 mais ferrdo (+2d4 4cido e
+1d4 4cido na préxima rodada),
garra 1d4+1, mordida 1d6+1
1,5mpor1,5m/1,5m

Habilidades similares a magia,
invocar baatezu

Redugdo de Dano 5/+1, qualidades
de abishai, regeneracio 5, RM 12
Fort +6, Ref +6, Von +5

For 14, Des 15, Cons 15,

Int 10, Sab 12, Car 13

Arte da Fuga +7, Blefar +4, Procurar +7
Concentragdo +5, Disfarces +5,
Intimidar +8, Observar +7, Ouvir +6
Ataques Multiplos,

Iniciativa Aprimorada

Abishai Verde (Baatezu)
Extra-Planar (Médio — Mal, Leal)
6d8+18 (45 PV)
+7 (+3 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
9m, véo 12 m (ruim)
19 (+3 Des, +6 natural)

Corpo a corpo:
cauda +8, 2 garras +6, mordida +6
Cauda 1d6+2 mais ferrdo (veneno:
1d4 Forga; 1 Forga), garra 1d4+1,
mordida 1d6+1
1,5mpor1,5m/15m
Habilidades similares a magia,
invocar baatezu
Reducdo de Dano 5/+1, qualidades
de abishai, regeneracdo 6, RM 13
Fort +8, Ref +8, Von +6
For 15, Des 16, Cons 16,
Int 11, Sab 13, Car 14
Arte da Fuga +9, Blefar +6, Procurar +8
Concentracdo +7, Disfarces +7,
Intimidar +10, Observar +8, Quvir +7
Ataques Multiplos,
Iniciativa Aprimorada

Terreno/Clima:
Organizacdo:
Nivel de Desafio:
Tesouro:
Tendéncia:
Progressao:

Terrestre e subterrdneo/Qualquer
Solitdrio, revoada (2) ou onda (3-12)
5

Padrdo

Sempre Leal e Mau

5-6 DV (Médio)

Terrestre e subterraneo/Qualquer
Solitario, revoada (2) ou onda (3-12)
5

Padrio

Sempre Leal e Mau

6-7 DV (Médio)

Terrestre e subterrdneo/Qualquer
Solitdrio, revoada (2) ou onda (3-12)
6

Padrio

Sempre Leal e Mau

7-8 DV (Médio)




Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:
CA:

Ataques:

Dano;

Face/Alcance:
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Habilidades:
Pericias:

Talentos:

Abishai Azul (Baatezu)

Extra-Planar (Médio — Mal, Leal)

7d8+821 (52 PV)

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

9 m, v60o 15 m (ruim)

20 (+3 Des, +7 natural)

Corpo a corpo: cauda +10, 2 garras +8, mordida +8
Cauda 1d6+3 mais ferrdo (+2d6 de eletricidade),
garra 1d4+7, mordida 1d6+1
1,5mper1,5m/1,5m

Habilidades similares a magia, invocar baatezu
Reducio de Dano 10/+1, qualidades

de abishai, regeneracido 7, RM 14

Fort +8, Ref +8, Von +6

For 16, Des 16, Cons 16, Int 11, Sab 13, Car 15
Arte da Fuga +10, Blefar +7, Concentracdo +8,
Disfarces +9, Intimidar +11, Cbservar +9,

Quvir +9, Procurar +9

Ataques Mdltiplos

Abishai Vermelho (Baatezu)

Extra-Planar (Médio — Mal, Leal)

8d8+24 (60 PV)

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

9m, v6o 15 m (ruim)

21 (+3 Des, +8 natural)

Corpo a corpo:cauda +12, 2 garras +9, mordida +9
Cauda 1d6+3 mais ferrdo (+2d6 de fogo),

garra 1d4+1, mordida 1d6+1

1,5mpor1,5m/i,5m

Habilidades similares a magia, invocar baatezu

Reducdo de Dano 10/+1, qualidades

de abishai, regeneracdo 8, RM 17

Fort +9, Ref +9, Von +8

For 17, Des 17, Cons 17, Int 12, Sab 14, Car 16

Arte da Fuga +11, Blefar +9, Concentragdo +10,
Conhecimente (infernal) +6, Diplomacia +10, Ouvir +10,
Disfarces +10, Intimidar +14, Observar +10, Procurar +10
Atagues Mdltiplos,

Iniciativa Aprimorada, Foco em Arma (cauda)

Terreno/Clima:
Organizacio:
Nivel de Desafio:
Tesouro:
Tendéncia:
Progressao:

Terrestre e subterrdneo/Qualquer
Solitério, revoada (2) ou onda (3-12)
7

Padrio

Sempre Leal e Mau

8-9 DV (Médio)

Os abishai se parecem com girgulas goticos. Sua altura varia entre 1,5
m e 2,1 m e seu peso oscila entre 125 kg e 250 kg. Eles possuem asas de
morcego, garras terriveis, mandibulas poderosas e uma cauda preénsil
gue chicoteia ao redor do corpo do abissal constantemente, sempre
preparada para golpear com seu ferrdo magico. As escamas dos abishai sio
mais foscas que as escamas de suas contrapartes draconicas.

Alguns eruditos humanos acreditam que os abishai conseguem pro-
gredir na hierarquia dos diabos inferiores, nascendo como zbishai bran-
cos e avangando para as variacbes negra, verde, azul e finalmente verme-
Tha. No entanto, esses estudiosos estio
enganados: os abishai nic nutrem -
mais esperanca que os demais habi-
tantes de Baator e se rejubilam com a oportu-
nidade de descarregar seu préprio sofrimento |

sobre os mortais.

Os abishai falam os idiomas Infernal e
Comum. Qs abishai vermelhos também
conhecem o idioma Celestial.

COMBATE

A capacidade de véo dos abishai é
limitada, portanio eles costumam
pousar adjacentes 4s suas vitimas e
lutar no sole. Caso seja possivel,
eles utilizam seus poderes de
ilusdo e feiﬁgos para enfraque-
cer os adversarios antes de defla-

grar um confronto.

O Ferrao dos Abishai

Cada variedade de abishai possui
um ataque com o ferrdo, desferido
com um golpe da cauda, que

inflige o dano adicional descrito

a seguir.

Branco: Qualquer golpe da
cauda de um abishai branco
causa 1dé pontos de dano adi-

cional por frio.

Negro: Qualquer golpe da
cauda de um abishai negro causa
2d4 pontos de dano adicional
por dcido; na rodada subse- |
qliente, o cido inflige 1d4 P
pontos de dano adicional.

Terrestre e subterrdneo/Qualquer
Solitério, revoada (2) ou onda (3-12)
8

Padrio

Sempre Leal e Mau

9-10 DV (Médio)

Verde: Qualquer golpe da cauda de um abishai verde causa 1dé pontos
de dano temporirio de Forga, além do dano normal; um minuto depois, o
veneno causa mais 1 ponto de dano secundirio de Forga.

Azul: Qualquer golpe da cauda de
um abishai azul causa 2dé
7~ pontos de dano adi-
cional de eletricidade.
Vermelho: Qual-
quer golpe da cauda
de um abishai verme-
Tho causa 2d6 pontos
de dano adicional de
fogo.

¥

Todos os abishai compartilhas os seguintes
ataques e habilidades especiais:
Habilidades Similares a Magia
(SM): Sem limite — criar movlos-
vivos menores, transformagio mormen-
ténea, enfeitigar pessoas, comando,
profanar, dissimular tendéncia,
imagem maioy, sugestio, ater-
rovizar. Essas habilidades sio
idénticas ds magias conju-
radas por um feiticeiro de
nivel equivalente aos Dados
5 de Vida do abishai.
Invocar Baatezu (SM): Uma vez por dia, um
abishai pode tentar invocar 2d6 lémures, com 50%
de chance de obter sucesso, ou outro
abishai de uma variedade
aleatéria com 20% de
chance de obter sucesso.
Imunidades (Ext): Os
abishai sio imunes a fogo e
Venenos.

Resisténcias (Ext): Os abishai
possuem resisténcia a frio e
acido 20.

Regeneragdo (Ext): A dgua benta,
as armas sagradas e as armas abengoadas
causam dano normal aos abishai. Todas as demais variedades de dano sic
recuperadas a razdo de 1 PV por Dado de Vida a cada rodada; por exemplo,
um abishai negro tem 5 DV e recupera 5 pontos de dano por rodada.



Enxergar na Escuridio (Sob): Todos os baatezu conseguem enxer-
gar perfeitamente na escuriddo, mesmo gerada por magias como escuriddo
profunda.

Telepatia. (Sob): Os abishai podem se comunicar por telepatia com
qualquer criatura que tenha um idioma num raio de 30 m.

Vulnerabilidade a Agua Benta (Ext): Os abishai sofrem 2d4 ponte
de dano quando sdo atingidos por um [rasco de dgua benta ou 1 ponto de
dano de “espirro” se estiverem adjacentes ao ponto de impacto.

NOS REINOS

Gilgeam, o deus-rei falecido de Unther, controlou seus seguidores
durante muito tempo apresentando Tiamat como um arquidiabo
implacével, que somente seria detido com a destruigio absoluta do seu
reino. Mesmo assim, muitos habitantes de Unther achavam que qualquer
inimigo de Gilgeam nfo poderia ser pior que o regente, portanto o culto
a Tiamat floresceu em segredo por séculos. Durante o Tempo das
Perturbacdes, quando virias divindades foram aprisionadas na superficie
de Faerdn, Gilgeam conseguiu assassinar o avatar de Tiamat. No entanto,
sua vitdria durou pouco — o novo avatar da deusa cromdtica, um dragio
vermelho conhecido originalmente como Tchazarr, atacou o monarca e
provou que os deuses-reis também podem morrer. A morte de Gilgeam
aumentou o poder do culto a Tiamat em Unther. Na cidade de Unthalass,
onde o culto é mais intenso, os habitantes receberam a *bencio” da deusa
na forma de treze abishai livres, de vérias cores, que ficaram isolados no
Plano Material durante o Tempo das Perturbacdes. Os abissais preferem
viver em Unther a servir a Tiamat em Baator e estabeleceram covis sepa-
rados no subterrineo das proximidades de Unthalass. As criaturas temem
que Tiamat acabe percebendo sua auséncia, logo ndo se arriscam a utilizar
sua habilidade de invocagio. Eles cooperam limitadamente entre si, mas
o ressentimento das variedades “inferiores” contra o tinico abishai ver-
melho garante que continuem sozinhos a maior parte do tempo.
Aproveitando 2 oportunidade, eles aterrorizam as regides vizinhas de
Unthalass, mas o sumo-sacerdote do culto a’liamat estd envolvido em um
jogo perigoso: ele estd chantageando os abishai para cumprirem missdes
em seu favor, sob pena de entregi-los a Tiamat se desobedecerem.

ALAGHI

Humandide Monstruoso {Médio)

Dados de Vida: 9d8+9(49 PV)

Iniciativa: +1 (Des)

Deslocamento: 9 m

CA: 16 (+1 Des, +5 natural)

Ataques: Corpo a corpo: machadinha +3/+4, punho +9; ou & distan-
cia: azagaia +10/+5, azagaia +6

Dano: Machadinha 1d6+4, punho 1d3+2; ou azagaia 1d6+4,
azagaia 1d6

FacefAlcance: 1,5 m por 1,5 m{1,5 m

Testes de Resisténcia: Fort +6, Ref +7, Yon +6

Habilidades: For 19, Des 12, Cons 13, Int 6, Sab 10, Car 11
Pericias: Esconder-se +8, Furtividade -8, Observar +7, Quvir +7
Talentos: Ambidestria, Ataque Poderoso, Grande Fortitude

Terreno/Clima: Montanhas e florestas/Temperado

Organizagdo: Solitério (1 druida de 2°-12° nivel), familia (2-5 mais
0-3 criangas com 3 DV, punho 40, dano 1d4), ou vilarejo (15-20
mais 1 clérigo de 1° a 6° nivel)

Nivel de Desafio: 4

Tesouro: Padrdo

Tendéncia: Freglientemente Neutro (o vilarejo é Geralmente Mau,
os ermitdes sdo Geralmente Bons)

Progressdo: Conforme a classe do personagem

Os alaghi sio humandides inteligentes que habitam as florestas. \
Eles sdo timidos, pacificos e costumam matar somente para obter ’
alimento.

Os alaghi tém o peito largo, pescocos curtos e grossos, crinios
achatados e testas inclinadas. Seus ombros sio largos e seus bracos
sio compridos e musculosos. As pernas sio curtas, mas espessas, ¢
as méos e os pés sio bem grandes. Todo o corpo do alaghi é
recoberto de pelagem grossa; a coloracio é sempre amarela escu-
ra, castanha avermelhada ou cinza carvio. A maioria dos indi-
viduos loiros terd olhos verdes e mechas verdes e brilhantes
em sua pelagem. Um alaghi adulto tem 1,80 m de altura e pesa
165 kg. A raca vive entre 75 e 85 anos.

Os némades alaghi falam uma variacdo do Silvestre. A variacic seden-
tiria também conhece o idioma Comum, Goblin ou Gigante, de acordo
com as espécies que habitam a regido de seus vilarejos. Os ermitdes alaghi
aprendem novos idiomas conforme sua necessidade ou desejo.

COMBATL

Os alaghi sdo combatentes eficazes e lutam com astticia surpreendente
quando sio atacados ou estio apavorados. Um cacador ou guerreiro alaghi
tipico carrega uma adaga ou machadinha de pedra, mais trés ou quatro
azagaias de madeira. Em combate corporal, geralmente o alaghi ataca o
adversdrio com uma arma na mio desira e golpeia com o punho inabil.
Caso a criatura utilize somente uma arma, seus modificadores de ataque
serio +13/+8.

PERSONAGENS ALAGHI

Os alaghi mais excepcionais, com Inteligéncia acima da média, quase
sempre se tornam druidas, embora essas criaturas sejam solitarias e
reclusas. Os lideres das comunidades sedentarias geralmente se tornam
clérigos, com acessc aos dominios Animais, Plantas e Cura.

SOCIEDADE DOS ALAGHI

A maioria dos alaghi ¢ composta de coletores e cacadores seminédmades
que viaja em pequenos grupos familiares. Eles vizjam durante o ano
inteiro, deslocando-se para as regices que oferecam uma vida mais facil,
com animais e plantas suficientes.

Em raras ocasides, um grupo com quinze ou vinte alaghi reclama per-
manentemente uma irea com alimentos em abundincia e se estabele-
cem, vivendo em cabanas risticas ou um grande complexo de cavernas.
Geralmente, os lideres dessas comunidades atingiram 100 anos de vida e
sempre s3o clérigos. Esses assentamentos sao temidos e evitados, pois os
alaghi costumam ser hostis e com freqiiéncia atacam os viajantes e
comerciantes incautos.

Os ermitdes alaghi sdo druidas sibios e inteligentes com 50 anos ou
mais. Eles sdo vegetarianos e costumam ser timidos, curiosos e presta-
tivos.

NOS REINOGS

As vilas dos alaghi sio encontradas nas florestas densas ao longo da Costa
da Bspada, desde a Floresta do Inverno Remoto até a Floresta de Tethir.
Os druidas ermitdes sio comuns em todo
o Norte, e alguns individuos proemi-
hentes vivem ao norte d’;] Flol‘esta
Oculta, na Lagoa dos Caddveres e
nos Picos Perdidos. Kurdin, um
druida alaghi de 20° nivel (ou
superior), é um amigo famoso
dos entes das Florestas de
Turlang, embora seu papel
{ou mesmo envolvi-
mento) na destrui-
¢io do Forte Por-
tio do Inferno
seja desconhe-

cido.

Alaght



ANOES DE FAERUN

Os andes de Forgotten Realms — Os Reinos Esquecidos incluem seis sub-
ragas distintas. Os andes do escudo e os duergar sao pratica-

mente idénticos is sub-racas descritas no Livro dos
Monstros. Os andes do artico, dourados, selvagens e
urdunnir sio espécies {inicas de
Faerfin e sdo descritos a seguir.

ANOGES DO ESCUDO

Os andes do escudo sio encentrados principalmente no Norte de Faeriin,
concentrados em localidades como a Cidadela Adbar e o Saldo de Mitral,
mas existem pequenos enclaves espalhados no continente, inclusive em
grandes metrépoles dos humanes como Aguas Profundas e Lua
Argéntea. Os andes do escudo se tornaram mais comuns nos tltimos
anos, depois de um longo periodo de declinio; os eruditos afitmam que
algum fator externo reverteu o destino fatidico da raca. Embora muitos
andes do escudo, conhecidos como os Ocultos, permanecam isolados em
suas cidadelas nas montanhas, o grupo mais vibrante e prospero da sub-
raca se auto-denomina os Peregrinos, que aceita alegremente a compa-
nhia dos humanos ¢ a interagdo com o mundo exterior. Com exceciio das
diferencas culturais indicadas acima, os andes do escudo sio idénticos aos
andes das mentanhas descritos no Livro dos Monsiros,

ANOES DOURADOS

Qs andes dourados continuam a prosperar na imensa nagio da sub-raca
em Casa Inferior, nos arredores da Grande Fenda, no Shaar Orfental.
Esses andes sulistas sio mais orgulhosos e elitistas que seus primos do
norte. Suas caracteristicas raciais possuem as seguintes alteragdes:

=42 de Constituigio, —2 de Destreza; os andes dourados sic robustos e
resistentes, mas hio tio ranzinzas e reservados quanto seus primos do
escudo.

++1 de bénus racial nas jogadas de ataque contra aberragdes. Os andes
dourados sio treinados em titicas especiais de combate contra muitas
criaturas bizarras que vivem no Subterrineo (esse modificador substitui
o bénus de ataque contra orcs e goblindides).

DUERGAR

Os duergar, também chamados de andes cinzentos, sio uma sub-raga
degenerada e maligna encontrada nas profundezas do Subterrineo, em
reinos por toda Faertin. Eles sio descritos no Livro dos Monstros.

ANOES DO ARTICO

Os andes do artico sdo atarracados, robustos e excéntricos e a unica sub-
raga nativa da regido da Grande Geleira. O nome para a raga no proprio
idioma é Innugaakalikurit. Eles tem corpos compactos, faces comprimi-
das e pernas curtas e grossas — na verdade, parecem andes comuns que
foram amassados. A raca raramente alcanca 1 metro de altura, mas tem
quase a mesma largura que a altura. Seus olhos sdo azuis e brilhantes, as
bochechas sdo rubras como magis, e sua pele normalmente é branca,
quase azulada pelo frio; no entanto, devido ao costume da raca de
repousar sob o sol, muitoes sio bronzeados ou vermelhos como pimentdes
em todo o corpo, uma condigio que nio lhes causa desconforto ou quais-

quer efeitos nocivos. Os dedos das maos e dos pés sio grossos e rombos, ¢
0s pés sdo largos e chatos, permitindo caminhar facilmente sobre a neve
sem afundar. Cabelos brancos e encaracolados recobrem a cabeca e
descem pelas costas quase até a cintura. Os machos ostentam barbas cur-
tas e bigodes torcidos. Andes e anas preferem vestir tinicas simples de
pele de ursos polares. Os innugaakalikurit estio sempre descalcos.
Os andes do drtico sdo Pequenos, portanto
recebem os beneficios e desvantagens de
tamanho (+1 nas jogadas de ataque e na
CA, +4 de bénus em Esconder-se,
capacidade de carga reduzida, deslo-
camento base 6 m, devem usar

armas menores). Seus valores de habilidade tipicos sio For 16, Des 9,
Cons 13, Int 10, Sab 11, Car 8. Eles sio imunes a todos os efeitos ¢ ataques
de frio e compartilham todas as caracteristicas raciais dos andes descritos
no Livio do Jogador. Seus lideres sempre sio rangers ou guerreiros. A classe
favorecida é ranger.

Terreno/Clima: Montanhas/Frio

Organizagdio: Grupo de caga (3-12) ou cld {51-100, mais 30% de ndo
combatentes, mais 5 tenentes de 3° nivel, mais 3 capitaes de 4°
nivel e um ancido de 6° a 9° nivel)

Nivel de Desafio: 1/2

Tesouro: Padrdo (apenas gemas)

Tendéncia: Geralmente Leal e Neutro

Progressdo: Conforme a classe de personagem

URDUNNIR

Essa raca de andes esquecida pelo tempo foi especialmente abengoada
pela divindade dos andes Dumathoin, o Guardifo dos Segredos Scb a
Montanha. Os urdunnir sio muito parecides com os andes do escudo,
com pele cinza clara, grandes barbas cinzentas e olhos prateados. Eles
geralmente utilizam uma vestimenta justa, composta de uma tnica
peca, feita de pedras e metal flexiveis gracas aos poderes mégicos inatos
da sub-raga.

Os urdunnir tém as mesmas habilidades especiais dos andes comuns.
Sua resisténcia excepcional a venenos lhes concede +4 de bdnus nos
testes de resisténcia contra toxinas. Os urdunnir possuem a capacidade
sobrenatural inata de caminhas nas rochas, permitindo que atravessem
pedras e terra como se fosse o ar. Eles sio capazes de carregar o dobro de
seu peso em matetiais dessa forma. Uma vez por rodada, o urdunnir pode
utilizar moldar rachas como uma habilidade similar a magia conjurada por
um feiticeiro de 8° nivel.

Os urdunnir também podem moldar metal como uma habilidade simi-
lar 2 magja; eles devem se concentrar durante uma rodada inteira e ativar
a habilidade na rodada subsegiiente. Esse poder é idéntico a moldar rochas,
mas o anfio somente consegue afetar um cubo de 1,5 m de metal. O
urdunnir precisa tocar o material para moldé-lo, o que exigird um ataque
de toque para afetar qualquer metal vestido, empunhado ou carregado
por um adversirio. Se o ando estiver preparado contra um ataque, ele
poderi remodelar uma arma metalica que atingir seu corpo, sofrendo ape-
nas metade do dano e inutilizando o equipamento. O urdunnir deve gas-
tar uma ac#o para sé concentrar nessa habilidade, depois preparar uma
acio com essa variante de moldar metal e finalmente ativi-la na proxima
oportunidade em que for golpeado. As armas e armaduras magicas devem
realizar um teste de resisténcia de Fortitude para anular este efeito (con-




sulte as regras dos testes de resisténcia para itens méagicos no Capitulo 8 invasores e evitam qualquer confronto, a menos que sejam atacados ou

do Livro do Jogador). provocados.
Os anbes selvagens usam zarabatanas para disparar dardos envenena-
Terreno/Clima: Subterrdnec dos em suas presas ou inimigos. Esses projéteis tém incremento de dis-
Organizagdo: Patrulha {5-20) ou cl3 (30-100, mais 20% de nio tincia de 6 m, causam 1d3 pontos de dano e sio recchbertos com um
combatentes, mais 2-5 lordes de 2° a 5° nivel) veneno entorpecente que induz ao sono. Qualquer criatura atingida pelo
Nivel de Desafio: 2 dardo deve obter sucesso em um teste de resisténcia de Fortitude (CD 14)
Tesouro: Dobro dos itens ou sofrerd os efeitos da magia lentiddo; o dano secundario é inconsciéncia.
Tendéncia: Geralmente Neutro Os andes selvagens também sabem usar meia-lancas, bastées de
Progressdo: Conforme a classe de personagem arremesso e machadinhas. Eles sio imunes ao veneno dos seus dardos, e
o~ recebem +1 de bénus racial nos testes de resisténcia contra venenos na-
ANGES SELVAGENS turais e gases venenosos (além do bénus normal dos andes). Eles

adquirem +4 de bénus racial nos testes de resisténcia contra as doengas
nativas das selvas que habitam, possuem resisténcia ao fogo 5 e, similar
aos andes do drtico, sdo criaturas Pequenas. Seus lideres sempre sio bar-
baros ou guerreiros. A classe favorecida é barbaro.

Os andes selvagens, também chamados de andes das selvas, sio encontra-
dos nas matas e selvas de Mhair e Chult. Eles tém a pele escura e sio
baixos e atarracados. Seus corpos ostentam muitas tatuagens e sio cober-
tos com 6leos para espantar os insetos e impedir que sejam agarrados.
Eles nao costumam usar roupas, mas seus cabelos extremamente longos .
e ondulados ajudam a cobrir seus corpos. A raca emplastra o cabelo com Terrens:/CIﬂlma: Floresta e Subm”ﬁ“eof@“e”fe )

lama para formar uma armadura réstica quando partem paraa guerra (+1  Organizagio: Grupo de caga (4-24, mais 1 “sangria” de 2° 3 4°

na CA). Os andes selvagens sio musculosos e robustos, desconfiam de nivel) ou cla (101 —200, mais 3-12 “sangrias” de 2° a 4° nivel,
2—4 “padres” clérigos de 3° a 10° nivel, mais um “lider de

guerra" de 5° a 7° nivel)
Nivel de Desafio: 1/2
Tesouro: 10% das moedas
Tendéncia: Geralmente Leal e Neutro
Progressdo: Conforme a classe de personagem

ARANHA
SUBTERRANEA

Existem diversos tipos de aranhas no
Subterrineo, pelo menos nas comu-
nidades drow abaixo da superficie. Elas
vivem em relativa seguranca nestes
locais, porque as aranhas so sagradas
para Lolth. Além disso, a quantidade de
alimento disponivel que pode ser
encontrada em grandes comunidades
permite que as aranhas prosperem nas
regides controladas pelos drow do
Subterrineo.

ARMADEIRA
(ARANHA PELUDA)

Essas aranhas negras e coberras de pélos tém
cerca de 20 ¢cm de didmetro e mandibulas ter-

P rmadeira: Aranba Peluda + Aranha Espada At riveis. Elas sdo encontradas nas selvas, no
\ Aranbas Subterréneas /  Subterrineo, em tumbas e cavernas. Elas nio fabricam teias,
ARANHA SUBTERRANEA
Armadeira Aranha Espada
Inseto (Miudo) Inseto (Grande)
Dados de Vida: 1/8 d8 (1 PV) 5d&+10 (32 PV)
Iniciativa: +2 (+2 Des) +0
Deslocamento: 6 m, escalar 3 m 6 m, escalar 6 m
CA: 20 (+2 Des, +8 tamanho) 17 (-1 tamanho, +8 natural)
Ataques: Corpo a corpo: mordida +3 Corpo a corpo: & patas +6, mordida +1
Dano: Mordida 1d2-5 mais veneno Pata 1d6+4, mordida 1d8+2 mais veneno
Face/Alcance: 15 cm por 15 cm/0 m 3mpor3m/l1,5m
Ataques Especiais: Yeneno Veneno, empalar
Qualidades Especiais:  Imunidade a venenos —
Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref +2, Yon +0 Fort +6, Ref +1, Von +1
Habilidades: For 1, Des 14, Cons 10, Int —, Sab 10, Car 2 For 18, Des-10, Cons 14, Int —, Sab 11, Car 3
Pericias: Escalar +6, Esconder-se +25, Saltar +4, Observar +15 Escalar +14, Esconder-se +7, Saltar +13, Observar +15
Terreno/Clima: Terrestre e subterrdneo/Quente e temperado Florestas e subterrinec/Quente
Organizacio: Familiar (1) ou enxame (2-20) Solitdrio ou hinhada (2-5) em currais drow
Nivel de Desafio: 1/2 5
Tesouro: Nenhum Nenhum
Tendéncia: Sempre Neutro Sempre Neutro

Progressdo: — P




mas sio capazes de se locomover rapidamente
nas teias de outras espécies.
As armadeiras tém visio no escuro com alcance de 18 m.

Combate

As aranhas armadeiras cacam em grupos, aglomeran-
do-se sobre as vitimas ¢ arrancando grandes pedacos s
de carne. Quarenta aranhas sio capazes de atacar ,§
uma tnica criatura Média simultaneamente. !

Veneno (Ext): Tnoculagio através da mordida;
teste de resisténcia de Fortitude (CI) 11); dano ini-
cial e secundirio: 1 ponto de dano temporirio de
Destreza.

Pericias: As armadeiras recebem +4 de bénus
racial em Esconder-se, +6 de bonus racial em Saltar
e +12 de bonus racial nos testes de Observar.

Nos Reings

As armadeiras sio utilizadas por magos e feiticeiros como familiares
(geralmente entre os drow), pois sio capazes de carregar pequenos itens
e andar nas paredes e no teto. Elas seguem todas as regras normais para
familiares, descritas no Capitulo 3 do Livro do Jogador, mas nio concedem
qualquer habilidade especial para o mestre.

ARANHA ESPADA

As aranhas espada tém cerca de 3,60 m de didmetro, corpos lustrosos e
P
peludos, com listras de pelagem marrom escura. As patas ostentam placas
de quitina com farpas elevadas e afiadas, que cortam como espadas — o
q
que valeu o nome da aranha.

Combate

As aranhas espada golpeiam com as “liminas” que possuem em cada pata.
Elas sdo capazes de atacar seus inimigos em qualquer direcio, mas nor-
malmente nio conseguem atingir um mesmo alve com mais de quatro
patas.

Empalar (Ext): Quando enfrenta um oponente dificil ou muito
grande, a aranha espada salta e tenta pousar sobre o corpo do alvo, unin-
do as oito patas num emaranhado de liminas. Ela realiza uma tinica joga-
da de ataque (corpo a corpo: +5) se obtiver sucesso, causard o dano de 3
patas contra alvos Pequenos ou menores, 4 patas para adversarios Médios,
5 para alvos Grandes, 6 contra inimigos Enormes e 8 patas contra opo-
nentes Imensos ou Colossais. Caso a aranha percorra mais de 6 m de
queda antes do ataque, adicione +1 de dano para cada pata.

Veneno (Bxt): Inoculagio através da mordida; teste de resisténcia de
Fortitude (CD 16); dano inicial e secunddrio: 1dé pontos de dano tem-
poririo de Forga.

Pericias: As aranhas espada recebem +4 de bénus racial em Esconder-
se, +6 de bénus racial em Saltar e +12 de bonus racial nos testes de
Observar, '

Nos Reinos

As aranhas espada sdo nativas das selvas Mhair, no extremo sul de Faeriin.
Elas sdo capazes de suportar variacdes drasticas de temperatura e
condigdes ambientais, e foram trazidas para o Subterrineo hi muito
tempo por comerciantes drow. Elas costumam ser mantidas em currais
ou dreas especificas e usadas nas guerras pelos drow que veneram Lolth,
quase sempre controladas pelas sacerdotisas da Rainha Aranha.

zfmoreNegra

Fa

ARVORE NEGRA

Planta (Enorme)

Dados de Vida: 10d8+50 (95 PV)

Iniciativa: -1 (Des)

Deslocamento: 3 m

CA: 20 (-1 Des, —2 tamanho, +13 natural)

Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +14; ou mordida +14
Dano: Garra 2d4+9, mordida 1d6+13

Face/Alcance: 3 m por 3 m/4,5 m (0 para mordida)
Ataques Especiais: Agarrar aprimorado, confusio
Qualidades Especiais: Resisténcia a fogo 15, suscetivel ao frio
Testes de Resisténcia: Fort +12, Ref +2, Von +3
Habilidades: For 28, Des 8, Cons 21, Int 5, Sab 10, Car 7

Terreno/Clima: Florestas/Quente

Organizagio: Solitéric

Nivel de Desafio: 7

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Geralmente Neutrc e Mau

Progressdo: 11-16 DV (Enorme), 17-30 DV (Imenso)

As drvores negras se alimentam do sangue dos seres humanos e outras
criaturas inteligentes que vagam em suas selvas nativas.

Elas se parecem com ciprestes, mas sua casca & mais escura, e hd um
pouco de limo em todo sen corpo. As drvores negras tém dois olhos
escuros e profundos, quase impossiveis de localizar a menos que o obser-
vador saiba exatamente onde procurar. Na superficie, elas se parecem com
os entes, mas todos que encontraram uma drvore negra foram incapazes de
ignorar o édio palpivel e a malevoléncia que emanam da criatura.

COMBATE '

As arvores negras gostain de atormentar 0s aventureiros incautos antes
de avancar para o combate. Elas atacam com dois bragos, tentando arras-
tar as vitimas até a mandibula para sorver o seu sangue.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habilidade, a arvore
negra precisa atingir um oponente com as duas garzas. Ela poderi iniciar
a manobra Agarrar usando umna acio livre que nio provoca ataques de




NOS REINOS

oportunidade. Caso obtenha sucesso no teste resistido de Agarrar, arras-
tara a vitima até sua mandibula e poders usar a mordida.

Confusio (SM): Uma vez por rodada, como uma agdo livre, a arvore
negra é capaz de lancar confusio sobre um alvo num raio de 15 m, com
efeitos idénticos 4 magia conjurada por um feiticeiro de 10° nivel. Essa
habilidade é mais eficiente quando afeta um alvo surpreso ou fora do
combate: as vitimas perdem totalmente seu senso de diregdo, com fre-
giiéncia se perdendo profundamente na selva.

Suscetivel ao Frio (Bxt): As drvores negras tém cascas Gmidas e
cobertas de limo, que protegem-nas contra o fogo, mas causam —2 de
penalidade nos testes de resisténcia contra atagues de frio.

As drvores negras sdo nativas do Sul Brilhante. Um mago renegado de
Halruaa, Benauril, criou essas plantas inteligentes hi cerca de 200 anos,
numa tentativa de obter servicais tdo eficazes quanto os entes. Desde que
se rebelaram contra seu criador, as drvores se espalharam e se tornaram
comuns na Floresta das Arvores Negras, no noroeste de Durpar. Elas ram-
bém se estabeleceram na Floresta Granuin em Luiren e na Floresta
Amtar, ao norte de Dambrath.

ASABI

tém olhos amarelos ¢

das e horizontais. Seus
membros emergem do

estranhos e os asabi se

testas inclinadas
que terminam 7
em sobrancelhas
protuberantes.

ASABI

Os asabi sio répteis humandides que vivem no deserto, onde sio con-
tratados como mercendrios ou capturados como escravos a servigo de
outras criaturas ma]ignas.

Um asabi comum tem cerca de 2,10 m de altura e uma cauda
com 2,7 m de comprimento que fornece estabilidade quando a
criatura estd ereta. A pele dos asabi é espessa ¢ rugosa, com tonali
dades marrons ou cinzas, tor-
nando-se mais parda ou
verde-clara na barriga. Eles

ovais, com pupilas fendi-

corpo sinuoso em ingulos

movem com gestos ripidos e
desajeitados. As cabegas sdo capa-
zes de virar quase 90° sobre os

pescogos afilados. Os crinios estreitos dos asabi apresentam

COMBATE

Qs asabi sdo astutos e costumam planejar emboscadas contra suas presas,
nio importa se estio cagando os némades do deserto por diversio ou
engajados em uma guerra em nome de seu mestre. Sua titica favorita é
enterrar-se na areia, ouvindo atentamente a aproximagdo do inimige, e
entio emergir para um ataque SUrpresa.

Pericias: Todos os asabi sio excelentes saltadores. Sua distancia maxi-
ma para um salto sem movimento é 6 m e a altura mixima para um salto
sem deslocamento é 4,5 m.

SOCIEDADE DOS ASABI

Quando permanecem isolados, os asabi vivem em tribos sob a regéncia de
um conselho de ancides e um lider de guerra. Eles podem se aliar a outras
criaturas malignas para obterem beneficios mituos ou mesmo aceitar
estes individuos em sua tribo.

NOS REINOS

O envolvimento mais famoso dos asabi com a
. Thistéria dos Reinos ocorreu durante o Ano
da Pequena Torre (1360 CV}, quando o
ranger harpista Lander invadiu Anauroch
para impedir que um exército liderado
pelos Zhentarim, que incluia diversos mer-
cendrios asabi, dominasse as tribos bedine e assumisse
o controle sobre o comércio através do deserto. Com o
auxilio de uma bruxa bedine chamada Ruha, Lander
reuniu as tribos do deserto para destruir o exército
Zhentarim.
Muitos asabi foram escravizados pelos phae-
rimm no subterrineo de Anauroch. Quando os
arquimagos de Obscura destruiram os mestres
escravagistas, a maioria dos asabi escapou
e continuou a atuar ¢omo mercendrios

ou a servir outros mestres — como ili-
tides ou beholder — como escravos
sem vontade propria.

“Asabi” é a denominacio bedine para
essa raca. No idioma Comum, eles sio chamados de
“laerti”, uma palavra original da antiga cultura de
Netheril.

CAUDA-FERRAO

Um cauda-ferrao é

uma versio major, mais forte e menos
inteligente de asabi. Sua altura varia
entre 3,60 m e 4,20 m.
Eles possuem glindulas
venenosas, localizadas na
cauda espessa e preénsil.

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:
CA:

Ataques:

Dano:

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

Pericias:

Talentos:

Asabi

Humandide {Médio — Réptil)

3d8 (13 PV)

+1 (Des)

15 m, escavar 6 m

15 {+1 Des, +2 couro, +2 natural)

Corpo a corpo: cimitarra +2, mordida —3;

ou a distancia:

Cimitarra 1d6, mordida 1d4; ou besta leve 1d8
1,5mpor1,5m/1,5m

Fort +1, Ref +3, Von +2

For 11, Des 13, Cons 10, Int 12, Sab 13, Car 10
Esconder-se +6, Furtividade +5, Saltar +5
Reflexos de Combate

Cauda-Ferrdo

Humanéide (Grande — Réptil)

7d8+14 (45 PV)

+4 (+4 Iniciativa Aprimorada)

12 m, escavar 9 m

17 {-1 tamanho, +2 couro, +6 natural)

Corpo a corpo: 2 garras +6, mordida +4, cauda +4
besta leve +3

Garra 1d6+2, mordida 1d6+1, cauda 1d4+1 mais veneno
1,5mpor1,5mf3m

Veneno

Imunidade a encantamentos

Fort +4, Ref +5, Von +1

For 15, Des 11, Cons 14, Int 6, Sab 9, Car 8
Esconder-se +1, Furtividade +4, Saltar +7

Ataques Multiplos, Iniciativa Aprimorada

Terreno/Clima:
Organizagio:
Nivel de Desafio:
Tesouro:
Tendéncia:
Progressao:

Deserto/Temperado

Esquadrio {2-5) ou tribo (248 asabi, 2-16 cauda-ferrao)
1

Padrio
Geralmente Leal e Mau
4-6 DV (Grande)

Deserto/Temperado
Esquadrdo (2-5) ou tribo (2-48 asabi, 2-16 cauda-ferrao)
3

Padrio
Geralmente Leal e Mau
8-12 DV (Grande); 13-21 {Enorme)




Veneno (Ext): Todas as criaturas atingidas pela cauda de um cauda-
ferric devem obter sucesso em um teste de resisténcia de Fortitude (CD
15) ou o veneno serd inoculado em sua pele. Depois de um minuto {10
rodadas), o veneno causa 2ds pontos de dane temporaric de Constituicdo;
o dano secundario serd 1d4 pontos de dano temporirio de Constituigio.
Além disso, caso fracasse no teste de resisténcia de Fortitude, a vitima
deve obter sucesso em um teste de resisténcia de Vontade (CD 15) ou
sofrerd os efeitos da magia confusio durante duas rodadas. O asabi é capaz
de inocular seu veneno seis vezes por dia.

Imunidade a Encantamentos (Sob) Um cauda-ferrio é imune a
todos os efeitos e magias da Escola Encantamento.

BALBUCIADOR

Humanéide (Pequeno)

Dados de Vida: 1d8 (4 PV)

Iniciativa: +0

Deslocamento: 9 m

CA: 12 (+1 tamanho, +1 natural}

Ataques: Corpo a corpo: mordida +2; ou adaga +1

Dano: Mordida 1d3; ou adaga 1d4

FacefAlcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m

Ataques Especiais: Balbuciar, trabalho de equipe

Qualidades Especiais: Bando, imunidades, vulnerdvel a luz, vulnerdvel
ao fogo

Testes de Resisténcia: Fort +0, Ref +2, Von -2

Habilidades; For 10, Des 10, Cons 10, Int 5, Sab 7, Car 2

Pericias: Observar +1

Talentos: Foco em Arma (mordida)

TerrenofClima: Florestas e subterrdneo/Temperado
Organizago: Solitdrio, horda (20-100) ou onda (101-500)
Nivel de Desafio: 1/3

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Cadtico e Neutro
Progressac: —

As hordas de balbuciadores sdo os soldados do
exército irrefredvel do Subterrineo.

Os balbuciadores sic humanéides corcundas
de pele cinza ou rosada, pelagem negra e juba
espessa e escura, cabega bestial, focinhe repleto
de dentes e orelhas altas e pontiagudas. Eles tém
entre 90 cme 1,20 m de pura musculatura, ossos
e pelagem oleosa.

Os balbuciadores assolam a escuriddo em
turbas sibilantes, devorando qualquer criatu-
ra incapaz de sair do seu caminho. Alguns
utilizam lascas afiadas de ossos como adagas;
outros carregam as facas roubadas de suas
vitimas. Eles nio param de lutar até mor-
rerem, até a alvorada ou até que estejam total-
mente satisfeitos.. o que nio ocorrera
enquanto houver presas comestiveis diante
da rurba.

COMBATE

0s balbuciadores investem contra os alvos
em massa e tentam prendé—lo. A primeira
investida dos balbuciadores contra um
adversirio especifico provavelmente serd
nocauteada pelos ataques de oportunidade,
mas os defensores acabario usando todos
os ataques de oportunidade e os balbuci-
adores continuaram a se amontoar sobre
eles. Como sio criaturas Pequenas,
oito monstros conseguem golpear
um alvo Médio simultaneamente.

A menos que sejam impedidos
por magias ou barreiras
instransponiveis de fogo,
os balbuciadores avangam incansavel-
mente até que estejam mOortos.

Balbuciador ;

SOCIEDADE DOS BALBUCIADORES

Balbuciar (Ext): Os sibilos ¢ resmungos insanos ¢ constantes dos bal-
buciadores podem atormentar as criaturas com menos de 2 DV; elas
devem obter sucesso em um teste de resisténcia de Vontade (CD 10) ou
ficario abaladas. As criaturas com mais de 2 DV nae precisam realizar o
teste de resisténcia, mas todos os testes de Concentracio num raio de 60
m sofrem —2 de penalidade. Na maioria absoluta das ocasibes, o barulho
dOS baﬂ:‘uciaﬂores impede que EIES Surpreendam Seus ﬂdV(:‘l'Sfl rios.

Trabalho de Equipe (Ext): A cada dois balbuciadores que estiverem
envolvidos na mancbra Agarrar contra o mesmo alvo, todos recebem +2
dC bﬁnus de Competéncia Pﬂfﬂ agarr:ir O mesmo HIVO.

Bando (Ext): Os balbuciadores conseguem se movimentar sobre os
demais com facilidade, permitindo que até 3 deles ocupem o mesmo
quadrado de 1,5 m.

Imunidades (Ext): Similar aos insetos, os balbuciadores sdo imunes
105 efeitos de acio mental, incluindo feiticos, compulsdes, fantasmas e
efeitos de moral.

Vulneravel 4 Luz (Ext): A luz solar oua magia luz do dia afetam os bal-
buciaderes como a magia lenfiddo. Nio hé teste de resisténcia contra este
efeito. A lentiddo nio impede que as criaturas continuem lutando, apenas
limita sua eficicia em combate.

Vulneravel ao Fogo (Ext): Os balbuciadores que sofrerem ataque de
fogo devem obter sucesso em um teste de resisténcia de Vontade (CD 12)
ou recuardo e nio podem atacar na redada subseqiiente. A criatura ainda
é capaz de se defender; ela somente nio consegue avancar ou atacar
naquela rodada.

Uma sociedade de balbuciadores é uma contradicio. Essas criaturas nio
parecem se dividir em sexos. Elas dormem em cavernas ou se enterram
no solo macio das florestas.

NOS REINOS

Até pouco tempo, as incursées dos balbuciadores nio havi-
am atingido a Terra dos Vales, mas no inicio de 1372 CV;
hordas desses monstros atacaram repetidamente os Vales
da Névoa e da Borla. A atividade no Subterrineo parece ter

aumentado em toda a regido dos Vales. Algo estd expul-

sando os balbuciadores para a

superficie. Em outras
partes dos Reinos, a

forma de balbuci-
ador é a predileta
entre os magos
que desejam trans-
formar seus adver-

SArios em uma criatu-
ra humanéide, mas
degradante e fraca.




BANEL

GUARDAS DE BANE

Morto-Vivo (Médio)

Dados de Vida: 4d12 (26 PV)

Iniciativa: +0

Deslocamento: 9 m

CA: 13 (+3 natural)

Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +3; ou espada longa +3
Dano: Garra 1d4+1; ou espada longa 1d8+1

FacefAlcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m

Ataques Especiais: Misseis magicos

Qualidades Especiais: Piscar, morto-vivo, imunidades
Testes de Resisténcia: Fort +1, Ref +1, Von +5

Habilidades: For 12, Des 11, Cons —, Int 9, Sab 12, Car 13
Pericias: Esconder-se +7, Furtividade +7, Observar +8, Ouvir +8,
Procurar +4

Talentos: Lutar as Cegas

Terreno/Clima: Terrestre e subterrdneo/Qualquer
Organizacgo: Solitdrio ou esquadrio (3-10)
Nivel de Desafio: 2

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Sempre Neutro e Mau

Progressdo: —

Os guardas de Bane sio esqueletos animados, criados por clérigos
malignos para servir como guardides. Os guardas de Bane sdo simi-
lares i variedade comum de esqueletos, mas seus poderes migicos os
tornam superiores. '

Um clérigo maligno de 14° nivel ou superior sera capaz de criar os
guardas de Bane através da magia criar mortos-vivos.

COMBATE

Os guardas de Bane sio lacaios silenciosos, inteligentes e malignos, capa-
zes de apresentar um comportamento independente, racional e perni-
cioso. Eles sabem usar qualquer arma branca e podem
USar suas garras.

Misseis Migicos (SM): Uma vez a cada rodadas,
um guarda de Bane pode conjurar misseis mdgicos
como um feiticeiro de 4° nivel. Cada ativacdo gera
dois projéteis que causam 1d4+1 pontos de dano
Cﬂdﬂ.

Piscar (SM): Uma vez a cada 10 minutos,
um guarda de Bane pode conjurar piscar
como um feiticeiro de 4° nivel (duracio de
4 rodadas).

Imunidades (Ext):
Os guardas de Bane
sdo imunes ao frio.
Eles sofrem
metade do
dano de
armas
cortantes e
perfurantes.

Guarda de Bane

Morto-Vivo: Imune aos efeitos de acio mental, venenc, sono, paralisia,
atordoamento e doengas. Imune a golpes decisivos, dano por contusio,
dano de habilidades, drenar energia ou morte por dano macico.

NOS REINGS

Originalmente, o processo de criacdo dessas criaturas era um segredo
desenvolvido pelos clérigos de Bane (por isso seu nome), mas o ritual se
espalhou entre outras religides malignas h4 algum tempo. A facgio de
Thay da igreja de Iyachtu Xvim se tornou especialista na criagio dos
guardas de Bane; com freqiiéncia, essas criaturas sdo encontradas como
guardiis de templos nos enclaves de comércio de Thay em toda Faerdn.
Elas também sfo muito populares entre os seguidores de Velsharoon,
semi-deus dos lich, e sdo reunidas em grandes esquadrées na Garganta da
Caveira e na Batalha dos Ossos, a sudoeste de Anauroch.

GUARDAS ATROZES

Alguns guardas de Bane usam armaduras negras e sombrias, que sio
semi-transparentes ¢ permitem distinguir os ossos da criatura. Chamas
vermelhas ardem nas 6rbiras oculares desses monstros. Os guardas
atrozes recebem +1 de bénus de deflexio na CA devido 3 sua armadura
espectral e sdo capazes de enxergar criaturas e objetos invisiveis.

Um clérigo de 16° nivel ou superior serd capaz de criar os guardas
atrozes por mefo da magia criar mortos-vivos.

BANE-LAR

Besta Magica (Enorme)

Dados de Vida: 7d10+35 (73 PV)

Iniciativa: +5 (+1 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 9 m, natagdo 9 m

CA: 14 (+1 Des, -2 tamanho, +5 natural)

Ataques: Corpo a corpo: ferrdo +13,
mordida +8

Dano: Ferriio 2d4+8 mais veneno;

mordida 1d3+4 mais veneno

Face/Alcance: 3 m por 6 m/3 m

Ataques Especiais: Magias,
/ veneno, itens magicos
Qualidades Especiais: Cura acelerada 2,
imunidade a veneno e 4cido, resisténcia
a petrificacdo
Testes de Resisténcia: Fort +10, Ref +6, Von +7
Habilidades: For 26, Des 13, Cons 21, Int 17, Sab

16, Car 16

: . Pericias: Concentragdo +12,
2 ; : Diplomacia +10, Intimidar +10,
R "-/ > Observar +10, Usar

s /// A Instrumento Magico +12

Talentos: Foco em Magia
(Encantamento), Iniciativa
Aprimorada, Magias em
Combate, Vontade de Ferro

TerrenofClima: Terrestre e
aquético/Quente e
temperado
Organizagdo: Solitario ou
bando (2-5)

Nivel de Desafio: 5
Tesouro: Padrio
Tendéncia: Geralmente

Leal e Mau
Progressdo: 8-15 DV (Enorme);
16-21 DV ({Imenso)

Os bane-lar sio criaturas malignas,
semelhantes as nagas, com um
dominio de magias e utilizagio de
itens migicos capaz de transfor-
mi-los em adversarios
mortiferos.




Os bane-lar possuem corpos ofidios escuros, com grandes cabecas
humanéides. Sua coloracic é verde-ptirpura ¢ escura, seus olhos sio
verdes e esbranquicados e a criatura ostenta uma cauda marrom.
Tenticulos pequeninos crescem ao redor das mandibulas do bane-lar;
embora sejam muito fracos para empunhar armas, sio capazes de usar,
manipular ou carregar objetos pequenos como anéis,
chaves, varinhas e pedacos de comida. Os bane-lar
conseguem respirar na dgua e na superficie coma -
mesma facilidade.

Os bane-lar falam os idiomas
Comum, Draconico e Org, com vozes *
horriveis e sibilantes.

COMBATEL

Os ataques fisicos de um
bane-lar incluem sua mordida e
o ferriio na ponta da sua cauda;
os dois inoculam um veneno
poderoso em sua vitima.

Além disso, os bane-lar pos-
suem uma grande variedade

de habilidades magicas para
complementar estes ataques.

Magias: Os bane-lar pos-
suem as habilidades de conju-
ragio de um clérigo de 6° %
nivel (com acesso aos
dominios Mal, Magia e Agua) e
de um mago de 6° nivel Todas
as ﬂ]ﬂgias dD baue-lar tém somente
componentes verbais e a criatura é capaz
de langar uma tinica magia a cada rodada como
uma agdo livre enquanto desfere seus ataques regulares.

Veneno (Ext): Inoculagio através da mordida ou do ferrio; teste de
resisténcia de Fortitude (CD 18); dano inicial: 2d4 pontos de dano tem-
pordrio de Constituigio; dano secundério: inconsciéncia durante 1d3
horas. Como efeito colateral do veneno, a pele da vitima ficard roxa ao
redor do ferimento.

Ttens MAagicos: Os bane-lar colecionam itens mégicos ¢ os utilizam
para obter vantagem. os tenticulos da criatura sio capazes de usar ou
manipular anéis, amuletos, varinhas, bastdes, pogdes e abjetos pequenos
similares.

Resisténcia a Petrificacio (Ext): Os
bane-lar recebem +3 de bonus nos
testes de resisténcia contra petrifi-
cagio.

NOS REINOS

Qutrora conhecidos (e batizados)
em funcio das suas diversas
aliangas com os sacerdotes de
Bane, muitos desses monstros

se aliaram a igreja de Cyric
ou partiram em busca de
seus proprios objetivos
malignos. Dois tem-
plos proeminentes de
Cyric em Faer(in sdo
famosos por abrigarem
bane-lar: as Torres
Gémeas do Eclipse
Eterno, em Amn,ea -
Casa de Cyric no Porto
da Caveira. Alguns
bane-lar também
atuaram em conjunto
com os Zhentarim
acidentais do Forte
Negro, em oposicio

aos Zhentarim orien-
tais que seguiam

Tyachru Xyim.

MORTOS DE BANE

Morto-Vivo (Médio)
Dados de Vida: 6d12 (39 PV)
Iniciativa: +4 (Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: 9 m
CA: 16 (+6 natural)
Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +4,
X mordida -2
Dano: Garra 1d4+1 mais 1 ponto de
dano Destreza; mordida 1d6
FacefAlcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m
Ataques Especiais: Dano tempordario de
Destreza
Qualidades Especiais: Redugio de Danc 15/+1,
morto-vivo
Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref +2, Von +6
Habilidades: For 13, Des 10, Cons —,
Int 10, Sab 12, Car 15
Pericias: Conhecimento (religido) +3,
Esconder-se +8, Furtividade +8,
Observar +9, Quvir +9, Procurar +5
Talentos: Ataques Multiplos, Iniciativa Aprimorada

Terreno/Clima: Terrestre/Qualquer
Organizagdo: Bando (2-12)
Nivel de Desafio: 3
Tesouro: Nenhum
Tendéncia: Sempre Leal e Mau
Progressdo: —

Os mortos de Bane sio uma variedade de mortos-vivos

criades a partir dos seguidores fandticos de uma divindade maligna.
Essas criaturas parecem seres humanos ressequidos, desprovidos de
vida e esséncia vital. A forca maligna que animou seus cadéveres estd
manifesta em seus olhos vermelhos e brilhantes. A mio hibil dos mortos
de Bane sempre se distorce e rransforma em uma garra hedionda.

COMBATE

Os mortos de Bane conservam. parte da astiicia que tinham em vida e uti-
lizam estratégias e o trabalho em equipe com mais eficiéncia que a maio-
ria dos mortos-vivos. Eles atacam com suas garras e sua mordida afiada.
Eles sempre preferem visar os clérigos e paladines em combate.

Morto de Bane




Dano Temporiario de Destreza (Sob): As garras dos mortos de bane
causam 1 ponto de dano temporirio de Destreza, além do dano normal do
ataque.

Morto-Vivo: Imune aos efeitos de acio mental, veneno, sono, paralisia,
atordoamento e doengas. Tmune a gelpes decisivos, dano por contusio,
dano de habilidades, drenar energia ou morte por dano macigo.

COMOG CRIAR UM MORTO DE BANE

Um clérigo maligno de 12° nivel ou superior serd capaz de criar os mor-
tos de Bane por meio de um rirual especial que exige 12 seguidores volun-
tarios da divindade (no minimo), que serio transformados nas criaturas,
mais 24 seguidores vivos. O ritual deve ser realizado em um local con-
sagrado i divindade maligna que serve de patrono para o clérigo. Os mor-
tos-vivos recém criados se erguem sob o comando do conjurador. Esse
dominio somente serd alterado quando outro clérigo expulsar ou fascinar
os mortos de Bane. Nesse caso, 0 mestre original deve obter sucesso em
um teste de expulsdo para recuperar o controle sobre as criaturas.

NGS REINOS

Os mortos de Bane dos Reinos sdo criados somente pelos seguidores da
divindade morta ¢ renascida Bane (por isso seu nome) ou seu filho e
sucessor, Iyachtu Xvim. O ritual é conhecido apenas pelos clérigos dessas
divindades e estd limitado 2 eles. Os criadores so capazes de transferir o
controle desses mortos-vivos para 0s magos que veneram Bane ou Xvim
(varios magos dos Zhentarim t8m esses guardides, por exemplo), mas
somente para magos de 11° nivel ou superior.

Encontrados originalmente e com muita freqiéncia no interior e
nos arredores do Forte Zhentil {(onde eram chamados de Garras de
Xvim), essas criaturas estio se espalhando entre a religido de Bane e
Xvim e ji foram avistadas desde Thay até Aguas Profundas. Fzoul
Chembryl, o escolhido de Bane e lider da igreja, possui dezenas de
Garras sob seu controle. Essas criaturas costumarm atacar os seguidores
de Cyric (ou da divindade inimiga do clérigo que as criou) em detri-

BEHOLDER

BELJO LETAL

Aberragdo (Grande)

Dados de Vida: 12d8+36 (90 PV)

Iniciativa: +2 (Des)

Deslocamento: 1,5 m, v6o 9 m (bom)

CA: 16 (+2 Des, -1 tamanho, +5 natural)

Ataques: Corpo a corpo: 10 tentdculos +11

Dano: Tentaculo 1d4+3

FacefAlcance: 1,5 m por 1,5 m/6 m

Ataques Especiais: Agarrar aprimorado, drenar sangue
Qualidades Especiais: Véo, aura elétrica, espasmos de morte
Testes de Resisténcia: Fort +9, Ref +6, Von +11

Habilidades: For 16, Des 14, Cons 16, Int 10, Sab 12, Car 14
Pericias: Esconder-se +3, Observar +7, Quvir +7, Procurar +12,
Sobrevivéncia +12

Talentos: Grande Fortitude, Yontade de Ferro

Terreno/Clima: Terrestre/Qualquer

Organizacio: Solitario

Nivel de Desafio: 11

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Geralmente Neutro e Mau

Progressdo: 13-15 DV (Grande); 16-30 DV (Enorme); 31-36 DV
(Imenso)

Os beijos letais sdo um tipo de beholder mutante que possuem dez ten-
ticulos vampiricos no lugar dos raios épticos.

Eles tém cerca de 3 m de didmetro e a pele emborrachada e mosquea-
da. Seu olho central inico ndo apresenta habilidades mégicas; no lugar da
mandibula e dos tenticulos com olhos dos beholder comuns, os beijos
letais possuem dez bocarras com dentes, capazes de drenar sangue, cada
uma na extremidade de um tenticulo com 6 m de comprimento. O
sangue drenado elimina os ferimentos sofridos em combate pelo beijo
letal e alimenta seu metabolismo baseado em elerricidade. Assim que viti-

ma estiver morta e sem sangtie, a criatura ndo tem mais utilidade para o
corpo; ela ndo consome a carne de suas presas.

Os beijos letais preferem atuar como cagadores solitdrios. Seu ambi-
ente natural inclui as cavernas e os corredores do Subterrineo, onde seus
tenticulos conseguem se expandir e vascuthar cada recanto e fissura con-
forme se deslocam. Na superficie, eles geralmente retraem os tenticulos
em protuberincias no corpo, mantendo-os preparados para disparar e
surpreender as vitimas a distancia.

As pessoas que conhecem os beholder apenas por descrigdes e
rumores confundem os beijos letais com os olhos tirinicos comuns, mas
poucos aventureiros cometem esse engano, a menos que a visibilidade
esteja muito preciria ou nio haja tempo para observar a criatura ade-
quadamente.

COMBATE

Os beijos letais ndo sio combatentes sutis. Eles costumam elaborar
estratégias contra dragdes e outros beholder, mas utilizam seu alcance
ampliado para castigar as presas menores até a morte. Nem sempre eles se
importam em tomar decisbes taticas 6bvias, como agarrar os conju-
radores ou eliminar um tinico oponente com diversos ataques. Em vez
disso, confiam na sua habilidade de recuperar o dano sofrido causando
mais ferimentos nos seus adversrios. Se eles possuem uma fraqueza, é
que apreciam brincar com suas vitimas.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habilidade, o beijo letal
precisa atingir um oponente com seu tenticulo,

Drenar Sangue (Ext): Qualquer criatura viva atingida pelos tenticu-
los do beijo letal deve obter sucesso em um teste de resisténcia de
Fortitude (CD 18) ou sofrerd 1d3 pontos de dano tempordrio de
Constituicio; o beholder recupera 1dé pontos de dano na mesma rodada,
similar a habilidade cura acelerada.

Voo (Ext): O corpo de um beijo letal flutua naturalmente. Essa levi-
tacio lhe permite voar (como a magia homénima}, como uma acio livre,
com deslocamento de 9 m. Esta habilidade também fornece os efeitos da
magia queda suave com alcance pessoal.

Aura Elétrica (Ext): Sempre que o beijo letal é golpeado por uma
arma branca cortante ou perfurante, existe 1% de chance x pontos de
dano infligidos da aura elétrica da criatura descarregar 1d10 pontos de
dano de eletricidade no aracante. Um teste de resisténcia de Reflexos (CD
15} evita o dano. Caso o ataque reduza os pontos de vida do beijo letal a 0
ou menos, as chances aumentam para 5% por ponto de dano causado.

Espasmos de Morte (Ext): Quando a criatura perece, toda a energia
elétrica remanescente no seu corpo é liberada imediatamente. Qualquer
criatura numa dispersdo de 1,5 ma 15 m (1d10x 1,5 m) de raio deve obter
sucesso em um teste de resisténcia de Reflexos ou sofrerd 2d10 pontes de
dano de eletricidade.

NOS REINOS

Em 1371 e no inicio de 1372 CV, os beijos letais vagavam em toda a exten-
sdo do Subterrineo, dirigindo-se as fronteiras da prisio dos phaerimm,
abaixe de Anauroch. As criaturas deixavam a 4rea para cacar, mas sempre
retornavam, como se estivessem aguardando um evento importante.

OLHO ESFERICO

Aberracio (Mitda)

Dados de Vida: 1d8-1 (3 PV)

Iniciativa: +3 (Des)

Deslocamento: 1,5 m, véo 12 m (bom)

CA: 18 (+3 Des, +4 tamanho, +1 natural)

Ataques: Toque a distincia: raio éptico +7; Corpo a corpo: mordida -3
Dano: Mordida 1d3-2

FacefAlcance: 30 cm por 30 cm/O m

Ataques Especiais: Raios dpticos

Qualidades Especiais: Imunidades, visdo 360°, véo
Testes de Resisténcia: Fort -1, Ref +3, Von +2
Habilidades: For 6, Des 16, Cons 9, Int 2, Sab 10, Car 10
Pericias: Esconder-se +15, Observar +6, Procurar +6

Terreno/Clima: Subterrdneo/Qualquer
Organizacio: Solitario, par ou bando (4)
Nivel de Desafio; 1/2

Tesouro: Nenhum



Beholder Magp

Beipo Letal

Tendéncia: Geralmente Neutro e Mau
Progressao: 2-3 DV (Mitdc)

Os olhos esféricos sio parentes dos temiveis behelder, mas t8m 20 cm de
diimetro. Normalmente, eles vivem como animais selvagens, mas podem
ser adotados como familiares por conjuradores malignos.

Assim como os beholder legitimos, os olhos esféricos possuem um
grande olho central e tentéculos com olhos menores acima do corpo. Eles
tém apenas 4 tenticulos e o olho central é usado somente para a visdo.
Mesmo assim, os olhos esféricos que vivem nas regides selvagens sdo
predadores temiveis no subterrineo, em especial nas raras ocasies em
que virios se retinem para cagarem como um bando.

Os olhos esféricos ndo podem ser domesticados ou treinados de qual-
quer maneira, a menos que sejam selecionados como familiares por con-
juradores malignos.

COMBATEL

Quando cacam no subterrineo, os olhos esféricos utilizam seu raio de gelo.
As espécies selvagens ndo costumam enfrentar criaturas muito maiores,
exceto quando estio cagando em um bando, quando um deles tentard pas-
mar a vitima enquanto os demais atacam com os raios congelantes. Assim
como os animais normais, os olhos esféricos fogem quando percebem
que ndo sdo capazes de vencer.

Raios Opticos (Sob): Diferente dos beholder legitimos, que so capa-
zes de disparar todos os seus raios dpticos na mesma rodada, os olhos
esféricos somente conseguem disparar um raio a cada rodada. Além disso,
quando disparar um raio de gelo ou pasmar, nao poderd disparar outro raio
idéntico durante 2 rodadas.

Os efeitos dos raios 6pticos sio similares is magias homénimas conju-
radas por um feiticeiro (o nivel varia conforme o raio), mas obedecem as
regras dos raios (consulte Mirando uma Magia no Capitulo 10 do Livro do
Jogador).

Causar Medo: Similar a magia, alcance de 10,5 m. Vontade (CD 10}
anula,

Mortificador

Ampliado
para mostrar
o5 detalhes

Pastnar: Similar a magia, alcance de 10,5 m. Vontade (CD 10) anula.
Mdoes Mdgicas: Similar a magia conjurada por um feiticeiro de 4° nivel,
mas o olho esférico é capaz de ativar o raio sem usar uma acio equivalente
a movimento para deslocar um objeto livre com 2,5 kg ou menos, com
deslocamento de 4,5 m por redada. O raio tem alcance de 10,5 m.
Imunidades (Ext): Os olhos esféricos sdo imunes a efeitos de feitico
€ encantamento.
Visdo 360°: Os beholder sdo extremamente alertas e cautelosos. Seus
diversos olhos lhe concedem +4 de bonus racial nos testes de Observar,
+8 de bonus racial nos testes de Procurar, e eles nio podem ser flanquea-
dos. Assim que o olho esférico realizar sua primeira agio no combate, sua
visio neutraliza todos os ataques furtivos.
Véo (Bxt): O corpo de um olho esférico flutua naturalmente. Essa le-
vitagdo lhe permite voar (como a magia homénima), como uma agio livre,
com deslocamento de 12 m. Esta habilidade também fornece os efeitos da
magia queda suave com alcance pessoal.

SOCIEDADE DOS OLHOS ESFERICOS

Os olhos esféricos podem servir como familiares para magos e feiticeiros.
Consulte o Cendrio de Campanha de Forgotien Realms — Os Reinos Esquecidos
para obter informagées sobre o talento Familiar Aprimorado, que permite
ao conjurador selecionar esta criatura como familiar.

A maior vantagem de obter um olho esférico como familiar é que o
conjurador é capaz de converter permanentemente um dos raios épticos
dﬂ criatura em umn 1aio arcanc.

Raio Arcano (Sob): Um feiticeiro ou mago pode utilizar um olho
esférico familiar como transmissor de uma magia de toque. O mestre
conjura o efeito sobre a criatura e, na proxima agie do olho esférico, ele
deve disparar seu raio arcano contra um alvo. Caso obtenha sucesso no
ataque de toque A distincia, a magia afetard a vitima normalmente, como
se o mestre tivesse tocado o alvo. Se o olho esférico ndo disparar o raio
arcano na rodada subseqiiente A conjuracdo, a magia serd perdida.



NOS REINQOS

Num exemplo incomum de invengio quase simultinea, diversos grupos
malignos (incluindo o Triunvirato phaerimm que invadiu a cidade de
Ooltul e os magos beholder que tentavam desesperadamente retomar sua
capital) criaram uma raga mutante de beholder em miniatura. O plano
era criat um servigal perfeito para complementar as habilidades do tirano
da merte (um beholder morto-vive, descrito no Cendrio de Campanha de
Forgotten Realms — Os Reinos Esquecidos). Os magos malignos, em especial
alguns conjuradores humanos que se portavam em piiblico como indivi-
duos perigosos, rapidamente adotaram essa criatura como familiares.

MORTIFICADOR

Aberracdo (Grande)

Dados de Vida: 14d8+42 (105 PV)

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

Deslocamento: 3 m, vé0 12 m (bom)

CA: 24 (+2 Des, -1 tamanho, +13 natural)

Ataques: Corpo a corpo: mordida +14; ou lingua +14

Dano: Mordida 2d6+7; ou lingua 1d8+7

FacefAlcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m (4,5 m com a lingua)

Ataques Especiais: Cone antimagia, mortificar, lingua

Qualidades Especiais: Visgo 360°, v6o

Testes de Resisténcia: Fort +9, Ref +6, Von +8

Habilidades: For 20, Des 14, Cons 16, Int 9, Sab 9, Car 12

Pericias: Esconder-se +5, Furtividade +5, Observar +14, Ouvir +6,
Procurar +9, Sobrevivéncia +7

Talentos: Grande Fortitude, Iniciativa Aprimorada, Sucesso Decisivo

Aprimorado (lingua)

TerrenofClima: Subterrineo

Organizacio: Solitdrio, par ou esquadra (4)

Nivel de Desafio: 11

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Geralmente Neutro e Mau
Progressdo: 15-30 DV (Grande); 31-42 (Enorme)

Os mortificadores foram criados para cacar e destruir os beholder
comuns. Qualquer monstro capaz de matar um beholder conseguiri
aniquilar um grupo de aventureiros.

Os mortificadores se distinguem dos beholder legitimos devido ao
tamanho (3 m de didmetro, em comparagio aos 2,10 m do beholder), sua
aparénciz enlouquecida (dez tentdculos sem habilidades mégicas em con-
vulsdo constante), seus gritos, sua patas (quatro membros na parte inferi-
or da orbe) e suas linguas horriveis, capazes de se estender a 4,5 m do
corpo para golpear as vitimas.

Diferente dos olhos nos tentaculos, que ndo possuem utilidade magi-
ca, o olho central do mortificador emite um cone antimagia, idéntico aos
membros legitimos da raca.

Os mortificadores foram criados por inimigos ancestrais dos beholder,
utilizande os poderes dos olhos tirdnicos contra a propria espécie. Os
mortificadores obedeciam aos seus mestres originais por medo, mas nio
estdo dispostos a se aliar com qualquer outra criatura. Eles sio carnivoros
insacidveis. Os mortificadores raramente falam, mas entendem e sibilam
nos idiomas Comum, Subterrineo e na linguagem original dos beholder.

 COMBATE

O BEHOLDER MaAGO

Os mortificadores preferem golpear & distincta com sua linguas para
mensurar a capacidade da vitima, e depois se aproximam para mordéla,
Caso sofram grandes quantidades de dano, desistirio do combate corpo-
ral e algardo vbo, golpeando os adversdrios com = lingua de uma posicio
superior. Eles foram desenvolvidos para serem dispensdveis, e nio tém
um grande instinto de autopreservagio.

Cone Antimagia (Sob): O olho central de um mortificador emite
continuamente um cone antimagia de 45 m. Ele é idéntico & magia campo
antimagia (Nivel de Conjurador: 14°). Todos os poderes ¢ efeitos magicos
e sobrenaturais dentro do alcance do cone sio anulados. Um mortificador
nunca fecha seu olho central.

Lingua (Ext): Os ataques com a lingua do mortificador possuem os
beneficios do talento Sucesso Decisivo Aprimorado. Tsso indica que
obtém um sucesso decisivo com um resultado 19-20 e causam o dano x3
{(no lugar de x2).

Mortificar (Ext): Quando a lingua de um mortificador atinge outro
beholder que tenha olhos com habilidades magicas, o alvo deve obter
sucesso em um teste de resisténcia de Reflexos {CD 18) ou perderd aces-
s0 & habilidade daquele olho durante 2ds rodadas. Caso o resultado da
jogada de duragio (2dé) seja 12, a perda serd definitiva. 114 50% de chance
da lingua atingir o olho central. Caso contrério, determine aleatoria-
mente qual dos olhos menores serd atingido. Esta habilidade pode visar o
mesmo olho mais de uma vez; nesse caso, a duragiio serd cumulativa,

Visdo 360°: Os beholder sio extremamente alertas e cautelosos. Seus
diversos olhos lhe concedem +4 de bonus racial nos testes de Observar,
+8 de bonus racial nos testes de Procurar, ¢ eles nio podem ser flanquea-
dos. Assim que o mortificador realizar sua primeira aco no combate, sua
visdo neutraliza todos os ataques furtivos.

Vbo (Ext): O corpo de um mortificador flutua naturalmente. Essa le-
vitagio lhe permite voar (como a magia homénima), como wuma agio livre,
com deslocamento de 12 m. Esta habilidade também fornece os efeites da
magia queda suave com alcance pessoal.

NOS REINOS

Os mortificadores foram criados hi muito tempo pelos phaerimm apri-
sionados sob o Deserto Anauroch. Eles niio tinham muita utilidade para
seus novos servicais, até que os phaerimm auto-denominados o
Triunvirate conquistaram a cidade beholder de Qoltul. Nos confrontos
posteriores com os beholder e os magos beholder que resistiram aos seus
poderes, o Triunvirato considerou apropriado recuperar os métodos de
criagio dos mortificadores, que estavam com os phaerimm aprisionados.
Eles ndo se importaram em controlar todas essas abominacaes e os mor-
tificadores se espalharam pelo Subterrineo.

BEHOLDER MAGO

(CLASSE DE PRESTIGIO)

Os beholder que perderam ou arrancaram seu olho antimagia central
podem adquirir niveis na classe de prestigio beholder mago.

Em teoria, um beholder normal seria capaz de se tornar um mago ou
feiticeiro. Na pritica, as dificuldades para manipular componentes mate-
riais, a fungio antimagia do olha central da raga, e a exigéncia que um
beholder mago cu feiticeiro substitua seus raios épticos pela conjuracio
de magias impede que a maicria dos beholder aprenda as magias das
classes padrio. For outro lado, os individuos que desejam conjurar magias

Fort = Fortitude Refl = Reflexos

Vont = Vontade

Bénus / Magias por Dia \
Nivel Ataque  Fort Refl  Vont Especial 0 1° 2° 3° 4° 5°© 6° 7° 8° 9°
1° +0 +0 +0 +3 6 3 — — — == — — — —
2% +1 +0 +0 +4 6 5 3 — — — — - —
3" +1 +1 +1 +4 Familiar 6 6 5 3 — — — — — —
4° +2 +1 +1 +5 6 6 6 5 3 — = st — —
S +2 +2 +2 +5 6 6 6 6 5 3 — = — —
6° +3 +2 +2 +6 6 6 6 6 6 5 3 — — —
7o +3 +3 +3 +6 6 6 6 6 6 6 5 3 — e
8° +4 +3 +3 +7 6 6 6 6 6 6 6 5 3 —
92 +4 +4 +4 +7 6 6 6 6 [ 6 6 6 5 3
100 +5 +4 +4 +8 6 6 6 6 6 6 6 6 6 5




aprendem as técnicas seguindo suas proprias tradicGes tnicas. A possi-
bilidade de descartar os poderes 6ptices afasta a grande maioria dos mem-
bros da raca de seguir esta antiga tradigiio arcana.

Dado de Vida: d4

PRE-REQUISITOS

Para se tornar um beholder mago, a criatura deve preencher todos os
seguintes critérios:

Raca: Beholder

Especial: Perder ou arrancar o olho central antimagia.

PERICIAS DE CLASSE

As pericias de classe de um beholder mago (e a babilidade chave para
cada pericia) sic: Alquimia (Int), Avaliacio (Int), Concentracio (Cons),
Decifrar Escrita (Int), Conhecimento (qualquer um) (Int), Falar Idioma
(n/a), Espionar (Int), Identificar Magia (Int) e Usar Instrumento Migico
{Car). Consulte o Capitulo 4: Pericias, no Livro do Jogador, para obter as
descricdes das pericias.

Pontos de Pericia a cada nivel: 2 + modificador de Inteligéncia.

PREPARACAQ DE MAGIAS

O beholder mago prepara magias como um mago.

BESTAS DE MALAR

As bestas de Malar sio criaturas sagradas da divindade da cagada sel-
vagem e conseguem alternar entre trés formas bestiais para cacar, elimi-
nar e perseguir suas presas. Diferente de um animal natural, o inico obje-
tivo de uma besta de Malar é cacar @ matar sua vitima. Quando perece, a
besta se retine com sua divindade no seu lar selvagem, onde serd recom-
pensada e reencarnada caso tenha sido uma excelente cagadora.

As trés formas das bestas de Malar apresentam uma pelagem negra e
espessa, manchada em vermelho nas patas, ombros e focinho. Essas man-

CONJURACAO

Componentes Materiais

Sempre que o beholder mago adquire a capacidade de conjurar magias de
um novo nivel, ele deve sacrificar a habilidade similar a magia de um dos
seus raios Gpticos. A partir de entio, aquele tenticulo serd usado para con-
jurar as magias do nivel recém-adquirido, e serd chamado de raio arcano.
Por exemplo, um beholder mago de 3° nivel é capaz de conjurar magias
de nivel 0, 19, 2° & 3° niveis, pertanto deve sacrificar 4 raios épticos e con-
wverté-los em raios arcanos.

A cada rodada em gue o beholder mago puder conjurar magias e/ou
disparar seus raios dpticos, ele serd capaz de langar uma magia com cada
um de seus rajos arcanos. Dessa forma, um beholder mago consegue con-
jurar mais de uma magia por rodada, mas cada magia deve pertencera um
nivel diferente ¢ ser disparada de um tenticulo distinto. A limitacio
comum da drea de efeito dos raios do beholder — somente trés raios em
um (nico arco (dianteiro, traseiro, esquerdo, direito e inferior}, exceto o
superior — ainda se aplica.

Os beholder magos nio precisam de componentes materiais para conju-
rar suas magias. O olhe central destruido serve como um foco arcano para
todos os efeitos do beholder mago. Os componentes gestuais sio forneci-
dos pelos tenticulos da criatura. Os componentes verbais de todos os
efeitos sio um cintico especial de conjuracio da raca. Essas cangdes
exigem concentracio; um beholder mago que estiver conjurando magias

nio poderi falar ou utilizar sua boca para realizar qual-

quer outra agao.

chas sdo similares ao sangue
espalhado de uma vitima.
Abesta prefere localizar sua
presa na forma de uma pantera
lustrosa, com olhos vermelhos
e orelhas pontiagudas. Essa pantera

tem os sentidos agucados, um deslocamento excepcional e uma fabulosa
capacidade de combate, suficiente para eliminar a maioria dos oponentes.
Ela tem 1,5 m de comprimento e pesa entre 62 kg e 75 kg.
A forma de garra assassina, usada para combates mais perigosos, tem o
corpo mais largo, pesado e musculoso, lembrando um tarcaji prestes a
saltar, com uma bocarra imensa e anti-natural e quatro patas repletas de
garras curvadas como uma cimitarra. As garras traseiras e o “ganchos”



BESTAS DE MALAR

Dados de Vida:
Iniciativa:

Deslocamento:
CA:

Ataques:
Dano:

Face/Alcance:
Ataques Especiais:

Habilidades:

Pericias:

Talentos:

Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Pantera Cacadora

Metamorfo (Médio)

9d8-+45 (85 PV)

+10 (+6 Des, +4

Iniciativa Aprimorada)

18 m

21 (+6 Des, +5 natural)

Corpo a corpo:

2 garras +12, mordida +10

Garra 1d4+2, mordida 1d6+1

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

Bute, agarrar aprimovade, vasgar 1d4+1
Metamorfose, Redugao de Dano 5/+1,
regeneragdo 6, imunidade a medo, faro
Fort +11, Ref +12, Von +8

For 15, Des 22, Cons 20,

Int 10, Sab 15, Car 17

Equilibrio +18, Escalar +5, Natacdo +5,
Esconder-se +17%, Furtividade +17,
Observar +11 , Quvir +11, Saltar +14,
Sobrevivéncia +8

Acuidade com Arma (garras),
Acuidade com Arma (mordida),
Ataques Miiltiplos, Iniciativa
Aprimorada, Prontiddo, Rastrear,
Reflexos de Combate

Garra Assassina

Metamorfo (Médio)

9d8+45 (85 PV)

+6 (+2 Des, +4

Iniciativa Aprimorada)

6 m, escalar 6 m

23 (+2 Des, +11 natural)

Corpo a corpo:

mordida +16, 4 garras +14

Mordida 2d6+10, garra 1d6+5

1,5 mpor1,5mf1,5m

Agarrar aprimovado

Metamorfose, Reducio de Dano 5/+1,
regeneracio 6, imunidade a medo
Fort +11, Ref +8, Von +8

For 30, Des 14, Cons 20,

Int 10, Sab 15, Car 17

Escalar 421, Esconder-se +5,
Furtividade +5, Natago +13,
Observar +11, Ouvir +11, Saltar +14,
Sobrevivéncia +8

Atague Poderoso, Ataques Mdltiplos,
Iniciativa Aprimorada, Prontidio,
Reflexos de Combate, Sucesso
Decisivo Aprimorado

(garra 19-20)

Morcego

Metamorfo (Médio)

9d8+45 (85 PV)

+6 (+2 Des, +4

Iniciativa Aprimorada)

3 m, véo 9 m (desajeitado)

17 (+2 Des, +5 natural)

Corpo a corpo:

mordida +10

Mordida 1d6+4
1,5mpor1,5m/1,5m
Metamorfose, Reducio de Dano
5/+1, regeneracdo 6, imunidade a medo
Fort +11, Ref +8, Von +8

For 17, Des 15, Cons 20,

Int 10, Sab 15, Car 17

Escalar +6, Esconder-se +5,
Furtividade +5, Natacio +6,
Observar +11, Quvir +11, Saltar +7,
Sobrevivéncia +8

Foco em Arma (mordida), Iniciativa
Aprimorada, Investida Aérea,
Prontidgo, Reflexos de Combate,
Sucesse Decisivo Aprimorado
{mordida)

Terreno/Clima: Terrestre/Qualquer
Organizacdo: Solitdrio, casal ou matilha (3-6)
Nivel de Desafio: 11 11
Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau
Progressao: — —

dsseos nos cotovelos dianteiros lhe permitem escalar facilmente drvores
e rochas, embora a besta tenha mais de 250 kg.

A forma de morcego é capaz de voar com dificuldade, mas consegue
localizar e perseguir as presas que nio pdde capturar em terra. As bestas
de Malar ndo possuem o sentido de sonar dos morcegos verdadeiros e o
firmamento nio é seu ambiente natural, portanto elas sempre assumem
uma forma mais capacitada para o combate contra vitimas no solo.

COMBATE

Na forma de pantera cagadora, a criatura costuma esgotar sua presa ou
saltar sobre os defensores mais fortes para eliminar os conjuradores
primeiro,

Rasgar (Ext): Uma pantera cacadora que imobilizar uma vitima é
capaz de desferir dois ataques de rasgar (corpo a corpo: +8) com as patas
traseiras, infliginde 1d4+1 pontos de dano com cada ataque. Se a criatura
saltar sobre um oponente, também poder usar esta habilidade.

A estratégia predileta da garra assassina é imobilizar um oponente com
sua mordida e utilizar as quatro patas para sustentar a manobra Agarrar
contra a vitima aprisionada.

A forma de morcego da besta é uma combatente relativamente limita-
da, mas isso ndo impede que a criatura ataque vitimas aladas ou voadoras.

Metamorfose (Sob): Alternar entre qualquer uma das trés formas
exige uma agdo de rodada completa; a metamorfose termina no inicio do
turno subseqiiente a ativagio. Sempre que utiliza esta habilidade, a besta
de Malar recupera pontos de vida equivalentes a um dia de descanso nor-
mal (8 PV). Isso permite recuperar pontos de dano letal que nio seriam
afetados pela regeneracio. Com freqiiéncia, as besras de Malar nao se
aproveitam desta habilidade, visto que Jutam até a morte em vez de recuar
pal‘ﬂ se Ieﬂuperﬂr e atacar novamente.

Regeneracgio (Ext): Uma besta de Malar recupera 6 pontos de vida
por rodada. As magias divinas e armas abencoadas causam dano normal
contra as bestas.

Bote (Ext): Apenas pantera cacadora; caso a besta de Malar salte sobre
um adversirio durante a primeira rodada de combate, poders realizar um
ataque total, mesmo que tenha usado sua agio de movimento na mesma

rodada.

Terrestre/Qualquer
Solitdrio, casal ou matilha (3-6)

Nenhum
Sempre Cadtico e Mau

Terrestre/Qualguer

Solitdrie, casal ou bando (3-6)
11

Nenhum

Sempre Cadtico e Mau

Agarrar Aprimorado (Bxt): Apenas garra assassing; para utilizar esta
habilidade, a besta de Malar deve atingir o oponente com a mordida.

Pericias: Em todas as formas, a besta recebe +4 de bénus racial nos
testes de Ouvir e Observar.

Na forma de pantera, a besta recebe +8 de bénus nos testes de
Esconder-se, Saltar e Furtividade e +12 nos testes de Equilibrio. *Em
ireas de grama alta ou matagal, o bénus em Esconder-se aumenta para
+12.

Talentos: Na forma de pantera, a besta adquire Acuidade com Arma
(garras e mordida), Ataques Mdltiplos e Rastrear como talentos adi-
cionais. Na forma de garra assassina, os talentos adicionais sio Ataques
Multiplos, Ataque Poderoso e Sucesso Decisivo Aprimorado (garras). Na
forma de morcego, os talentes adicionais sdo Foco em Arma (mordida),
Investida Aérea e Sucesso Decisivo Aprimorado (mordida).

NOS REINOS

Malar é a divindade das cagadas brutais e da destruigdo bestial. Bvitado
nas regides civilizadas, como Cormyr e os Vales, ele é popular no Norte,
entre os birbaros rangers malignos e alguns druidas. O Povo do Sangue
Negro, um culto de licantropos que venera Malar, marca um ritual para o
Encontro dos Escudos, o festival do dia de intetligacdo do calendaric de
Faer(in que ocorre a cada quatro anos, onde cagam um unicérnio usando
bestas de Malar como animais de estimacio. Em periodos diferentes, o

culto utiliza as bestas para cacar aventureiros.

Aberraciio (Grande)

Dados de Vida: 7d8+7 (38 PV)

Iniciativa: +4 {Des)

Deslocamento: 12 m

CA: 18 (+4 Des, -1 tamanho, +5 natural)

Ataques: Corpo a corpo: 4 pancadas +9, mordida +4
Dano: Pancada 1d4+5, mordida 2d6+2

FacefAlcance: 3 m por 3 m/3 m (4,5 m com a pancada)
Qualidades Especiais: Desviar flechas

Testes de Resisténcia: Fort +3, Ref +6, Von +5
Habilidades: For 20, Des 19, Cons 13, Int 8, Sab 10, Car 7



Pericias: Escalar +8, Esconder-se +1, Observar +5, Quvir +5, Procurar
+2, Senso de Diregdo +4, Sobrevivéncia +5
Talentos: Reflexos de Combate

Terreno/Clima: Florestas, colinas, montanhas e subterrdneo/Qualquer
Organizacdio: Solitario, dupla ou punhado (3-5)

Nivel de Desafio: 5

Tesouro: Padrio

Tendéncia: CGeralmente Neutro

Progressio: 8-14 DV (Grande); 15-21 DV (Enorme)

Uma bocarra é um pelotio de combate frenético reunido em uma tinica
criatura. Elas sio um lembrete direto do valor de possuir um mago
poderose come aliado, alguém capaz de eliminar a criatura antes do
grupo estar ac alcance de uma espada.

As bocarras tém seis membros cobertos com uma pelagem azul, que
sustentam uma cabeca similar ao cruzamento de um gorila com presas e
uma miscara de horrot, que, por sua vez, tem 1,20 m de didmetro. Mais
de dois tercos de crinio ostentam a boca repleta de dentes e os olhos
desconfiados da criatura. O monstro nio apresenta outras partes corpo-
rais. Ela mantém dois ou trés membros no solo constantemente, para sus-
tentar a cabeca ¢ fornecer estabilidade. Cada “brage” é muito flexivel e
tem alcance de 4,5 m. A criatura raramente se ergue acima de 4,5 m de
altura, a menos que esteja evitando um golpe ou obstaculo. Seu movi-
mento natural conserva o corpo numa altura entre 1,5 me 2,1 m do solo.

As bocarras falam o idioma Comum e um Halfling rudimentar, com
sotaques que s6 podem ser descritos como obscenos.

COMBATE

As bocarras tentam permanecer afastadas do alcance corporal de suas viti-
mas e golped-las com as “mios’. Se um adversirio investe contra 0 mons-
tro, invadindo ou percorrendo mais de 1,5 m da sua 4rea ameacada, a
bocarra pode realizar um ataque de oporrunidade — ou varios, se diver-
s0s oponentes entrarem ou atravessarem a area ameacada, devido ao
talento Reflexos de Combate. "

Desviar Flechas (Ext): O movimento incessante dos membros da
bocarra e o deslocamento da cabeca em decorréncia desses movimentos
impede que ela seja facilmente atingida por armas de disparo, como fle-
chas e virotes. Essas armas (mas nio os raios e outros pro-
jéteis excepcionais) sofrem 20% de chance de falha
quando visam a bocarra.

NOS REINGS

Se os halflings dos Reinos rivessem um
predader natural, ele seria as bocarras.
Bem ao sul dos Vales, as bocarras asso-
lam as fronteiras da nacdo halfling de
Luiren. Conforme os hin se espalbaram
em direcdo ao norte do continente,
essas criaturas os seguiram. No jargio
coloquial dos aventureiros halflings,
quando alguém ¢ “abocanhado” sig-
nifica que encontrou seu fim.

Bocarra

BULLYWUG

Humanéide (Médio — Aquatico)

Dados de Vida: 1d38+3 (7 PV)

Iniciativa: +0

Deslocamento: 6 m, natagdgo 9 m

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

Ataques: Corpo a corpo: lancga curta +1; ou a distdncia: langa curta +1

Dano: Lanca curta 1d6

FacefAlcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m

Qualidades Especiais: Andar em charcos, invocagao
(somente clérigos)

Testes de Resisténcia: Fort +5, Ref +0, Von -2

Habilidades: For 10, Des 10, Cons 16, Int 7, Sab 7, Car 7

Pericias: Esconder-se +0%, Observar -2, Ouvir =2

Talentos: Toleréncia

Terreno/Clima: Pantanos e aqudtico/Temperado e quente
Organizacio: Solitério, bloco {4) ou agude (16-48)

Nivel de Desafio: 1

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Geralmente Cadtico e Mau

Progressido: Conforme a classe de personagem

Os bullywug sio maliciosos, brutais e midos. Eles matam por esporte,
destroem sistematicamente seus proprios territérios de caga e seu fetiche
religioso é invocar monstros que nem sempre petmanecem sob controle.

Os bullywug sio humandides anfibios com cabega de sapo e pele
verde, cinza ou amarela mosqueada. Eles possuem linguas extensas como
chicotes, que se encolhem e balbuciam uma forma retardada do idioma
Comum. Eles tém entre 1,20 m e 2,10 m de altura, pesam entre 50 kg e
150 kg, e lutam com langas e outras avmas afiadas que podem usar sub-

mersos e na superficie da dgua. Os bul-
Iywug sentem orgulho em usar armadu-
ras, pelo menos de couro, mesmo que
atrapalhem sua capacidade de natagio.
A maioria dos bullywug en-
contradas além dos seus ter
ritérios é composta de combaten-

tes; as informacdes acima pertencem

a um combatente de 1° nivel (consulte o Livro do
Mestre para obter informacdes sobre esta classe).




F COMBATE
Sempre que possivel, os bullywug preferem lutar na dgua ou perto dela, e
utilizam monstros invocados na primeira onda de ataque. Em qualquer
confronto, existem 50% de chances dos bullywug lutarem até a morte,
ndo importa quio estipida essa decisdo seja, e 50% de chances de fugirem
para salvar suas vidas quando um ou mais membros da raca tombar,
mesmo que haja uma probabilidade imensa de vencerem o confronro.

Andar em Charcos (Ext): Os bullywug nio sofrem penalidades para
se deslocar em pantanos, charcos ou na lama.

Invocagio (SM): Os clérigos bullywug sdo notérios por suas capaci-
dades de invocagao poderosas e imprevisiveis. Quando um clérigo da raga
utilizar a magia invocar criatura, ha 50% de chances do efeito fornecer uma
criatura adicional do tipo adequado para o nivel da magia. Nesses casos,
ha 25% de chances da criatura invocada ser incontrolivel e nio obedecer
ao clérigo, atacando e destruindo alvos aleatérios. Néo é raro encontrar
um grupo de bullywug que despendem todos os seus recursos con-
frontando seus proprios monstros invocados sem controle, em vez de
combater seus alvos originais.

Pericias:™ Os bullywug recebem +6 de bénus racial em Esconder-se
quando estio em terrenos pantanosos e charcos, devido 3 sua habilidade
em camuflar-se.

PERSONAGENS BULLYWUG

Muitas vezes, os bullywug adquirem niveis como barbaros. O maior indi-
viduo de wm acude normalmente é um barbaro de 2° nivel cu superior.

SOCIEDADE DOS BULLYWUG

Os bullywug cagam coisas, comem coisas, ameagam ¢ brigam com qual-
quer coisa, além de seguirem seus deuses perniciosos. Existem muitos
clérigos na raga; cerca de 10% dos bullywug de virios agudes possuem um
ou mais niveis como clérigo. Eles escolhem entre os dominios Agua, Caos
e Mal. Os clérigos bullywug siao mais limitados que os personagens de
outras ragas e somente podem selecionar trés tipos de magias: invocar cria-
tura (a escolha predileta de sua cultura), infligiv ferimentos e suas
magias de dominio.

NOS REINOS

No Pantano de Chelimber, os bullywug e os siv estao
imersos numa guerra intermindvel pelo controle da
orla dos charcos. Pelo menos isso é o que os bullywug
acham. Os siv conhecem a verdade: a guerra acabou e
os bullywug perderam. Nessa imensidio alagada, os
vencedores permitem que os bullywug sobrevivam,
pois servem como uma barreira entre os guerreiros
do exterior e as habitacdes dos siv no pintano. Em
outras partes dos Reinos, nos charcos muito
pequenos para atender ao desejo de isola-
mento dos siv, os bullywug ainda reinam,
habitando seus buracos lamacentos e
sem a interferéncia da organizacio
superior dos siv. i
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CHOLDRITH

Aberragdo (Grande)

Dados de Vida: 4d8+12 (30 PV)

Iniciativa: +3 (Des)

Deslocamento: 9 m, escalar 6 m

CA: 16 (-1 tamanho, +3 Des, +7 natural)

Ataques: Corpo a corpo: mordida +6

Dano: Mordida 2d4+6 mais venenc

Face/Alcance: 1,5 m por 3 m/1,5 m

Ataques Especiais: Veneno, magias, teia

Qualidades Especiais: Habilidades similares a magia, RM 13

Testes de Resisténcia: Fort +4, Ref +6, Von +7

Habilidades: For 19, Des 16, Cons 17, Int 15, Sab 16, Car 14

Pericias: Concentragdo +9, Conhecimento (religido das quitinas) +8,
Equilibrio +9, Escalar +19, Identificar Magia +5, Saltar +10

Talentos: Reflexos Répidos, Magias em Combate

Terreno/Clima: Subterrineo

Organizacdo: Tribo (2-5 mais 10-60 quitinas)
Nivel de Desafio: 4

Tesouro: Padrao

Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau

Progressdo: Conforme a classe de personagem

Os choldrith sdo a raca clerical das quitinas,
considerados nesta sociedade como bengdos da
deusa aranha, Lolth.

Os choldrith sdo aranhas brancas e inchadas,
com cerca de 2,70 m de didmetro e a cabega
humanéide das quitinas. Eles tém dois
olhos grandes e facetados e mandibulas
enormes repletas
de veneno. As ore-
thas sio compridas e
pontiagudas, similares a
chifres. Eles t8m as oito patas
caracteristicas dos aracnideos, mas
os dois membros dianteiros sio delgados

e terminam em mios articuladas. Os
choldrith utilizam essas méos durante a
conjuracio e para transportar o alimento até
a boca.
Os choldrith falam os idiomas Subterrineo
e Abissal.

COMBATE

Os choldrith preferem se posicionar na retaguarda
de um escudo de combatentes quitinas, usando suas
habilidades clericais para a2uxiliar seus aliados e
destruir os inimigoes. Os adversdrios que atravessam
a defesa das quitinas enfrentam a mordida
venenosa da criatura.

Veneno (Ext): Inoculagio através da mordi-
da; teste de resisténcia de Fortitude (CD 13);
dano inicial: paralisia; dano secundirio: 2d4
pontos de dano temporario de Constituigio.

Magias: Os choldrith tém as habilidades de
conjuragio de um clérigo de 4° nivel, com aces-
.s0 aos dominios Caos, Mal e

Protecio.

Teia (Sob): Os choldrith
fabricam teias, assim

/ como as aranhas
/ monstruosas. Eles
conseguem expelir a teia

oito vezes por dia. Essa

o habilidade é similar a um
rL’-l;'“g‘go ataque com uma rede, mas tem

o alcance maximo de 15 m, com
incremento de distincia de 3 mja rede é

eficiente contra criaturas Médias ou menores (consulte o

-7 [
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Capitulo 7 do Livro do Jogador para obter detalhes sobre atagues com
redes). A teia prende a vitima no lugar, impedindo qualquer movi-

mentagio, Moo i
Uma criatura aprisionada podera escapar se obtiver sucesso em i i ‘i"‘
um reste de Arte da Fuga (CD 26) ou Forga (32). Ambos exigem uma \\\ )

aciio padrio. A teia tem 12 PV,
Consulte a descricio das aranhas monstruosas no Livio dos Monstros
para obter detalhes sobre as teias.
Habilidades Similares a Magia (SM):
Lolth concede duas habilidades inatas aos
seus choldrith: escuriddo e bengio. Cada uma
pode ser utilizada duas vezes por dia.

PERSONAGENS
CHOLDRITH

Os choldrith somente podem
adquirir niveis como clérigos. Cada
nivel de clérigo da criatura adiciona
um nivel de conjurador 4 habilidade
Conjuragio do choldrith. Por exem-
plo, um choldrith com dois niveis
de clérigo seria um conjurader
de 6° nivel.

NOS REINOS

Se as quitinas sdo criacdes
migicas dos drow, os
choldrith somente podem
ser o trabalho direto da
prépria Lolth. Sua seme-
[hanc¢a com os
drider nio passou
despercebida

pelos estudiosos;
eles suspeitam

que a transformagio
em choldrith seria uma recompensa por obter sucesso (ac contrario da
puniciio por fracassar) em algum teste de lealdade ou devogio.

DEMONIO

GHOUR

Extra-Planar (Enorme — Caos, Mal)

Dados de Vida: 12d8+60 (114 PV)

Iniciativa: =1 (-1 Des)

Deslocamento: 12 m

CA: 21 (-2 tamanho, —1 Des, +14 natural)

Ataques: Corpo a corpo: 2 chifres +19, 2 garras +14

Dano: Chifre 1d8+9, garra 2d6+4

FacefAlcance: 3 m por 3 m/f4,5 m

Ataques Especiais: Sopro, rugido, habilidades similares a magia

Qualidades Especiais: Imunidade a veneno eletricidade, resisténcia a
frio 20, fogo 20 e 4cido 20, Redugdo de Dano 20/+2, faro, telepatia,
RM 25

Testes de Resisténcia: Fort +13, Ref +7, Von +9

Habilidades: For 28, Des 8, Cons 20, Int 15, Sab 13, Car 11

Pericias: Blefar +12, Concentracdo +17, Diplomacia +14, Escalar +21,
Esconder-se +3, Furtividade +11, Observar +13, Cuvir +13, Saltar
+21, Sobrevivéncia +13

Talentos: Ataque Poderoso, Trespassar, Trespassar Aprimorado,
Rastrear

Terreno/Clima: Terrestre e subterrineo/Qualquer

Organizacio: Solitdrio ou bando (1 mais 6-9 gigantes das colinas,
5-8 ogros ou 2-8 minotauros)

Nivel de Desafio: 12

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau

Progressdo: 1315 DV (Enorme); 16-31 DV (Imenso); 32-46 DV
(Colassal)

COMBATE

Esses demonios monstruosos servem 2o lorde abissal chamado Bafomé
e cumprem os designios de seu mestre entre os minotauros, ogros e
gigantes renegados que ¢ veneram.
Um ghour é um humanéide com 6 m de altura, muito semelhante

a um ogro descomunal. Sua pele ¢ espessa e peluda, ele tem uma face
bestial e um corpo poderoso e musculoso. Dois chifres enormes
emergem das laterais do crinio.

& Os ghour falam os idiomas
Abissal e Gigante.

Choldrith

Os ghour investem para o combate como ¢lefantes furiosos, esmurrande
& empalando os adversirios com os chifres. Os chifres causam 4x o dano
normmal em um sucesso decisivo. Sempre que possivel, os ghour iniciam
o combate com um rugido, um digparo de seu sopro ou ambos.

Sopro (Sob): 1/minuto; nuvem de gis nocive com 3 m de largura, 3m
de altura e 3 m de comprimento; 1d6 pontos de dano temporirio de
Forga; Reflexos (CD 21) para evitar o efeito.

Rugido (Sob): Uma vez por dia, o ghour é capaz de emitir um rugide
ensurdecedor. Qualquer criatura num raio de 9 m deve obter sucesso em
um teste de resisténcia de Fortitude (CD 13) ou ficard atordoada durante
1d4 rodadas devido ao ataque sonico. Os personagens atordoados perdem
seu bénus de Destreza na CA e nio podem executar acdes; os adversdrios
recebem +2 de bnus para atacé-los.

Qualquer criatura num raio de 3 m do ghour também deve obter
sucesso em um teste de resisténcia de Fortitude {(CD 13) ou ficarfio ensur-
decidas durante 2d10 minutos. Além dos efeitos 6bvios, as criaturas sur-
das sofrem —4 de penalidade na Iniciativa, 20% de chance de falha arcana
para magias que tenham componentes verbais e nio podem realizar
testes de Quvir.

Habilidades Similares a Magia (SM): (CD 10 + nivel da magia). Sem
limite — blasfémia, martelo do caos, escuriddo profunda, profanar, detectar o
bem, delectar magia, dissipar o bem, circulo mdgico contra o bem, teletransporte
exato, nuvem profana; 3/dia: confusio, medo, labirinto, forca dos justos. Essas
habilidades sio idénticas is magias conjuradas por um feiticeiro de 14°
nivel.

Telepatia (Sob): Os ghour sdo capazes de se comunicar por telepatia
com qualquer criarura num raio de 30 m que tenha um idioma.

Nos Reinos

Os ghour sdo encontrados em bandos de gigantes, ogros ou minotau-
ros Cadticos e Maus. Essas criaturas consideram a presenca do extra-pla-
nar como um sinal de aprovagio de Bafomé.

Uma tribo de ogros das mentanhas Agulhas de Gelo, ao norte da
Cidadela Adbar e a ceste de Anauroch, veneram Bafomé com muita
devogio. Esses ogros sio maiores e mais fortes que seus primos comuns,
e recentemente se tornaram muito ativos na regido. Os rangers e sabios



Ghour [ Deménio)

suspeitam que o motive dessa atividade inesperada € a presenca de um
ghour na tibo das Agulhas. Também existem relatos, cada vez mais fre-
giientes, que um ghour foi avistado numa tribo de ogros em Thar, reunin-
do virios clis sob seu controle e prometendo restaurar a gléria ancestral
do reino ogro.

YOCHLOL

Extra-Planar (Médio — Caos, Mal)

Dados de Vida: 6d8+6 (33 PV)

Iniciativa: +2 (+2 Des)

Deslocamento: 9 m, escalar 6 m na forma de aranha

CA: Humanéide 17 (+2 Des, +5 cota de malha drow); aranha 16
(+2 Des, -1 tamanho, +5 natural); limo: 12 (+2 Des); gasosa 11
(+2 Des, =1 tamanho)

Ataques: Humandide: corpo a corpo: espada curta +10/+5; ou a dis-
téncia: besta de ma3o +&/+3; Aranha: corpo a corpo: mordida +9;
limo: corpo a corpo: 8 tentdculos +10; gasosa: nenhum

Dano: Espada curta 1d6+4; besta de mao 1d4; tentdculo 1d4+4;
mordida 1d8+6 mais veneno

Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m; aranha 1,5 m por 3 m/1,5 m
Ataques Especiais: Habilidades similares a magia, psiquismo, veneno
Qualidades Especiais: Forma gasosa, imunidade a veneno, gases ¢
eletricidade, resisténcia a fogo 20, Redugdc de Danc 10/+2, telepa-
tia, RM 15

Testes de Resisténcia: Fort +6, Ref +7, Von +7

Habilidades: For 19, Des 14, Cons 13, Int 14, Sab 15, Car 16

Pericias: Blefar +12, Concentracio +7, Conhecimento (religido drow)
+11, Diplomacia +14, Escalar +12 {aranha), Intimidar +14,
Observar +11, Ouvir +11

Talentos: Lutar 4s Cegas, Magias em Combate

Terreno/Clima: Terrestre e subterrineo/Qualquer
Organizagao: Solitdrio ou ninhada (2-5)

Nivel de Desafio: 5

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau

Progressdo: 7-12 DV (Médio)

As yochlol, também chamadas de eriadas de Lolth, servem 3 Rainha
Aranha no Abismo e em diversos planos. Elas existem apenas para satis-
fazer os descjos de sua senhora obscura, camprindo qualquer tarefa que a
deusa ordenar. :

to com 1,80 de altura, oito tenticulos poderosos e um tnico otho verme-
Tho e brilhante. Entretanto, elas podem alternar livremente entre esta e

-

Na sua forma natural, as yochlol sio um amontoado de limo fedoren-

outras trés formas: uma linda mulher humana ou élfica
(geralmente drow), uma aranha monstruosa negra Grande
ou uma nuvem de gas com 6 m de altura e 1,5 m de didmerro.
Alterar a prépria forma é uma acio livre que pode ser reali-

zada uma vez a cada rodada. Se a criatura utilizar uma armadura na
forma humanéide, o equipamento cairi no solo quando ela assumir
outra forma.

Asyochlol falam o idioma Abissal.

COMBATE

Geralmente, as yochlol encontradas no Plano Material estario na
forma humandide ou aracnidea. Se o comande de Lolth envolve
a eliminacdo de uma criatura morral, somente a destruigdo abso-
luta serd capaz de satisfazer a yochlol.
Habilidades Similares a Magia (SM): Essas habilidades
sdo idénticas as magias conjuradas por um feiticeiro de 8° nivel
(CD 16). Sem limite — enfeiligar pessoas, escuriddo, profanar, patas de
aranha, moldar rochas, teletransporte exato e teia.
Psiguismo (SM): Além das habilidades similares a magia acima, as
yochlol tém os seguintes poderes psiquicos, idénticas is magias
conjuradas por um feiticeire de 8° nivel. Sem limite —
dominar pessoas, deleciar pensamentos e limpar a mente.
Veneno (Ext): Inoculacio através mordida
(forma de aranha); teste de resisténcia de
Fortitude (CD 14} dano inicial 1dé pontos
de dano temporiric de Constituicao; dano
secundério: 2d6 pontos de dano temporirio de Constituicio.

Forma Gasosa (Ext): As yochlol podem se transformar em uma
enorme coluna de gis com 6 m de altura e 1,5 m de didmetro. Essa forma
& idéntica ao efeito da magia forma gasosa. As criaturas que entrarem em
contato com a coluna de gés serio afetadas pela magia nevoa fétida. Nesta
forma, as yochlol sdo capazes de se comunicar com seu plano natal, como
na magia contalo extra-planar.

Telepatia (Sob): As vochlol sio capazes de se comunicar por telepatia
com qualquer criatura num raio de 30 m que tenha um idioma.

NOS REINGS
As Criadas de Lolth sdo o vinculo primario entre as Matriarcas de uma
cidade drow (como Menzoberranzan) e sua deusa perversa. Cada suma-
sacerdotisa de Lolth sabe invocar uma yochlol e, enquanto a criatura per-
manecer na sua forma gasosa, servira como um canal de comunicacio
entre os planOS.

Yochiol
[Demério)



@ @ p p E L@AN G E R MA"@ %{ Dilaceragiio Metamérfica (SM): Os doppelganger maiores sdo os mestres
: da rransformagio. Esta habilidade similar a magia permite que a criatura
Metamorfo (Médio) realize um ataque de toque contra um alvo sob os efeitos das magias mefa-
Dados de Vida: 9d3+9 (49 PV) morfosear-se, alterar forma ou metamorfosear outvo, conjuradas por outra pes-
s0a (exceto o proprio doppelganger), infligindo 6dé pontos de dano no
alvo metamorfoseado.
Mudar Forma (Sob): Um doppelganger maior & capaz
de assumir a forma de qualquer humandide
§ Pequeno ou Médio. Essa habilidade ¢ idéntica &
magia alterar-se conjurada por um feiticeire de
18° nivel, mas o doppelganger consegue
permanecer na forma escolhida
indefinidamente. Ele poderd assumir
outra forma ou retornar para sua
forma original usando uma agdo
padrio.
Consumir Identidade
(Sob): Um doppelganger mai-
or que devorar o cérebro de
um humanéide Médio ou
menor absorverd a mente, as
memdrias e a personalidade na
v vitima. Depois de consumir a
Ny, identidade do alve, o doppel-
ganger maior serd capaz de
assumir a forma da vitima com
exatiddo total e simular sua ten-
déncia, memoérias e habilidades
com petfeigio. As tnicas excegdes
540 as magias de clérigo de 2° nivel
ou superior, as habilidades especiais
: }f dos paladinos e cutros poderes concedi-
dos pelas divindades. Quando
N‘M um doppelganger maior con-
299 sumir trés identidades diferen-
tes, deverd obter sucesso em um
teste de resisténcia de Vontade (CD 16) para
consumir uma quarta identidade; se fracassar,
perders uma identidade aleatéria das trés origi-
nais. A criatura pode armazenar uma quantidade
de vitimas equivalente aos seus Dados de Vida, mas
deveri realizar o teste de resisténcia a cada criatura
depois da terceira; se exceder este limite, perderi
as memérias de uma vitima aleatoriamente. Caso
o doppelganger execute qualquer acdo con-
N\ riria 4 tendéncia de seu “disfarce” atual,
\\ assumird involuntariamente sua forma na-
tural durante 1d10 rodadas. Nesta forma,
ele conserva as memédrias de todas as
identidades consumidas, mas nio terd
acesso i lembrancas profundas. As iden-
tidades aleatorias perdidas devido 2
substituicdo desaparecem rapidamente
(uma rodada ou menos).
Imunidades (Ext): Os doppel-
ganger maiores sfio imunes a efeitos de

Iniciativa: +3 (+3 Des)

Deslocamento: 9 m B i 7

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

Ataques: Corpo a corpo: 2 pancadas +7; ou
sabre +7[+2; ou arma branca
(Pequena ou menor) +3/-2 e arma
branca (Pequena ou menor) +3

Dano: Pancada 1d6+1; ou sabre
1d6+1; ou arma +1 e arma

FacefAlcance: 1,5 m por 1,5
m/1,5m

Ataques Especiais: Detectar
pensamentos, dilacer
acdo metamdrfica

Qualidades Especiais:
Mudar forma,
consumir identidade,
imunidades, usar itens
madgicos

Testes de Resisténcia:
Fort +7, Ref 49,
Von +11

Habilidades: For 12, Des 17,
Cons 12, Int 17, Sab 17,
Car 13

Pericias: Blefar +13,
Disfarces +13, Observar
+10, Cuvir +15, Procurar +8,
Sentir Motivacao +9

Talentos: Ambidestria, Especializacio,
Esquiva, Lutar as Cegas, Prontiddo,
Vontade Ferro

Terreno/Clima: Terrestre e subterrneo/Qualquer
Organizagio: Solitdrio

Nivel de Desafio: 12

Tesouro: Dobro do padrde

Tendéncia: Geralmente Neutro e Mau
Progressdo: Conforme a classe de personagem

Os doppelganger maiores sdo o pesadelo supremo dos paranéicos: um
monstro capaz de devorar o cérebro de seu melhor amigo e nfio somente
parecer com ele, mas falar como ele, possuir todas as suas memérias e
apresentar todas as suas habilidades e conhecimentos.

Similar a um doppelganger comum, a forma natural desta criatura é
um humanéide esbranquicado, com a pele lisa e clhos brancos sem pupi-
las. Os doppelganger maiores raramente sdo encontrados em sua forma
verdadeira. Com muita fregiiéncia, estaric imersos em uma trama articu-
lada com a personificacio de alguma figura notavel que deyoraram ha
alguns meses. Essas personificagbes nunca sio superficiais: devido a
habilidade do doppelganger de consumir a identidade de suas virimas,

existem poucos métodos confidveis (além de visdo da verdade) de assegu- 5 e ‘ a5 A8 !
rar que um determinado individuo ¢ legitimo ou um doppelganger maior 3 sono, feiticos ¢ 1P30b11123530= assim
disfarcado. % como _tod.os os efeitos de’ agio ment.al.
Geralmente, os doppelganger maiores sdo muito narcisistas para @ Eles dan BBl A05 efmms € maglas
forjar aliangas genuinas com qualquer pessoa, em particular outro de sua ) que detectam 2 tendéncia.
espécie. g | Usar Itens Migicos (Ext): Nio
g importa sua forma, o doppelganger sem-
COMRATE 8 pre é capaz de usar itens migicos.
. i 3 Pericias: Um doppelganger maior recebe
Quando estiver na sua forma natural ou disfarcado como alguém desar- 4 d Bonis sl siok teees de Blefe
mado, o doppelganger golpeari com seus poderosos punhos. Na forma de Disfatces. Caso seja capaz de lét os pensarsen-
um combatente ou qualquer pessoa armada, ele atacard com as armas que tos do alvo, recebers +4 de bénus de competén-
estiverem disponiveis (ou forem adequadas). Nestes casos, ele usard a clanos astes e BIAGEE E DiRlias U doppel-
habilidade dt?tt?ctar pensamentos para utilizar as mesmas taticas e estraté- ganger maior que utilizar mudar forma para
gias que seu “disfarce” empregaria. d assumir uma das identidades previamente consumi-
Detectar Pensamentos (Sob): Um doppelganger maior & capaz de das ndo precisa realizar testes de Disfarces; seu controle sobre a persona-
detectar pensamentos continuamente, idéntico & magia conjurada por lidadada vitivin s absoluaes: k.

um feiticeiro de 18° nivel (CD 15). Ele pode neutralizar ou reativar esta
habilidade como uma agdo livre.



NOS REINOS

Via de regra, os doppelganger maiores trabalham sozinhos. Mas, em
Aguas Profundas, existem rumores sobre algum tipo de coalizio entre
virios deles. Nas masmorras da Montanha Subterranea e no Porto da
Caveira, dizem que um grupo denominado Invisiveis € controlado por
diversos doppelganger maiores. Os objetivos da organizacio sio desco-
nhecidos, mas recentemente Khelben “Cajado Negro” Arunsun, o
arquimago mais famoso de Aguas Profundas, ajudou a impedir um plano
que tentava minar a autoridade de Piergeiron Paladinson. Um doppel-
ganger maior assumiu a identidade e 2 forma da falecida esposa do
Senhor Geral de Aguas Profundas, num esforgo de se aproximar dele.

ma mais abrangente.

DRAEGLOTH
(MEIO-ABISSAL)

Extra-Planar (Grande — Caos, Mal)
Dados de Vida: 6d8+12 (39 PV)
Iniciativa: +2 (+2 Des)

Deslocamento: 9 m

CA: 16 (+2 Des, -1 tamanho, +5 natural)
Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +11; mordida +6
Dano: Garra 1d6+6, mordida 1d8+3

FacefAlcance: 1,5 m por 1,5 m/3 m

Ataques Especiais: Habilidades similares a magia
Qualidades Especiais: Imunidades, resisténcias, caracte-
risticas raciais dos drow, visdo no escuro 18 m
Testes de Resisténcia: Fort +7, Ref +7, Von +5
Habilidades: For 22, Des 15, Cons 14, Int 13,
Sab 17, Car 11

Pericias: Conhecimento (religido drow) +5,
Esconder-se +7, Furtividade +11, Observar
+9, Ouvir +9, Procurar +10, Saltar +11
Talentos: Lutar as Cegas, Ataque Poderoso

)

y’

TerrenofClima: Subterraneo
Organizacio: Solitdrio

Nivel de Desafio: 5

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Caético e Mau
Progressdo: Conforme a classe de per-
sonagem

Os draegloth sio rerrores
meio-abissais que espreitam o ¥
Subterrineo, gerados da unido
profana entre uma suma-
sacerdotisa drow recém-ordenada
e um deménio poderoso.

Draegloth
Meio-Abissal

Embora os meio-abissais dos
varios tipos nio sejam tdo raros
como os defensores do bem
gostariam, é possivel que os drae-
gloth sejam a (nica variedade gerada regular, intencional e mesmo ritual-
mente por uma espécie mortal. Eles sdo criaturas grandes, com 2,40 m de
altura, com tragos drow, pele totalmente negra e uma juba embaracada de
cabelos branco-amarelados. A pele é grossa, recoberta com uma camada
fina de pélos brancos, e os corpos sempre sdo musculosos. Eles tém qua-
tro bracos: dois sio longos e terminam em garras afiadas; os outros sio
muito menores, com mios humanéides normais, que a criatura utiliza
durante a conjuragio de magias, Seu rosto tem aspectos bestiais, ligeira-
mente alongado como o focinho dos cachorros, e a boca estd repleta de
dentes afiados e rerriveis.

Os draegloth possuem visio no escuro com alcance de 18 m. Eles
falam os idiomas Abissal e Subterrineo.

COMBATE

Os draegloth apreciam a carnificina e mergulham na batalha sem hesirar.
Embora sejam razoavelmente inteligentes, ndo so geniais ¢ ndo tém
paciéncia para elaborar estratégias. Eles desprezam o uso de armas, pois
adoram a sensagio de rasgar seus inimigos com as garras e os dentes.

Ninguém sabe se este foi um caso isolado ou uma parte de um estrarage-

Habilidades Similares a Magia (SM): Os dracgloth sio capazes de
urilizar as seguintes habilidades, idénticas as magias conjuradas por um
feiticeiro de 6° nivel (CD 10 + nivel da magia). 1/dia — globos de luz, fogo

das fadas, profanar e nuvem profana; 4/dia — escuriddo.

Imunidades (Ext): Os draegloth sdo imunes a venenos e efeitos de
soN0. )

Resisténcias (Ext): Os draegloth tém resisténcia 20 contra acide, frio,
eletricidade e fogo e +2 de bonus racial nos testes de resisténcia de con-
tra magias e efeitos de Encantamento.

SOCIEDADE DOS DRAEGLOTH

Com freqiiéncia, os draegloth sio magos ou clérigos de Lolth. Sua classe
favorecida € clérigo.

NOS REINOS

Na cidade drow de Menzoberranzan, ¢ exame final das estudantes da
Academia de Lolth é marcado por um ritual de depravacio horrivel. A
pedra angular dessa ceriménia de formatura é a invocagdo de um
glabrezu pela futura sacerdotisa mais proeminente
da classe. BEm raras ocasibes (uma vez a cada
década ou menos), o resultado dessa cele-
bracio é o nascimento de um drae-
gloth.

- i Os drow de Menzoberranzan
: consideram os meio-abissais uma
bencio especial de Lolth, um sinal
N do favorecimento caprichoso da
Rainha Aranha em relagio i familia
da jovem suma-sacerdotisa. Com
freqiiéncia, a familia assume que o
draegloth é um sinal para atacar
uma familia rival e comega a desen-
VDlV(‘,‘I’ PIEIDOS pal‘a exterminar a casa
drow inimiga. Quando esses planos
. geram frutos, normalmente o drae-
/ gloth € um elemento crucial para o

i sucesso da_missdo.

DRAGAO

Os dragdes sio répteis alados de linhagens muito antigas.
Eles sdo conhecidos e temidos por seu tamanho, capaci-

dade de combate e habilidades magicas. Os dragées
mais velhos estio entre as criaturas mais poderosas
de todo o mundo.

Todos os dragdes verdadeiros adqui-
rem mais habilidades e seus poderes au-
mentam conforme envelhecem (o que
nio acontece COmM outras criaturas com o
tipo dragio). Seu comprimento varia entre
alguns metros, quando nascem, até mais de
5 30 m quando se tornam grandes anciées. O
tamanho exato varia de acordo com a idade e a espécie.

CATEGORIAS DE IDADE DOS DRAGOES

Categoria Idade {(em anos)

1 Filhote 0-5

2 Muito jovem 6-15

3 Jovem 16-25

4 Adolescente 26-50

5 Adulto jovem 51-100

6 Adulto 101-200

7 Experiente 201-400

8 Antigo 401-600

9 Muito antigo 601-800
10 Venerdvel 801-1.000
1 Anciao 1.001-1.200
12 Crande ancigo 1.201+

Embora sejam predadores temiveis, os dragdes tornam-se necréfagos
se necessdrio e podem digerir praticamente qualquer coisa quando estio



muito famintos. O metabolismo dos dragdes opera como uma enorme
tornalha de grande eficiéncia, e consegue processar até mesmo material
inorganico. Alguns dragbes até desenvolvem um gosto por este tipe de
repasto.

Apesar dos objetivos e ideais destas criaturas variarem muito, todos os
dragées sio muito ganancioscs. Eles adoram acumular riquezas, coletan-
do montanhas de moedas & a maior quantidade possivel de gemas, jéias e
itens mdgicos. Os individuos que possuem um tesouro substancial nio
toleram abandonar seus covis por muito tempo, e saem apenas para
patrulhar os arredores ou cagar. Para os dragfes, seu tesouro nunca é
grande o suficiente — eles apreciam observi-lo e se regozijam com o bri-
lho de suas riquezas. Qs drag@es costumam dormir sobre suas pilhas de
moedas e moldam recessos e elevacdes para comportar seus corpos.
Quando os dragdes atingem a categoria de grandes ancies, centenas de
gemas e moedas estdo incrustadas em suas peles.

Todos os dragdes falam o idioma Draconico.

COMBATE

Um dragdo ataca usando suas poderosas garras e sua mordida, mas con-
forme seu tamanho, é capaz de utilizar o sopro e ataques fisicos especiais.
Eles preferem lutar enquanto voam, permanecendo afastados do alcance
do inimigo até enfraquecé-lo com seus ataques de longa distincia. Os dra-
gdes mais velhos e mais inteligentes costumam reduzir a resisténcia do
adversirio eliminando primeiro os adversirios mais perigosos (ou evi-
tando-0s enguanto neutralizam os mais fracos).

FAcCEfALcANCE DOS DRAGOES

Tamanho Face Alcance
Mitdo 75 cm por 75 cm 1,5 m*
Pequeno 1,5mporl,5m 1,5m
Médio 1,5mpor1,5m 1,5m
Grande 1,5 mpor6m 3m*
Enorme 3mporl2Zm 3m
Imenso 6mpor18m 45 m
Colossal 6 m por 24 m 45m

*  Superior ao alcance normal para uma criatura com ¢ mesmo tamanho.

ATAQUES DOS DRAGOES

1 golpe 1 golpe

1 2 2 com a com a

Tamanho  Mordida Garras Asas Cauda Esmagar Cauda
Middo 1d4 1d3 = - —4 —
Pequeno 1d6 1d4 == — — —
Médio 1d3 1d6 1d4 — — e
Grande 2dé 1d8 1d6 1d8 — —
Enorme 2d8 2d6 1d8 2d6 2d8 —_
Imenso 4d6 2d8 2d6 2d8 4d6 2d6
Colossal 4d8 4d6 2d8 4d6 4d8 2d8

Mordida: O ataque de mordida causa o deno indicado, mais o modifi-
cador de Forca do dragﬁo. o dragéo rambém pocfe usar sua mordida para
arrebatar um oponente se possuir o talento Arrebatar (consulte a
descrigio dos talentos, a seguir). A mordida utiliza o maior bénus de
ataque da criatura.

Garra: Os atagues com as garras causam o dano indicado, mais metade
do modificador de Forga do dragio (arredondado para baixo). O dragio
também pode usar sua garra para arrebatar um oponente se possuir o
talento Arrebatar (veja a seguir). Os ataques com garra sio secundirios e
sofrem -5 de penalidade na jogada de ataque (muitos dragées adquirem o
talento Ataques Multiplos para reduzir esta penalidade para —2).

Asa: Um dragio pode golpear seus oponentes usando suas asas,
mesmeo durante o voo. Os ataques com as asas causam o dano indicade,
mais metade do modificador de Forga do dragio (arredondado para
baixo) e siio considerados atagques secundérios.

Golpe com a Cauda: Um dragio pode golpear um oponente por roda-
da com sua cauda. Este ataque causa o danc indicade, mais 1,5 vezes o
modificador de Forga do dragio (arredondado para baixo) e é considera-
do um ataque secundario.

Esmagar: Bste ataque especial permite que um dragio Enorme ou
maior pouse sobre seus adversirios depois de voar.ou saltar, usando uma
acdo padrio e aplicando todo seu peso de forma a esmaga-los. Um ataque
de esmagamento somente é eficaz contra oponentes de trés categorias de

SoprPrROs DOS DRAGOES

kg

tamanho inferiores (ou mais) ao dragio, embora ele possa executar as
manobras Agarrar e Atropelar contra oponentes maiores.

Um esmagamento afetard todas as criaturas na drea ocupada pelo
corpo do dragio (consulte a Tabela Face/Alcance dos Dragées). Todas as
criaturas nesta drea devem obter sucesso num teste de resisténcia de
Reflexos (CD igual 4 do sopro do dragio) ou ficario imobilizadas e
sofreriio o dano por esmagamento automaticamente nas rodadas subse-
qilentes, até que o dragdo se desloque. Caso o dragio decida manter a
imobilizagéo, considere-a como uma manobra Agarrar regular. Os opo-
nentes imobilizados sofrem dano por esmagamento a cada rodada, até
se libertarem.

O ataque de esmagamento causa o dano indicade, mais 1,5 vezes o
modificador de Forca do dragio (arredondado para baixo).

Rasteira com a Cauda: Um dragio Imenso ou Colossal pode usar sua
cauda para desferir uma rasteira em seus adversirios, usando uma agdo
padrio. Bsse golpe afeta um semicirculo de 9 m de didmetro (ou 12 m
para um dragio Colossal), estendendo-se a partir da retaguarda do dragio
em qualquer direcéo, e afeta todas as criaturas pertencentes a quatro cate-
gorias de tamanho inferiores (ou mais) ac dragio na 4rea atingida. Uma
rasteira com a cauda inﬂige o dano indicado automaticamente, mas 1,5
vezes o modificador de Forga do dragdo (arredondado para baixo). As cria-
turas afetadas devem obter sucesso num teste de resisténcia de Reflexos
para reduzir o dano 2 metade {CD igual & do sopro do dragio).

Agarrar: Os dragbes nio costumam utilizar a manobra Agarrar, mas o
esmagamento (e o talento Arrebatar, caso o adquiram) utiliza as regras
normais dessa mancbra.

Caso seja agarrado por uma criatura de mesmo ramanho ou maior, o
dragio é capaz de contra-atacar com sua mordida ¢ as quatro patas (as
patas traseiras causam o mesmo dano das garras). Caso seja arrebatado ou
esmagado por um dragio maior, os tinicos ataques disponiveis para se
libertar serdo a mordida e o sopro (além da prépria manobra Agarrar). Se
for agarrado por criaturas menores, o dragio pode contra-atacar com qual-
quer umn dos seus ataques, exceto a rasteira com 2 cauda.

O dragiio sempre consegue utilizar seu sopro enguanto agarra um opo-
nente, bem como suas magias, hahilidades similares a magia ou habili-
dades sobrenaturais, contanto que obtenha sucesso em seus testes de
Concentragao.

Sopro (Sob): Um ataque com o sopro exige uma zcio padrio. Depois
de utilizélo, 0 sopro do dragio ndo estar disponivel durante 1d4 rodadas,
mesmo que a criatura tenha mais de um tipo de sopro. O jato do sopro se
inicia em qualquer interseccio adjacente ao dragic e espalha-se ma
direcio desejada pelo monstro, conforme o alcance indicade a seguir.
Caso o sopro cause dano, as criaturas na rez afetada podem realizar um
teste de resisténcia de Reflexos para reduzi-lo 3 metade; a CD depende da
idade e do tipe do dragdo, e estard indicada na descricio da criatura. Os
testes de resisténcia contra sopros que nio causam dano utilizam a
mesma CD, mas o tipo adequado varia conforme o dragio.

Os sopros estdo divididos em dois tipos diferentes: linha e cone; os
alcances variam de acordo com o tamanho do dragio.

Linha* Cone™*
Tamanho (comprimento) (comprimento)
Mitido 9m 45m
Pequeno 12m 6m
Médio 18m Im
Grande 24 m 12m
Enorme 3I0m 15m
Imenso 36m 18 m
Colossal 42m 21m

Uma linha sempre possui 1,5 m de altura e 1,5 m de largura
Um cone possui largura e altura equivalentes ao seu comprimento, em qualquer

ponto de sua extensio

Presenca Aterradora (Ext): Adultos jovens ou dragdes mais velhos
podem aterrorizar seus inimigos com sua mera presenca. Esta habilidade
é ativada automaticamente sempre que o dragio ataca, realiza uma
Investida ou sobrevoa os adversarios. Todas as criaturas com um total de
Dados de Vida inferior ao toral do dragio num raio de 10 m X a categoria
de idade do dragio estdo sujeitas ao efeiro.

Qualquer criatura potencialmente afetada que obtenha sucesso num
teste de resisténcia de Vontade (CD 10 + 1/2 dos DV do dragio + modifi-



cador de Carisma) ficard imune a presenca aterradora deste dragio
durante 24 horas. Caso fracasse, qualquer criatura com 4 DV ou menos
ficarz apavorada durante 4dé rodadas; qualquer uma com § DV ou mais
ficara abalada durante 4d6 rodadas. As criaturas apavoradas sofrem —2 de
penalidade nos testes de resisténcia e devem fugir; as abaladas sofrem -2
de penalidade nas jogadas de ataque, testes e testes de resisténcia. Os dra-
gbes ignoram a presenca aterradora de outres dragées.

Magias: Os dragdes conhecem e conjuram magias arcanas como feiti-
ceiros, cujo nivel estard indicado nas descricdes de cada variedade, e
adquirem magias adicionais devido a valores elevados de Carisma. Alguns
dragdes também podem conjurar magias da lista de magias ou dos
dominios dos clérigos como se fossem magias arcanas.

Habilidades Similares a Magia (SM): As habilidades similares a
magias de um dragdo dependem da sua idade e tipo. Eles adquirem as
habilidades correspondentes i sua idade e todas as indicadas anterior-
mente. Seu nivel de conjurador para estas habilidades serd sua categoria
de idade ou seu nivel de conjurador como feiticeiro, o que for maior. A
CD para os testes de resisténcia serd 10 + modificador de Carisma + nivel
da magia. Todas as habilidades similares 3 magia podem ser usadas apenas
uma vez por dia, exceto quando especificado o contrério.

Imunidades (Ext): Todos os dragdes sdo imunes a efeitos de sono e
paralisia. Cada variedade de dragdo ¢ imune a outro(s} tipo(s) de ataque,
independente da idade, conforme indicade nas respectivas descricoes.

Redugio de Dano: Adultos jovens e dragdes mais velhos possuem
Redugdo de Dano. Suas armas naturais sio consideradas armas migicas
do tipo indicado para ignorar a Reducio de Dano.

Resisténcia 4 Magia (Ext): Conforme o dragio envelhece, torna-se
mais e mais resistente a magias e habilidades similares, conforme indica-
do na sua descricio.

Percepgio as Cegas (Ext): Um dragio pode detectar outras criaturas
por meios nfo visuais (geralmente pelo olfato ou audigio, mas também
por meijo de vibragoes e outros indicios ambientais) num raio de 10 m X
a categoria de idade do dragio. )

Sentidos Agucados (Ext): Em condicdes de iluminagio precdria, um
dragio enxerga quatro vezes mais do gue um ser humano. Em condigdes
de luminosidade normal, ele enxerga duas vezes mais. Os dragées tam-
bém possuem Visio no Escuro com alcance de 30 m X categoria de idade.

Pericias: Todos os dragbes comegam com (6 + modificador de Int [no
minime 1] X DV} pontos de pericia. A maioria adquire a maior quanti-
dade de graduacdes possivel nas seguintes pericias: Ouvir, Observar e
Procurar. O restante dos pontos geralmente é distribuido entre Arte da
Fuga, Blefar, Concentracio, Conhecimento (qualquer), Diplomacia e
Sentir Motivacio ao custo de 1 ponto de pericia por graduagio. Todas
estas pericias sio consideradas pericias de classe para os dragdes e eles
nao podem adquirir graduagées em pericias exclusivas de outras classes.

Os dragdes conjuradores, que tenham pelo menos +1 de modificador
de Inteligéncia (Inteligéncia 12+), recebem 1 graduacio por Dado de
Vida na pericia Identificar Magia gratuitamente.

Os dragdes das presas, das sombras e do som recebem 1 graduagio por
Dado de Vida na pericia Saltar gratuitamente.

Talentos: Todos os drages possuem um talento, mais um talento adi-
cional a cada 4 DV, assim como qualquer outra criatura, Os dragdes pre-
ferem Prontiddo, Trespassar (somente para garras e golpe com a cauda),
Iniciativa Aprimorada, Ataque Poderoso, Separar, Foco em Arma (garra
ou mordida) e qualquer talento metamégico disponivel e titil para os feiti-
ceiros. Os dragdes também podem selecionar os seguintes talentos:

Investida Aérea: Consulte “Talentos” na Introducdo.

Pairar: Quando estiver voando, o dragio é capaz de interromper seu
deslocamento e ficar planando no mesmo lugar, controlando a sua
prépria altura de véo, subindo ou descendo, independente de sua capaci-
dade de manobra.

Enquanto plaina, ele pode atacar com sua mordida, com as quatro patas
(as patas traseiras causam o mesmo dano das garras) e com a cauda caso o
ambiente permita. Para executar seu ataque de rasteira com a cauda
enquanto estiver planando, ele deve abrir mio de todos os demais ataques
nessa rodada; obviamente, é impossivel realizar ataques com as asas
enquanto voa, mas o dragdo pode utilizar seu sopro no lugar dos ataques
fisicos.

Quandc um dragio plaina préximo do solo, sobre uma rea forrada de
areia, terra ou escombros, o vento provocado pelas batidas de suas asas cria
uma nuvem hemisférica com um raio de 10 m X a categoria de idade do
dragio. Os ventos sio capazes de apagar tochas, pequenas fogueiras, lanter-

nas e lampides desprotegidos e quaisquer outras chamas de origem nio
magica. A nuvem obscurece z visdo e todas as criaturas que estiverem no
seu interior ficario cegas durante 2 permanéncia na drea e uma rodada
depois que sairem. Para conjurar magias dentro da nuvem é necessitio
obter sucesso num teste de Concentragio (CD 10+ 1/2 dos DV do dragdo).

Acelerar Habilidade Similar a Magia: O dragao pode usar uma de suas
habilidades similares a magia como uma acéo livre a cada rodada.

Arrebalay: Caso o dragio acerte um ataque com a garra ou mordida, ele
pode iniciar a manobra Agarrar como se tivesse a habilidade especial
Agarrar Aprimorado. Caso consiga prender uma criatura quatro ou mais
categorias de tamanho menor do que ele, o dragio causari automatica-
mente o dano da garra a cada rodada. Case prenda com a mordida uma
criatura trés ou mais categorias de tamanho menor do que ele, o dragic
causara automaticamente o dano da mordida a cada rodada; caso nio se
desloque e ndo execute nenhuma outra a¢io, poderd mastigar o oponente
preso e causari o dobro do dano. Uma criatura arrebatada nio pode
realizar testes de resisténcia contra o sopro do dragio.

O dragio pode soltar a criatura presa como uma agio livre ou usar uma
acdo padrio para arremessi-la huma direcio especifica. Uma criatura
arremessada percorre 9 m e sofre 1dé pontos de dano por categoria de
idade do dragio. Se o monstro arremessé-la durante o voo, a criatura deve-
Ta SO{YEI' este danD ouo dano dﬂ queda, o que fOI‘ lHﬂiDr.

Inversio: Um dragdo em pleno véo pode mudar de direcio rapida-
mente wma vez por rodada. Este talento lhe permite virar 180° em qual-
quer direcdo, independente de sua capacidade de manobra, além das
demais curvas permitidas por seu deslocamento normal. E impossivel
ganhar altitude durante uma inversio, mas é possivel mergulhar. Para
obter mais informacédes sobre Movimento Titico Aéreo, consulte ¢ Livro
do Mestre.

MOVIMENTO DE VIAGEM DOS DRAGOES

Os dragdes sdo criaturas aladas surpreendentemente resistentes, capazes
de percotrer vastas distancias com rapidez. O deslocamento de viagem de
voo de um dragio esta relacionado com seu deslocamento de véo titico,
conforme a tabela abaixo:

DesLocaMENTO DE VIAGEM DOS DRAGOES

Deslocamento de Voo 30m 45m 60m 75m
Uma hova

Normal 22km  30km 45km 60 km
Acelerado 36km  60km 90km 120km
Um dia

Normal 180 km 240 km 360 km 480 km

Os dragées nio se cansam tio rapidamente quanto as demais criaturas
quando estdo viajando. Se um dragdo tentar realizar uma marcha ou mar-
cha forgada, o teste para sofrer dano por contusio deve ser realizade
somente a cada 2 horas, em vez de uma vez por hora (consulte o Capitulo
9 do Livro do Jogador).

SOCIEDADE DOS DRAGOES

Embora acredite-se que todos os dragdes sejam provenientes de uma
mesma origem ha dezenas de milhares de anos, as variedades atuais se
evitam e cooperam entre si apenas em circunstincias extremas, como
uma ameaca miitua extremamente poderosa. No entanto, os dragdes bon-
dosos nunca auxiliam os dragdes malignos, mas alguns individuos neu-
tros ji foram vistos com ambos os tipos.

Quando os dragdes malignos de variedades diferentes se encontram,
quase sempre lutam para defender seus territérios. Os dragdes bondesos
sdo mais tolerantes, embora também sejam muito territoriais, e em geral
tentam resolver suas diferengas de modo pacifico.

Ag estratégias de reproducio dos dragdes variam de acordo com seus
temperamentos e suas necessidades. Eles se preocupam em garantir a
continuidade de suas linhagens, ndo importa o que aconteca com os pais
ou seu covil. Os adultos jovens, particularmente os malignos ou menos
inteligentes, tendem a deixar ninhos com 1d4+1 ovos por toda a parte,
abandonando sua prole & prépria sorte. Os ovos chocam sozinhos e os
filhotes permanecem juntos até atingirem a adolescéncia ou juventude,
quando podem sair e formar seus préprios covis.

Os dragdes mais velhos e mais inteligentes constituem familias de um
casal mais 1d4+1 filhotes. A idade dos casais sempre é adulta ou experi-
ente; a proles serdo filhotes (0110 em 1d%), muito jovens (11-30), jovens
(31-50), adolescentes (51-90) ou adultos jovens (91-100). Pouco tempe



depois de atingir a categoria de adulto jovem (ou adolescente, em
raras ocasides) o filhote abandona os pais para estabelecer seu
proprio covil.

Um casal de dragdes de cate-
gortia de idade superior a
experiente geralmente se
separa, em busca de
independéncia e
tesouros proprios. As
fémeas mais velhas
continuam a copular e
botar ovos, mas apenas
um dos pais ficard com
a toca e criard a prole.
Muitas vezes, a [émea
deposita diversos ovos,
toma um conjunto para
si, entrega outro para o
parceiro, e deixa o resto
deles 4 prépria sorte. Em raras
ocasides, a fémea entrega um ovo ou um
filhote a pais adotivos de ourras ragas.

URO DE DRAGAO

Os armoreiros podem trabathar com o
couro de dr&gfio para pdeuZil‘ eradurﬂs e eSCU[lDS

obras-primas {consulte Couro de Dragio em Materiais Especiais no
Livro dlo Mestve).

Um dragio tem couraga suficiente para fabricar um tinice conjunto de
gibio de peles para criaturas de uma categoria de tamanho inferior a sua.
Caso selecione as escamas ou as placas de couro, o criador sera capaz de
produzir uma tnica peca das seguintes armaduras: uma loriga segmenta-
da para criaturas de duas categorias de tamanho inferiores a do dragio;
uma meia armadura para criaturas de trés categorias de tamanho inferior
a do dragdo; um peitoral de ago ou armadura de batalha para criaturas de
quatro categorias de tamanho inferior 4 do dragio. Em qualquer caso, se
o couro for proveniente de um dragio Grande ou maior, sempre sobrard
couro para produzir um escudo grande ou pequeno além da armadura.
Todas as pegas sexdo obras-primas.

ef
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DRAGOES MARRONS CONFORME A IDADE

Ataque TR TR TR Sopro PA
Idade Tamanho Dados de Vida (PV) CA Base  Fort Ref Von (CD) (CD) RM
Filhote M 6d12+12 (51) 13 (+3 natural) +8 +7 +5 +6  2d6 (15) — =
Muito Jovem G 9d12427 (85) 15 (=1 tamanho, +6 natural) +12 +9 +6 +7  4d6 (17} — —
Jovem G 12d12+36 (114) 18 (-1 tamanho, +9 natural) +17 +11 +8 +10  6d6 (19) — —
Adolescente G 15d12+60 (157) 1 (-1 tamanho, +12 natural) +21 +13 +9 +11  8d6 (21) — —
Adulto Jovem E 18d12+90 (207) 23 (-2 tamanho, +15 natural) +24 +16 +11 +14 10d6 (24) 22 20
Adulto E 21d12+105 (241) 26 (-2 tamanho, +18 natural) +28 +17 +12 +15  12d6 (25) 23 23
Experiente E 24d12+144 (300) 29 (-2 tamanhe, +21 natural) +33 +20 +14 +18 14d6 (28) 26 25
Antigo | 27d12+189 (364) 30 (—4 tamanho, +24 natural) +35 +22 +15 +19  16d6 (30) 27 27
Muite Antigo | 30d12+240 (435) 33 (-4 tamanho, +27 natural) +40 +25 +17 +22 18d6 (33) 30 28
Venerdvel | 33d12+297 (517) 36 (-4 tamanho, +30 natural) +44 +27 +18 +23  20d6 (35) 31 30
Ancido 45 36d12+360 (594) 35 (-8 tamanho, +33 natural) +44 +30 +20 +26 22d6 (38) 34 32
Grande Ancido C 39d12+429 (682) 38 (-8 tamanho, +36 natural) +48 +32 +21 +27 24d6 (40) 35 34

PA = Presenca Aterradora
HasiLiDADES DO DRAGAO MARROM CONFORME A IDADE
Nivel de

Idade Deslocamento For Des  Cons Int Sab Car Habilidades Especiais Conjurador
Filhote 18 m, escavar 18 m 15 10 15 12 13 12 Imunidade a 4cido, sentido sismico —
Muito Jovem 18 m, escavar 18 m 19 10 17 12 13 12 —
Jovem 18 m, escavar 18 m 23 10 17 14 15 14 i =
Adolescente 18 m, escavar 18 m 25 10 19 14 15 14 Criar dgua 1°
Adulto Jovem 18 m, escavar 18 m 27 10 21 16 17 16 Redugdo de Dano 5/+1 3°
Adulto 18 m, escavar 18 m 29 10 21 16 17 16 Tempestade de areia 52
Experiente 18 m, escavar 18 m 33 10 23 18 19 18 Reducdo de Dano 10/+1 22
Antigo 18 m, escavar 18 m 35 10 25 18 19 18 Invocar elemental do ar Enorme 92
Muito Antigo 18 m, escavar 18 m 39 10 27 20 21 20 Reducdo de Dano 15/+2 132
Veneravel 18 m, escavar 18 m 41 10 29 20 21 20 Invocar elemental do ar superior to13e
Ancido 18 m, escavar 18 m 43 10 N 22 23 22 Reducio de Dano 20/+3 159
Grande Ancido 18 m, escavar 18 m 45 10 33 22 23 22 Desintegrar 17°

DRAGAO MARROM

Dragdo (Terra)

TerrenofClima: Deserto/Qualquer

Organizagao: Filhote, muitc jovem, jovem, adolescente e adulto jovemn:
solitario ou ninhada (2-5); adulto, experiente, antigo, muito antigo,
venerdvel, ancido, grande ancido: solitdrio, casal ou familia (1-2 e
2-5 crias).

Nivel de Desafio: Filhote 2; muito jovem 3; jovem 5; adolescente 7,
adulto joverm 10; adulto 13; experiente 15; antigo 17; muito antigo
18; veneravel 20; ancido 22; grande ancido 24.

Tesouro: Dobro do padrio.

Tendéncia: Geralmente Neutro e Mau.

Progressdo: Filhote 7-8 DV (Médio); muito jovem 10-11 DV (Grande);
jovem 13-14 DV (Grande); adolescente 16-17 DV (Grande); adulto
jovem 19-20 DV (Enorme); adulto 22-23 DV (Enorme); experiente
25-26 DV (Enorme); antigo 28-29 DV (Imenso); muito antigo 31-32
DV (Imenso); venerdvel 34-35 DV (Imenso); ancido 37-38 DV
(Colossal); grande ancido 40+ DV (Colossal).




Combate

Os dragdes marrons, também chamados de grandes drages do deserto,
sdo criaturas ferozes e sem asas que escavam as areias escaldantes do
mundo.

Eles tém escamas com as tonalidades das dunas do deserto, variando
entre o marrom escuro quando sio filhotes até um branco areia quando
sio antigos ou mais velhos. Eles possuem garras pequenas com mem-
branas, perfeitas para escavar, e bocas grandes e longas. As escamas sio
emborrachadas, mais macias que o couro da maioria dos dragdes.

Embora sejam inteligentes, os dragdes marrons consideram os
humanos e humanédides como alimento, e a idéia de conversar com a
comida é peculiar. Eles conseguem sobreviver com uma dieta mineral —
até mesmo areia — durante longos periodos, mas preferem carne {(em
especial carne de cavalos).

Os dragdes marrons escavam imensas cavernas abaixo da superficie do
deserto, em geral 2 300 m de profundidade ou mais. Eles sio inimigos
implaciveis dos dragdes azuis (consulte o Livro dos Monstros), que com-
petem com eles por territério e
tesouros.

Os dragbes matrons se enterram em
enormes trincheiras nas areias do
deserto e aguardam suas pre-

sas, emergindo das dunas
['Epeﬂti]lﬂlne]]fe parﬂ agal‘—

rar suas vitimas.

Sopro (Sob): O dra-
gdo marrom possui um Unico tipo
de sopro, uma linha de 4cide. Ele
nio utiliza esse ataque contra opo-
nentes montadcs, uma vez que
nio deseja arruinar a carne
saborosa dos cavalos.

Sentidos Sismicos (Ext): Os
dragdes marrons reconhecem automa-
ticamente a localizagio de qualquer
criatura em contato com o solo num
raio de 150 m.

Criar Agua (SM): © dragio é
capaz de utilizar essa habilidade
similar a magia uma vez por dia.

Tempestade de Areia (SM): Uma
vez por dia, um dragio marrom
adulto é capaz de gerar uma violenta
espiral de areia com alcance de 80
metros. Todas as criaturas num raio de
18 m do ponto de origem da tempestade
sofremn 1d6 pontos de dano a cada rodada enquanto
permanecerem na area afetada. Os personagens em contato
com a espiral de areia ficardo cegos e devem obter sucesso em
um teste de Equilibrio (CD 15) quando se deslocarem mais de
1,5 m para ndo cairem no solo.

Invocar Elemental do Ar Enorme (SM): Uma vez por dia, um dragio
marrom antige é capaz de conjurar invocar aliade da natureza VII para
convocar um elemental do ar Enorme, 1d3 elementais do ar Grandes
ou 1d4+1 elementais do ar Médios cu menores.

Invocar Elemental do Ar Superior (SM): Uma vez por dia, um dragio mar-
rom venerivel é capaz de conjurar invocar alindo da natureza VIII para con-
vocar um elemental do ar superior, 1d3 elementais do ar Enormes ou
1d4+1 elementais do ar Grandes ou menores.

Outras Habilidades Similares a Magia (SM): 1/dia — desinfegrar.

Nos Reinos

Os dragbes marrons sio nativos do Deserto Raurin, a leste de
Mulhorand, Dizem que foram criados no antigo Império Imaskar, quan-
do os Artifices eram responsiveis pela dissecacio do Deserto de Areia.
Os dragdes marrons migraram para o oeste do Raurin, e agora habitam
as regides desoladas de Mulhorand oriental.

DRAGAO DAS PRESAS

Dragéo (Ar)

Terreno/Clima: Montanhas/Qualquer

Organizacio: Filhote, muito jovem, jovem, adolescente e adulto
jovem: solitdrio ou ninhada (2-5); adulto, experiente, antigo, muito
antigo, venerdvel, ancido, grande ancido: solitdrio, casal ou familia
(1-2 e 2-5 crias).

Nivel de Desafio: Filhote 2; muito jovem 3; jovem 4; adolescente 6;
adulto jovem 8; adulto 10; experiente 12; antigo 15; muito antigo
17; veneravel 18; ancidc 19; grande ancido 21,

Tesouro: Dobro do padrao.

Tendéncia: Sempre Cadtico e Neutro.

Progressdio: Filhote 4-5 DV (Mitdo); muito jovem 7-8 DV (Pequeno);
jovem 10-11 DV (Médio); adolescente 13-14 DV (Grande); adulto
jovem 16-17 DV {Grande); adulto 19-20 DV (Grande); experiente
22-23 DV (Enorme); antigo 25-26 DV (Enorme); muito antigo
28-29 DV ({Imenso); venerdvel 31-32 DV (Imenso); ancido 34-35

DV (Imenso); grande ancido 37+

DV (Imenso).

Os dragdes das presas sdo
criaturas perspicazes, ga-
nanciosas e vorazes.

Seus corpos sio cobertos
por uma armadura de placas
6sseas, que criam protuberdncias em
! forma de esporas nas articulagdes e nos
&g i membros; eles tém uma longa cauda
) bifurcada, com duas liminas dsseas

similares a foices na extremidade. Sua

capacidade de voo é limitada, mas eles
conseguem alcar vHo com uma dnica bati-
da de suas asas, pousando sobre a vitima
rapidamente. As placas do corpo sio mar-
rons e cinzas mosqueadas, as asas sio peque-
nas e musculosas, e os olhos costumam ser
vermelhos ou laranjas e brilhantes. As
cabecas dos dragdes das presas sio adornadas
com muitos chifres pequenos e espinhos.
Bssas criaturas preferem cagar ali-
mentos longe de seus covis, que not-
malmente sio lacrados com roche-
dos enormes para manter os intru-
sos afastados. Eles falam fragmen-
tos de muitos idiomas, e tentario
negociar para evitar batalhas perdi-
das ou muito dificeis. Os dragdes das
presas sofrem de explosdes de violén-
cia aleatoria e flria irrefredvel.
Os dragdes das presas se alimentam de
qualquer variedade de carne fresca, mas apreci-
am a carne de mamiferos inteligentes.

Combate

Qs dragdes das presas sio mestres do combate corporal ¢ todas as
partes de seu corpo sio armas letais. Eles tém um costume perturbador
de brincar com suas vitimas de forma extremamente cruel.

Dano de Habilidade (Ext): Um dragio das presas ndo dispde de um
sopro, mas sua mordida causa dano permanente de Constituigio nas viti-
mas que fracassarem num teste de resisténcia de Fortitude. A quantidade
de pontos de dano causada e a CD do teste de resisténcia sio indicados na
tabela a seguir.

Dano Aumentado (Ext): Devido is suas garras, dentes e escamas afi-
adas, os dragdes das presas causam dano como se pertencessem a uma
categoria de tamanho superior. Essa habilidade nfio permite que o dragio
adquira modalidades de atague indisponiveis para um dragio do seu
tamanho real. Portanto, um dragio das presas muito jovem (Pequeno}
causaria 1d8 pontos de dano com a mordida e 1dé pentos de dano com as
garras — idéntico a um dragio Médio — mas ndo pederia aracar com
suas asas.

Imobilizar (Ext): Um dragio das presas que atinja um oponente com
as garras ou a cauda poderd tentar imobilizi-lo come uma agéo livre (con-




DRAGOES DAS PRESAS CONFORME A IDADE
Ataque TR TR TR  Sopro PA

Idade Tamanho Dados de Vida (PV) CA Base  Fort Ref  Von (CD) (CD) RM
Filhote Mi 3d12+3 (22) 14 (+2 tamanho, +2 natural) +5 +4 +3 +4  1d2 (10) — —
Muito Jovem P 6d12+6 (45) 16 (+1 tamanho, +5 natural) +8 +6 +5 +6 143 (12) — —
Jovem M 9d12+18 (76) 18 (+8 natural) +11 8 +6 +8  1d4(14) — =
Adolescente G 12d12+36 (114) 20 (-1 tamanho, +11 natural) +15 +11 +8 +10 1d4(16) — 16
Adulto jovem G 15d12+45 (142) 23 (-1 tamanho, +14 natural) +19 +12 +9 +12 1d6 (18) 18 18
Adulto G 18d12+72 (189) 26 (-1 tamanho, +17 natural) +23 +15 +11 +14  1dé6 (20 20 20
Experiente E 21d12+84 (220) 28 (-2 tamanho, +20 natural) +27 +16 +12 +16 1d8 (22) 22 22
Antigo E 24d12+120 (276) 31 (-2 tamanho, +23 natural) +31 +19 +14 +18  1d8 (24) 24 25
Muito Antigo | 27d12+135 (310) 32 (—4 tamanho, +26 natural) +33 +20 +15 +20 2d4(26) 26 27
Venerdvel | 30d12+180 (375) 35 (~4 tamanho, +29 natural) +37 +23 +17 +22  2d4(28) 28 28
Ancido I 33d12+198 (412) 38 (—4 tamanho, +32 natural) +41 +24 +18 +24 2d6(30) 30 29
Grande Ancido | 36d12+252 (486) 41 (-4 tamanho, +35 natural) +45 +27 +20 +26  2d6 (32) 33 3N
PA = Presenca Aterradora
HAEBILIDADES DO DRAGAO DAs PrREsAs CONFORME A IDADE
Nivel de
Idade Deslocamento For Des Cons Int Sab Car Habilidades Especiais Conjurador
Filhote 18 m, véo 27 m (médio) 11 10 13 8 13 3 Dano aumentado, imobilizar, —
imitar sons, detectar magia, ler magias
Muito Jovem 18 m, v6o 36 m (ruim) 13 10 13 8 13 g —
Jovem 18 m, véo 36 m (ruim) 15 10 15 10 15 10 Escudo arcano —
Adolescente 18 m, v60 36 m (ruim) 19 10 17 10 15 10 Dissipar magia i°
Adulto Jovem 18 m, vdo 36 m (ruim) 21 10 17 12 17 12 Reducdo de Dano 5/+1 3
Adulto 18 m, vdéo 36 m {ruim) 23 10 19 12 17 12 Reverter magias 5°
Experiente 18 m, vée 36 m (ruim) 27 10 19 14 19 14 Redugdo de Dano 10/+1 72
Antigo 18 m, véo 36 m (ruim) 29 10 21 14 19 14 Telecinésia 9
Muito Antigo 18 m, vbo 45 m 31 10 21 16 21 16 Redugdo de Dano 15/+2 118
(desajeitado)
Venerdvel 18 m, véo 45 m 33 10 23 16 21 16 Cura acelerado 2 13°
(desajeitado)
Ancido 18 m, v6o 45 m 35 10 23 18 23 18 Reducdo de Dano 20/+3 5
(desajeitado)
Grande Ancido 18 m, véo 45 m 37 10 25 20 23 20 Clobo de invulnerabilidade 17°
(desajeitado)

% Também é capaz de conjurar magias de clérigo e dos dominios Caos, Morte, Magia e Protegdo como magias arcanas.

& ~
sulte o Capitulo 8 Ado Livro do &k DRAGAO DAS
Jogador). Caso a tentativa fracasse, a - : PROFUNDEZAS

vitima niio podera reagir e tentar imo-
bilizar o dragio. Dragio (Terra)
Imitar Sons (Ext): Um dragio das presas é Terrenof Clil:na:
capaz de imitar qualquer som ou voz que tenha ouvido Subterrar'leo
sempre que desejar. Os ouvintes devem obter sucesso Organizacio:
em um teste de resisténcia de Vontade (CD idéntica F”I_"Ote: m.uito
a da presenca aterradora do dragdo) para perce- jovem, jovem,
ber a imitaco. adolescente
Habilidades Similares a Magia (SM): & gdul’eo
Sem limite — detectar magia, ler magias; JovEmL:
2/dia — escudo arcano, telecinésia; 1/dia —
dissipar magia, reverter magias, globo de
invulnerabilidade.

Nos Reinos

Os dragdes das presas surgiram
originalmente nas ruinas de Myth
Drannor, levando alguns sibios a
especular que eles estariam rela-
cionados de alguma forma acs
deménios que infestaram a antiga
cidade élfica desde sua queda. Eles
sio encontrados com freqiiéncia nas Florestas
Estelares, na regiio de Cormanthot, ocasional-
mente na Floresta da Fronteira, na Floresta
das Aranhas e outros bosques e matas
na regiio da Terra dos Vales,
Sembia ¢ do Mar da Lua. =

Dragio das Profundezas




solitdrio ou ninhada (2-5); adulto, experiente, antigo, muito anti-
go, venerdvel, ancido, grande ancio: solitdrio, casal ou familia
(1-2 e 2-5 crias).

Nivel de Desafio: Filhote 2; muito jovem 4; jovem 6;

adolescente §; adulto jovem 11; adulto 14; experiente 16; antigo
18; muito antigo 19; veneravel 21; ancido 22; grande ancido 24.
Tesouro: Dobro do padrio.

Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau.

Progressdo: Filhote 7-8 DV (Miudo); muito jovem 10-11 DV
(Pequeno); jovem 13-14 DV (Médio); adolescente 16-17 DV
(Médio); adulto joverm 19-20 DV (Grande); adulto 22-23 DV
(Grande); experiente 25-26 DY (Enorme); antigo 28-29 DV
(Enorme); muito antigo 31-32 DV (Enorme); veneravel 34-35 DV
(Encrme); ancido 37-38 DV (Imenso); grande ancido 40+ DV
(Imenso).

Os dragdes das profundezas sdo quase desconhecidos na superficie. Eles
sio predadores do Subterrineo, cagando suas vitimas com asticia e
paciéncia,

Os dragées das profundezas sio castanhos iridescentes quando
nascem, mas adquirem uma coloragio pirpura escura e vistosa quando
adultos e quase negra nos séculos finais de sua existéncia. Ele tem uma
forma natural ofidia e esbelta, com um pescogo sinuoso, e asas e membros
estreitos. Essa espécie tem excelentes habilidades metamérficas, sendo
capaz de assumir formas diferentes conforme envelhece — inicialmente,
uma vibora zlada e sem patas, depois um corpo humanéide. Nestas for-

DRAGOES DAS PROFUNDEZAS CONFORME A IDADE

escavar 6 m, natagdo 9m

mas, eles atravessam tineis estreitos ou se misturam com outras racas do
Subterrineo.

Os dragdes das profundezas sio 6timos exploradores e muitas vezes se
aventuram no mundo da superficie — normalmente em busca de um
tesouro toubado, vinganca ou obtencio de artefatos e magias. Nas demais
ocasides, sio encontrados em covis repletos de armadilhas e bem defen-
dides no Subterrineo.

Os “dragonetes do abismo” sic capazes de comer qualquer coisa, mas
preferem “frutos do mar”™: ostras, peixes, kuo-toa e aboletes.

Combate

Os dragées das profundezas costumam espreitar suas vitimas nas caver-
nas sem iluminacio do Subterraneo. Eles sio cautelosos em suas batathas,
mas sio praticamente incapazes de resistir ao combate. Eles evitam
armadilhas e emboscadas 6bvias, mas se deliciam em cagar, saltar sobre
criaturas incautas e utilizar suas magias para soterrar os adversirios em
desmoronamentos.

Sopro (Sob): Os dragdes das profundezas possuem um tinico sopro,
um cone de gis corrosivo.

Visdo da Verdade (Sob): Os dragdes das profundezas estio continua-
mente sob o efeito da magia visdo da verdade.

Forma Ofidia (Sob): Um dragio das profundezas muito jovem ¢
capaz de assumir uma forma de serpente alada trés vezes por dia; um ado-
lescente pode fazé-lo quatro vezes por dia. A forma terd o mesmo tama-
nho do dragio, mas conseguir se esgueirar em tineis mais apertados,
pois nio terd patas. A CA do dragio diminui em —6 nesta forma; ele terd

Ataque TR TR TR Sopro PA

Idade Tamanho Dados de Vida (PV) CA Base  Fort Ref Von (CD) (CD) RM
Filhote Mi 6d12+6 (45) 17 (+2 tarmanho, +5 natural) +8 +6 +5 +6  2d8 (14) — —
Muito Jovem P 9d12+9 (67) 19 (+1 tamanho, +8 natural) +11 +7 +6 +7  4d8 (15) — —
Jovem M 12d12+24 (102) 21 (+11 natural) +14 +10 +8 +10  6&d8 (18) — —
Adolescente M 15d12+30 (127) 24 (+14 natural) +18 +11 +9 +11  8d8 (19) — —
Adulto Jovem G 18d12+54 (171) 26 (-1 tamanho, +17 natural) +21 +14 +11 +14  10d8 (22) 22 21
Adulto G 21d12+84 (220) 29 (-1 tamanho, +20 natural) +26 +16 +12 +15  12d8 (24) 23 24
Experiente E 24d12+120 (276) 31 (-2 tamanhe, +23 natural) +29 +19 +14 +18  14d8 (27) 26 26
Antigo E 27d124162 (337) 34 (-2 tamanho, +26 natural) +33 +21 +15 +19 16d8 (29) 27 28
Muito Antigo E 30d12+180 (375) 37 (-2 tamanho, +29 natural) +37 +23 +17 +22 18d8 (31) 30 29
Venerdvel E 33d12+231 (445) 40 (-2 tamanho, +32 natural) +41 +25 +18 +23  20d8 (33) 31 n
Ancido | 36d12+288 (522) 41 (-4 tamanho, +35 natural) +43 +28 +20 +26  22d8 (36) 34 32
Grande Ancido I 39d12+312 (565) 44 (-4 tamanho, +38 natural) +47 +30 +22 +28 24d8 (37) 35 34
PA = Presenca Aterradora
HaBILIDADES DO DRAGAO DAS PROFUNDEZAS CONFORME A IDADE
Nivel de
Idade Deslocamento For Des  Cons Int Sab Car Habilidades Especiais Conjurador
Filhote 12 m, v6o 30 m (médio), 11 10 13 14 13 12 Visao da verdade, detectar magia, —
escavar 6 m, natacdio 9 m imunidade a feiticos, resisténcia
a frio e fogo 10
Muito Jovem 12 m, vbo 45 m (médio), 13 10 13 14 13 12 Forma ofidia 3/dia —
escavar 6 m, natacdo 9 m
Jovem 12 m, vbo 45 m (ruim), 15 10 15 16 15 14 Forma humandide 3 /dia —
escavar 6 m, natacao 9 m
Adolescente 12 m, véo 45 m (ruim), 17 10 15 16 15 14 Forma cfidia e humandide 4/dia 1°
escavar 6 m, natagio 9 m
Adulto Jovem 12 m, vbo 45 m (ruim), 19 10 17 18 17 16 Reducdo de Dano 5/+1 32
escavar 6 m, natagdo 9 m
Adulto 12 m, véo 45 m (ruim), 23 10 19 18 17 16 Movimentagao livre 59
escavar 6 m, natacdo 9 m
Experiente 12 m, vdo 45 m (ruim}, 25 10 21 20 19 18 Reducdo de Dano 10/+1 Vi
escavar 6 m, natacdo 9 m
Antigo 12 m, v60 45 m (ruim), 27 10 23 20 19 18 Pedra em lama 9°
escavar 6 m, natagio 9 m
Muito Antigo 12 m, véo 45 m (ruim), 29 10 23 22 21 20 Redugdo de Dano 15/+2 1
escavar & m, natagdo 9 m
Wenerdvel 12 m, voo 60 m (ruim),
escavar 6 m, natagdo 9 m 3 10 25 22 21 20 Criar passagens 13°
Ancido 12 m, v60 60 m (desajeitado), 33 10 27 24 23 22 Reducdo de Dano 20/+3 15°
escavar 6 m, natagdo 9 m
Grande Ancido 12 m, vdo 60 m (desajeitado), 35 10 27 24 23 22 Moldar rochas 17°

Também ¢ capaz de conjurar magias de clérigo e dos dominios Terra, Mal e Enganagac como magias arcanas.®



um deslocamento de 9 m, voo 3 m (ruim) e naragio 9 m. O dragio perderd
seus ataques de garra, mas adquire a habilidade constricio, infligindo
dano conforme seu tamanho: Pequeno 1d8, Médio 2deé, Grande 2ds,
Enorme 3d6, Imenso 3d8, Colossal 5dé.

Se o dragio atingir um oponente, poderi iniciar 2 manobra Agarrar
usando uma agdo livre que nio provoca ataques de oportunidade. Case
obtenha sucesso no teste resistido de Agarrar, ele prende a vitima e
poderi usar a constrigio, causando o dano indicado acima até que a viti-
ma se liberte ou seja eliminada.

Forma Humanéide (Sob): Um dragio das profundezas jovem é
capaz de mefamorfosear-se numa forma humandéide trés vezes por diz; um
adelescente pode fazé-lo quatro vezes por dia. O dragio consegue alterar
o tamanho, formato, coloracio e aspectos faciais da forma bipede para se
disfarcar como um humano, elfo (drow ou da superficie), meio-elfo,
meio-ore, org, robgoblin, ande, duergar ou qualquer criatura Média simi-
lar. Se o dragdo utilizar uma armadura para melhorar sua CA na forma
humanoéide, ela serd destruida quande o dragic retornar para a forma
original.

Qutras Habilidades Similares a Magia (SM): Sem limite — detectar
magia, movimenlegio livre; 3/dia — pedra em lama. 2/dia — criar passagens,
maldar vachas.

Nos Reinos
Os dragdes das profundezas sio encontrados com mais freqiiéncia no
Subterrineo superior e intermedidrio (numa profundidade de 10 km ou
mais), em especial nos arredores das cidadelas drow. Eles costumam tra-
balhar ao lado dos elfos negros, agindo come guardides em troca de ali-
mento regular (prisioneiros, escravos e criminosos condenados). Eles sio
rivais e inimigos declarados dos mantor e dos devoradores de mentes.

DRAGAO DO SOM

Dragio (Eletricidade)
Terreno/Clima: Terrestre/Qualquer

Dragdo do Som

f%ﬁ

Organizacdo: Filhote, muito jovem, jovem, adolescente e adulto
jovem: solitdrio ou ninhada (2-5); adulto, experiente, antigo, muito
antigo, venerdvel, ancido, grande ancido: solitdrio, casal ou familia
(1-2 e 2-5 crias).

Nivel de Desafio: Filhote 2; muito jovem 4; jovem 6; adolescente &;
adulto jovem 10; adulto 13; experiente 15; antigo 18; muito antigo
19; veneravel 21; ancido 22; grande ancido 24.

Tesouro: Dobro do padrio.

Tendéncia: Sempre Cadtico e Bom ou Cadtico e Neutro.

Progressdo: Filhote 6-7 DV (Miudo); muite jovem 9-10 DV
(Pequeno); jovem 12-13 DV (Pequeno}; adolescente 15-16 DV
(Médio); adulto jovern 18-19 DV {Médio); adulto 21-22 DV
(Grande); experiente 2425 DV (Grande); antigo 27-28 DV
(Enorme); muito antigo 30-31 DV (Enorme); venerdvel 33-34 DV
(Enorme); ancido 36-37 DV (Enorme); grande ancido 39+ DV
(Imenso).

Os dragdes do som sdo uma raga misteriosa e rara de dragées que prefere
viver entre 2 humanidade a companhia de sua prépria espécie. Eles sao
capazes de assumir a forma de uma mulher conforme desejarem; neste
disfarce, caminham entre as cidades dos humanos, revelando sua ver-
dadeira natureza apenas em momentos de grande perigo ou crises
inadidveis.

Na sua forma natural, os drag6es do som sfio criaturas esbeltas e fabu-
losas, com escamas azuis e prateadas iridescentes e o corpo similar a um
dragio de cobre. Na forma humana, t2m a aparéncia de uma mulher
atraente entre 20 e 30 anos. Eles conservam sua prontiddo e conheci-
mentos dracénicos em qualquer forma e quase todos sio excelentes
atores, assegurando que os humanos jamais descubram a identidade real
do dragdo.

Combate
Os dragdes do som golpeiam com rapidez e impiedosamente com garras
afiadas e costumam entoar cangdes de jibilo enquanto batalham (embo-
ra permanecam em siléncic se o barulho puder colocar seus aliados em

perigo ou atrapalhar a eficicia de seus atagues). Na forma humana, os
dragdes do som preferem usar armas de ldminas cortantes.
Sopro (Sob): Os drages do som possuem um tnico

B sopro, um cone de gis eletrificado.

8 Alterar Forma (Sob): Os dragées do som sio
& capazes de utilizar uma habilidade similar a
metamorfosear-se para assumir a forma
humana conforme desejarem. Eles sempre se
transformam em mulheres humanas e cada dra-
gio tem uma unica forma, utilizada em todas as
metamorfoses (ou seja, ndo ha alteracdes fisicas
significantes na forma humana). A mulher

terd For¢a 10, Destreza 11 e

Constituigdo 10, mas seus pon-

tos de vida nic serio afetados. Um dragio do som é
capaz de utilizar suas magias e habilidades especiais
— exceto o sopro — em qualquer forma.
A metamorfose de dragio para humano exige
duas rodadas; o inverso requer somente uma
rodada, Durante esse periodo, o dragio nio é
capaz de se deslocar e apenas conseguird usar
magias e o sopro; todas as demais acdes e
ataques sio impossiveis. A metamorfose

= arrebenta correntes, amarras, roupas e outras
prisdes, sem causar dano ao dragio.

Visido da Verdade (Sob): Os dragdes do som

estio continuamente sob o efeito da magia visio dn verdade com
alcance de 4,5 m.
Idiomas (Sob): Os dragdes do som sio capazes de se comu-
nicar em qualquer idioma através de uma habilidade inata que
estd sempre ativa.
Outras Habilidades Similares a Magia (SM): 1/hora — luz,
escuridao; 2/dia — piscar, queda suave, metamorfosear objetos; 1/dia — cura
completa, viagem planay, telefransporte.

Nos Reinos

Os dragbes do som sdo encontrados em toda Feeriin. Eles normalmente
auxiliam ou servem a magos bondosos, Harpistas e grupos ou individuos




DRAGOES Do SoM CONFORME A |IDADE

Ataque TR TR TR Sopro  PA
Idade Tamanho Dados de Vida (PV) CA Base  Fort Ref Von (CD) (CD) RM
Filhote Mi 5d1245 (37) 16 (+2 tamanho, +4 natural) +6 +5 +4 +6  2d6(13) — —
Muito Jovem P 8d12+8 (60) 18 (+1 tamanho, +7 natural) +9 +7 +6 +8  4d6 (15) — —
Jovem P 11d12+22 (93) 21 (+1 tamanho, +10 natural) +13 +9 +7 +10 6d6 (17) — —
Adolescente M 14d12+28 (119) 23 (+13 natural) +16 +11 +9 +13 86 (19) — —
Adulto Jovern M 17d12+51 (161) 26 (+16 natural) +20 +13 +10 +14 10d6 (21) 24 20
Adulto G 20d12+60 (197) 28 (-1 tamanho, +19 natural) +23 +15 +12 +17 12d6 (23) 26 23
Experiente G 23d12+92 (241) 31 (-1 tamanho, +22 natural) +28 +17 +13 +18  14d6 (25) 27 25
Antigo E 26d12+130 (299) 33 (-2 tamanho, +25 natural) +32 +20 +15 +21  16dé (28) 30 28
Muito Antigo E 29d12+145 (333) 36 (-2 tamanho, +28 natural) +36 +21 +16 +22 186 (29) 31 29
Veneravel E 32d12+192 (400) 39 (-2 tamanho, +31 natural) +40 +24 +18 +25 20d6 (32) 34 31
Ancido E 35d12+210 (437) 42 (-2 tamanho, +34 natural) +44 +25 +18 +27  22d6 (33) 36 32
Grande Ancizo I 38d12+266 (513) 43 (—4 tamanho, +37 natural) +46 +28 421 +29  24de (36) 38 34
PA = Presenca Aterradora
HABILIDADES DO DRAGAO DO SoM CONFORME A IDADE
Nivel de
Idade Deslocamento For Des Cons Int Sab Car Habilidades Especiais Conjurador
Filhote 12 m, v6o 45 m (bom) 9 10 13 14 15 16 Alterar forma, visdo da verdade, —
idiomas, luz, escuriddo,
imunidade a veneno e eletricidade
Muito Jovem 12 m, véo 45 m (bom) n 10 13 14 15 16 —
Jovem 12 m, v6o 45 m {bom) 13 10 15 16 17 18 Queda suave —
Adolescente 12 m, véo 45 m (médio) 15 10 15 18 19 20 Piscar e
Adulto Joven 12 m, vdo 45 m (médio) 17 10 17 20 18 22 Reducdo de Dano 5/+1 38
Adulto 12 m, v6o 45 m (médio) 19 10 17 20 21 22 Teletransporte 5"
Experiente 12 m, véo 45 m (médio) 23 10 18 20 21 22 Redugao de Dano 10/+1 7
Antigo 12 m, voo 45 m (ruim) 27 10 21 22 23 24 Cura completa 9%
Muito Antigo 12 m, v8o 45 m (ruim) 29 10 21 22 23 24 Redugio de Dano 15/+2 T
Veneravel 12 m, v6o 45 m (ruim) 3 10 23 24 25 26 Metamorfosear objetos 13°
Ancido 12 m, véo 45 m (desajeitado) 33 10 23 26 27 28 Redugdo de Dano 20/+3 s
Grande Ancido 12 m, véo 45 m (desajeitado) 35 10 25 26 27 28 Viagem planar 17°

* Também ¢ capaz de conjurar magias de clérigo e dos dominios Cura, Viagem e Enganaciio como magias arcanas.

Eles possuemn escamas translicidas e corpos negros, que [hes conce-
dem um aspecto enevoado — de longe, parecem somente uma massa de

com objetivos similares ou que buscam preservar, renovar e proteger a
terra. Eles sdo muito comuns nas Ilhas do Mar da Lua e esse fato leva os
s4bios a afirmar que os dragdes sio nativos daquels regido. Entretanto, os
dragdes do som continuam envoltos em mistério — tanto que uma trans-
formacao simultinea e por coincidéncia de duas mulheres em dragdes do
som gerou um rumor apavorado de que conjuradores malignos estariam
transformando seus inimigos em dragdes.

DRAGAO DAS SOMBRAS

Dragio (Sombras)

Terreno/Clima: Subterrdneo

Organizacdo: Filhote, muito jovemn, jovem, ado-
lescente e adulto jovem: solitdrio ou ninha-
da (2-5); adulto, experiente, antigo, muito
antigo, venerdvel, ancido, grande ancido:
solitério, casal ou familia (1-2 e 2-5 crias).
Nivel de Desafio: Filhote 2; muito jovem 3; jovem 5;
adolescente 7; adulto jovem 10; adulto 12;
experiente 15; antigo 17; muito antigo 18;
venerdvel 20; ancifo 21; grande anciio 23.
Tesouro: Dobro do padrio.

Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau.
Progressio: Filhote 5-6 DV (Mitido); muito
jovern 8-9 DV (Pequeno); jovern 11-12
DV (Pequeno); adolescente 14-15 DV
(Médic); adulto jovem 17-18 DV

(Médic); adulte 20-21 DV (Grande); expe-
riente 23-24 DV (Grande); antigo 26-27
DV (Enorme); muito antigo 29-30 DV
(Enorme); venerével 32-33 DV (Enorme);
ancido 35-36 DV (Imenso); grande ancidc 38+
DV (Imenso). e

Os dragdes das sombras sdo criaturas maliciosas e iniquas rela-

SDII!bI.'ﬂS agourenta.

Combate

Os dragdes das sombras preferem atacar de seus esconderijos, empregan-
do a habilidade mesclar-se as sombras. Ele utilizam magias de ilusdo para
confundir e enganar seus adversérios.

Sopro (Sob): O dragio das sombras possui um tinico tipo de sopro, um
cone de sombras esfumagadas e ondulantes que gera um efeito de drenar
energia, As criaturas na drea afetada sofrem a quantidade de niveis nega-
tivos indicades na tabela a seguir A CD do teste de resisténcia de

Dragas das Sombras

cionadas ao Plano das Sombras.




DraGOES DO SoM CONFORME A IDADE

Ataque TR TR TR Sopro PA
Idade Tamanho Dados de Vida (PV) CA Base Fort Ref Von (CD) (CD) RM
Filhote Mi 5d12+5 (37) 6 (+2 tamanho, +4 natural) +6 +5 4 +6  2d6 (13) — —
Muito Jovem p 8d12+8 (60) 8 (+1 tamanho, +7 natural) +9 +7 +6 +8  4d6 (15) — —
Jovem p 11d12+22 (93) (+T tamanho, +10 natural) +13 +9 +7 +10  6d6 (17) — —
Adolescente M 14d12+28 (119) 3 (+13 natural) +16 +11 +9 +13  8d6 (19) — —
Adulto Jovem M 17d12+451 (161) (H 6 natural) : +20 +13 +10 +14 10d6 (21) 24 20
Adulto G 20d12+60 (197) 28 (-1 tamanho, +19 natural) +23 +15 +12 +17 12d6 (23) 26 23
Experiente G 23d12+92 (241) 31 (-1 tamanho, +22 natural) +28 +17 +13 +18  14d6 (25) 27 25
Antigo E 26d12+130 (299) 33 (=2 tamanho, +25 natural) +32 +20 +15 +21  ledé6 (28) 30 28
Muito Antigo E: 29d12+145 (333) ( -2 tamanho, +28 natural) +36 +21 +16 +22  186(29) 31 29
Venerave| E 32d12+192 (400) 9 (-2 tamanho, +31 natural) +40 +24 +18 425 20d6 (32) 34 31
Ancido E 35d12+210 (437) ( 2 tamanho, +34 natural) +44 +25 +19 +27 22d6 (33) 36 32
Grande Ancido | 38d12+266 (513) 3 (—4 tamanho, +37 natural) +46 +28 +21 +29  24d6 (36) 38 34

PA = Presenca Aterradora

HaBILIDADES po DRaGAO DO SOM CONFORME A IDADE

Nivel de
Idade Deslocamento For Des  Cons Int Sab Car Habilidades Especiais Conjurador
Filhote 12 m, vbo 45 m [(bom) 9 10 13 14 15 16 Alterar forma, visdo da verdade, —_—
idiomas, luz, escuridio,
imunidade a veneno e eletricidade
Muito Jovem 12 m, véo 45 m (bom) 11 10 13 14 15 16 —
Jovem 12 m, vdo 45 m (bom) 13 10 15 16 17 18 Queda suave =
Adolescente 12 m, véo 45 m (médio) 15 10 15 18 19 20 Piscar 1°
Adulto Jovem 12 m, véo 45 m (médio) 17 10 17 20 19 22 Reducdo de Dano 5/+1 2
Adulto 12 m, véo 45 m (médio) 19 10 17 20 21 22 Teletransporte 32
Experiente 12 m, véo 45 m (médio) 23 10 18 20 21 22 Redugdo de Dano 10/+1 72
Antigo 12 m, v6o 45 m {ruim) 27 10 21 22 23 24 Cura completa e
Muite Antigo 12 m, v6o 45 m (ruim) 29 10 21 22 23 24 Redugdo de Dano 15/+2 11°
Venerdvel 12 m, v6o 45 m {ruim) 31 10 23 24 25 26 Metamorfosear cbjetos 13°
Ancido 12 m, véo 45 m (desajeitado) 33 10 23 26 27 28 Redugio de Danc 20/+3 15°
Grande Ancido 12 m, véo 45 m (desajeitado) 35 10 25 26 27 28 Viagem planar 17°

* Também ¢ capaz de conjurar magias de clérigo ¢ dos dominios Cura, Viagem e Enganagdo como magias arcanas.

Fortitude para remover o nivel negativo também consta na tabela. As viti-
mas devem obter sucesso em um teste de resisténcia de Reflexos para
reduzir a perda de niveis 3 metade (arredondada para baixo).

Mesclar-se s Sombras (Sob): Bm gqualquer ambiente, exceto a luz
direta do sol, um dragdo das sombras é capaz de desaparecer nas trevas,
adquirindo nove décimos de cobertura. Ailuminagio artificial, mesmo os
efeitos de luz e chama continug, nio neutralizam esta habilidade.
Entretanto, a magia luz do dia neutraliza.

Criar Sombras (Sob): Trés vezes por dia, um dragdo das sombras
grande anciio é capaz de invocar uma massa de sombras tremeluzentes
com 100 m de raio e duragio de uma hora (este é um efeito de [Criagdo]).
Todas as luzes naturais e mégicas na drea afetada sio neutralizadas.
Qualquer personagem ou criatura recebe +4 de bénus nos testes de
Esconder-se no interior das sombras e pode se ocultar mesmo se estiver
sendo observada. Os dragées das sombras e outras criaturas relacionadas
20 Plano das Sombras adquirem camuflagem total (50% de chance de
falha), embora possam atacar e se deslocar normalmente. Elas recebem +2
de bénus nas jogadas de ataque e as vitimas perdem o bonus de Destreza
na CA, pois as criaturas das sombras estdo virtualmente invisiveis.

Qutras Habilidades Similares a Magia (SM): 3/dia — reflexos, difi-
cultar detecgio; 2/dia — porta dimensional; 1/dia — andar nas sombras.

Nos Reinos

Os dragdes das profundezas sic encontrados com mais freqiiéncia nas
otlas mais profundas do Subterrineo inferior — mais de 16 km abaixo da
superficie — onde os vinculos com o Plano das Sombras sdo mais inten-
sos. Na superficie, eles j foram avistados nas Colinas de Gelo e nos Picos
do Trovdo. Uma grande quantidade de dragdes das sombras uniu suas
forgas ao Culto do Dragfio, e pelo menos dois dracoliches das sombras

estio associados 3 organizacio.
DRAGONTINO

CA: 17 (+1 Des, =1 tamanho, +7 natural)

Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +10; ou langa longa +10/+5
Dano: Garras 1d6+4; ou lanca longa 1d8+6

FacefAlcance: 1,5 m por 1,5 m{3 m

Ataques Especiais: Rasgar 1d6+2

Qualidades Especiais: Detectar magia

Testes de Resisténcia: Fort +5, Ref +6, Von +7

Habilidades: For 19, Des 12, Cons 13, Int 10, Sab 14, Car 13
Pericias: Intimidar +11, Quvir +12, Observar +12

Talentos: Investida Aérea, Grande Fortitude

Terreno/Clima: Terrestre/Qualquer

povc Tt

Dragontine

Humandide Monstruoso (Grande — Réptil)
Dados de Vida: 7d8+7 (38 PV)

Iniciativa: +1 (+1 Des)

Deslocamento: 6 m, v60 12 m (bom)




Organizagdo: Bando (2-8) ou esquadrio (4-16 mais um necromante
humano de 7° a 11° nivel)

Nivel de Desafio: 3

Tesouro: Padrdo (apenas itens mdgicos)

Tendéncia: Geralmente Cadtico e Mau

Progressao: Conforme a classe de personagem

Os dragontinos sdo crizturas humanéides que supostamente sdo primos
distantes dos dragdes. Eles sio encontrados em tribos selvagens, a servigo
de mestres humanos. A forca bruta e as garras afiadas fazem dessas cria-
turas ameagas letais.

Os dragontinos tém entre 2,40 m e 2,70 m de altura, com aspectos
dracémnicos. A pele coberta de escamas da raca varia do ocre escuro ao
marrom avermelhado, com manchas ou listras mais escuras. As faces lem-
bram claramente um dragio, com focinhos longos, uma juba de cabelos
espessos e pequenos chifres voltados para a parte posterior da cabeca.
Eles possuem asas verdes, douradas ou amareladas, ou que acompanham
a coloracdo corporal do individuo. As caudas longas e com escamas nio
sdo liteis em combate, como as caudas dos dragdes, mas eles possuem gar-
ras terriveis.

Os dragontinos falam o idioma Dracénico.

COMBATE
Os dragontines preferem lutar nos céus, mergulhando parz golpear os
adversarios terrestres com as garras dianteiras. Caso sejam forgados ao
combate no solo, eles se aproximam das vitimas e utilizam as garras ou
armas brancas (eles preferem langas e armas de haste).

Rasgar (Ext): Os dragontinos sio capazes de desferir dois ataques adi-
cionais com as garras traseiras (corpo a corpo +10; dano 1d6+2 cada) quan-
do mergulham para golpear um oponente.

Detectar Magia (Sob): Os dragontinos tém a capacidade inata de
detectar magia conforme desejarem, como uma agdo livre. Eles sofrem de
um desejo incontrolavel de acumular itens migicos e atacam primeiro os
personagens que ostentam esses objetos. Se possivel, um dragontino
agarrard um item mdgico de um adversario e tentard escapar, carregando
o objeto para seu covil. Essa é uma manobra regular de Desarmar; como
o dragontino estd desarmado, ele podera segurar o item se vencer o teste
resistido de desarme. Os dragontinos que estiverem lutando no solo nio
correriio riscos desnecessirios para apanhar um objeto encantado —
eles nunca ficario de costas para um adversirio perigoso, por
exemplo. Os dragontinos do Culto do Dragio (veja a seguir)
sdo mais capazes de resistir  esse desejo instintivo por objetos
migicos, e nio abandonario ou colocario em risco suas tare-
fas e missdes para obter esses itens.

Os dragontinos tribais ndo utilizam irens magicos em com-
bate, mas os soldados do Culto do Dragdo com fregiiéncia car-
regam equipamentos adequados A sua missio.

PERSONAGENS
DRAGONTINOS

A maioria dos dragontinos é
composta de barbaros.

A classe favorecida
da raca é barbaro,
mas existem alguns
feiticeiros dragonti-
nos ¢ esta “casta’
parece aumentar
gradualmente entre a
espécie.

NOS REINOS

O Culto do Dragio controla algu-
mas tribos de dragontinos; a orga-
nizagdo impde uma disciplina li-
mitada na sociedade dessas
criaturas; em troca, ensina
técnicas de combate apri-
meradas aos dragontinos e
fornece um suprimento incessante de quinqui-
lharias mdgicas. A raca atua como soldados e
protetores dos amplos interesses do Culto.

ESCOLHIDO

Humanéide Monstruoso (Médio)

Dados de Vida: 3d8 (13 PV)

Iniciativa: +1 (Des)

Deslocamento: 9 m

CA: 13 (+1 Des, +2 natural)

Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +3; mordida +1
Dano: Garra 1d4; mordida 1d8 mais veneno
FacefAlcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m

Ataques Especiais: Veneno

Testes de Resisténcia: Fort +1, Ref +4, Von +4
Habilidades: For 11, Des 13, Cons 11, Int 6, Sab 12, Car 10
Pericias: Escalar +4, Quvir +5, Observar +5
Talentos: Ataques Mdltiples

Terreno/Clima: Terrestre/Qualquer

Organizagdo: Solitario, gangue (3-8), bando (9-20) ou praga (21-40)
Nivel de Desafio: 2

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Caético e Mau

Progressao: —

Os escolhidos sio um escarnio distorcido da humanidade, criados a par-
tir de escravos para servir como guarda-costas e soldados.

As magias que geram os escolhidos transformam sua aparéncia em
uma caricatura hedionda: as faces sdo contorcidas, os dentes sio longos e
afiados ¢ 2 pele é emborrachada e dspera. As mios sio nodosas e alon-
gadas, terminadas em garras terriveis e sujas,

Assolados pelo 6dio, os escolhidos tentam se vingar das criaturas que
lhes causaram dor e sofrimento, mas sua raiva é desviada magicamente
dos seus criadores. De fato, um escolhido sofre de uma compulsio e con-
sidera todos os seres, com excecio de seus criadores e aliados, como
responsaveis pela sua propria dor. Por conseguinte, ele atacard a todos
com firia irrefredvel.

COMBATE

Os escolhidos atacam sem hesitar, mordendo com as presas e rasgando
com as garras imundas.
Eles obedecem aos coman-
dos do seu criador usando o
melhor de suas habilidades.
No entanto, algumas vezes o
escolhido se torna incon-
troldvel, recuperando parte das
memorias de sua antiga vida e
dag torturas que suportou nas
mios de seu mestre, A cada
rodada consecutiva de combate
depois da 52, 0 escolhido tera
1% de chance cumulativa de
perder o controle, gritando de
horror e firia e abandonando o
confronto em busca de seu criador.
Veneno (Ext): Inoculacio através da
mordida; teste de resisténcia de
Fortitude (CD 11); dano inicial: 1d4 pon-
tos de dano temporirio de Constituicao;
dano secundario: 2d4 pontos de dano tem-
porério de Constituigio.

NOS REINOS

Os escolhidos sdo criados pelos Magos
Vermelhos de Thay, para servirem
como guardas de seus lares ou
locais importantes como labo-
ratérios, cofres de tesouros e mas-
morras. A instabilidade esporadi-
ca dos escravos é um prego que o conju-
rador estd disposto a pagar pela utilidade desses soldados.
Muitos Magos Vermelhos e tharchions j pensaram em criar legides de
escolhidos para aniquilar Rashemen e Aglarond, mas a instabilidade

Escolhido




politica de Thay impediu 2 conclusio do plano até hoje. Conforme os  (C(OMBATE
Magos Vermelhos estabelecem postos comerciais nas maiores cidades
dos Reinos, os escolhidos escravizados os acompanham, e podem ser
encontrados em todas as regides em que os mantos escarlates sio vistos
com [regiiéncia.

As feras obscuras lutam a partir do ar, mergulhando contra os inimigos
usando a acdo Investida na sua primeira rodada de combate, e depois
golpeiam com suas garras ¢ mordida. A habilidade “primiria” de combate
das feras obscuras envolve resisténcia suficiente para suportar grandes
quantidades de dano que poderiam ser causadas ao seu mestre. Mesmo

e ; .
. ] que portem uma magia realmente valiosa, as feras costumam lurar como
CRIAR ESCOLHIDO se fossem descartiveis. Os conjuradores que desejam utilizar a magia
Transmutagdo registrada na fera obscura normalmente devem retird-las de um combate
Nivel: Fet/Mag 5 corporal impossivel de vencer.
Componentes: V, G, M Registrar Magia (Sob): Quando uma fera obscura é criada, o conju-
Tempo de Execucdo: 1 hora rador pode selecionar uma magia que serd ‘registrada’ na besta mégica,
Alcance: Toque até que seja necessdria. Durante a aco do mestre da fera obscura, como
Alvo: Um humano uma habilidade similar a magia, o conjurador poderi lancar uma (inica
Duragdo: Instantaneo magia registrada numa fera obscura que estiver num raio de 9 m, como se
Teste de Resisténcia: Vontade anula estivesse executando a conjuragio normalmente. O efeito tem 25% de
Resisténcia a Magia: Sim chance de falha arcana, mais 10% adicional cumulativo para cada magia
Somente conjuradores malignos podem aprender esta magia & os registrada que o conjurador tentou langar naquele dia a partir de uma fera
Magos Vermelhos de Thay nio a ensinam para estrangeiros. A conju- obscura. Nio importa se a magia obteve sucesse ou fracassou, a fera é ime-
ragio envolve uma série de riruais arcanos desenvolvidos para trans- diatamente destruida em um jorro de energia arcana pirpura, revertendo
formar um humano normal (3° nivel ou inferior) em uma criatura para sua forma original
enlouquecida e assassina. A vitima deve estar amarrada e indefesa para Imunidades (Ext): As feras obscuras sio imunes a efeitos de acio
que a magia funcione. Depois do tempo de execucio, ela deve obter mental.
sucesso em um teste de resisténcia de Vontade ou serd transformada Vulnerabilidade a Luz (Ext); Quando siio expostas a luz solar ou aos
em um escolhido sob o controle do seu criador. efeitos da magia luz do dia e similares, as feras obscuras sofrem -2 de
e penalidade de moral nas jogadas de ataque, dano, testes ¢ testes de
resisténcia.
FERA OBSCURA  nos REINOS
Besta Mégicla (Média) Os Magos Vermelhos de Thay sio famosos pela sua utilizacio indiscrimi-
D“?d.OS_ de Vida: 5d10+15 (42_ PV) ) nada das feras obscuras. Em Rashemen, alvo freqiiente dos ataques dos
Iniciativa: +6 (+2 Des, +4 Iniciativa Ap rimorada) magos vermelhos, a expressio “queria que chovesse animais!” € uma piada
Deslocamento: 1,5 m, v60 12 m (ruim) sarcistica indicando o desejo de povo de que os Magos Vermelhos esque-
CA: 15 (+2 Des, +3 natural) " cessem de convocar suas feras obscuras para o Subterrineo antes de
Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +8, mordida +3 B T

Dano: Garra 1d4+3, mordida 1d6+1
Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m

Ataques Especiais: Registrar magia Feva Obscura
Qualidades Especiais: Imunidades, vulnerabilidade a luz, : :
RM 15 N ; .

Testes de Resisténcia: Fort +9, Ref +6, Von +1
Habilidades: For 16, Des 15, Cons 16, Int 5,

Sab 11, Car 4
Pericias: Esconder-se +3, Furtividade +5, Cbservar +5
Talentos: Grande Fortitude, Iniciativa Aprimorada

TerrenofClima: Terrestre/Qualquer
Organizacao: Solitdrio, casal ou revoada (3-4)
Nivel de Desafio: 4

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Neutro e Mau

Progressdo: —

As feras obscuras so criadas por conjuradores malignos, que
transformam animais comuns em horrores com asas de
morcego para servir como guardides, mensageiros e outros
tipos de lacaio.

As feras obscuras tém entre 1,20 m ¢ 1,50 m de altura e asas
com envergadura entre 2,40 m e 3 m. Elas possuem cabegas de
répteis, pescocos curvados e linguas compridas e oscilantes. A
carne parca de seus corpos estd apertada e esticada sobre os ossos
e os esqueletos brilham em verde ou parpura através da pele. As
duas garras da criatura estio na primeira articulagdo das asas.
Algumas vezes, hi algum vestigio do animal original que sobre-
vive i transmutacio, e essas variagbes asseguram que duas feras
ebscuras nunca sejam idénticas.

As feras obscuras nio suportam a luz do dia. A cada 10 minutos
consecutivos em que a criatura estiver sob a luz do sol, ou aos efeitos da
magia luz do dia, hi 25% de chances de que a magia responsivel pela
transformagiio seja anulada e o animal consiga reverter para sua forma
original. A magia raio de sol dissipa a alteracdo automaticamente. Os con-
juradores que enviam suas feras obscuras em missoes sob a luz do sol ner-
malmente langam escuridao sobre as criaturas.




CRIAR FERA OSBSCURA

Transmutaczo [Mal]

Nivel: Fet/Mag 5

Componentes: V, G, M

Tempo de Execucdo: 1 hora

Alcance: Curto (7,5 m +1,5 m/2 niveis)

Alvo: Um animal de 2 DV ou menos

Duracdo: Instantaneo

Teste de Resisténcia: Nenhum ou Vontade anula
Resisténcia a Magia: Sim

O conjurador pode transformar um animal Médio ou Pequeno, com 2
Dados de Vida ou mencs, em uma fera cbscura. Um alvo com
Inteligéncia S ou superior ¢ capaz de realizar um teste de resisténcia de
Vontade para anular o efeito; as criaturas que tenham Inteligéneia 4 ou
inferior sdo transmutadas automaticamente.

A magia somente pode ser conjurada na escuriddo: a noite, em locais
fechados ou no subtertineo, Seus efeitos permanecem ativos enquanto a
criatura estiver viva ou até que a exposicio 4 luz do sol {veja acima) dis-
sipe a transmutagdo. O efeito também pode ser dissipado através de dissi-

FLAGELO DAS PROFUNDEZAS

Aberracio (Grande)

Dados de Vida: 14d8+42 (105 PV)

Iniciativa: +5 (+1 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 6 m, nataciio 6 m

CA: 14 (+1 Des, -1 tamanho, +4 natural)

Ataques: Corpo a corpo: 3 mordidas +13, 3 pancadas +11; ou Corpo a

corpo: arma branca (Média ou menor) +9/+4, 2 armas brancas

(Médias ou menores) +5, 3 mordidas +17

Dano; Mordida 2d6+4; ou arma branca +4, arma branca +2,

mordida 2d6+2

FacefAlcance: 4,5 m por 4,5 m/4,5 m

Ataques Especiais: Imobilizar monstros, agarrar aprimorado, contricdo

Qualidades Especiais: Cobertura, habilidades similares a magia,
imunidade a veneno, RM 27

Testes de Resisténcia: Fort +7, Ref +5, Von +12

Habilidades: For 19, Des 12, Cons 17, Int 17, Sab 16, Car 4

Pericias: Conhecimento (monstros) +13, Esconder-se +7, Observar

+13, Oficios (armadilheiro) +13, Ouvir +12, Sentir Metivacdo +12

Talentos: Ataque Poderaso, Ataques Muiltiplos, Encontrio

Aprimorado, Especializagio, Iniciativa Aprimorada, Reflexos de

Combate

Terreno/Clima: Subterraneo/Qualquer

Organizacdo: Solitdrio ou ninhada (T mais 3-24 proles)

Nivel de Desafio: 8

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Geralmente Cadtico e Mau

Progressdo: 15-16 DV (Grande); 17-32 DV (Enorme); 33-42 DV
(Imenso)

Os flagelos das profundezas sio horrores infames que geram uma grande
variedade de outros monstros; um dnico flagelo é capaz de tornar uma
imensa drea extremamente perigosa, mesmo para aventureiros alertas e
bem armados.

Um flagelo das profundezas é uma esfera de couro de 4,20 m de
didmetro, com a carne mosqueada de cinza a marrom. Seis bragos se pro-
jetam do corpo, com alcance de até 6 m. Trés deles sic tenticulos habili-
dosos, capazes de empunhar armas, manipular objetos pequenos ou
envolver um adversirio, ¢ trés sio apéndices ofidios terminados em
mandibulas com presas. Dezenas de tentdculos oculares, compridos,
retrateis e flexiveis recobrem o corpo do monstro, embora o flagelo esten-
da somente trés ou quatro deles simultaneamente, conservando os
demais em seguranca.
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par magin, embora a tentativa tenha que superar a Resisténcia 3 Magia da
fera obscura. A magia raio de sol anula automaticamente a transmutacio,
ignorando a RM.

Se o conjurador deseja registrar outra magia na fera obscura, ele deve
langd-la imediatamente apés o término de criar fera abscura, e obter suces-
so em um teste de Identificar Magia (CD 12 + nivel da magia registrada).
A magia registrada ndo gera qualquer efeito — ela apenas estd “dentro” da
criatura,

Qualquer conjurador analisande a criatura com defectar magia durante
uma rodada poderi determinar se a fera tem uma magia registrada.
Depois de trés rodadas de anlise com detecter magia, um sucesso num
teste de Identificar Magia (CD 15 + nivel da magia registrada) identifi-
cark a magia no interior do monstro.

A fera obscura criada estd sob o comando telepatico do conjurador.
Nio hd limite para o numero de feras obscuras que um mago ou feiti-
ceiro € capaz de controlar, mas ele somente pode registrar uma quanti-
dade de magias nas criaturas equivalente ao seu nivel de conjurador.

Componentes Materiais: Sangue seco de wyvern, esfregado no alvo da
magia, e uma pérola negra com valor de 200 PO,

COMBATE

Os flagelos das profundezas habitam cavernas, masmorras e ruinas, mas
preferem deixar a defesa a cargo de suas proles, além de instalar uma série
de armadilhas letais e astutas. Se os personagens conseguirem ultrapassar
esses obsticulos, geralmente encontrario o flagelo numa sala preparada
para a defesa, com duas ou mais rotas de fuga disponiveis.

Um flagelo das profundezas ataca com os seis membros simultanea-
mente. Seus tentdculos podem empunhar armas, causar dano de con-
cussio ou envolver uma vitima. Ele utiliza as mandibulas para flanquear
o0s oponentes que estiveremn combatendo os tenticulos armados, receben-
do +2 de bonus nas jogadas de ataque.

Imobilizar Monsiros (SM): Uma vez a cada 3 rodadas, um flagelo das
profundezas pode lancar imobilizar monstos como um feiticeiro de 14°
nivel. Os flagelos das profundezas utilizam seus tenticulos para con-
stringir os adversirios imobilizados.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habilidade, o flagelo das
profundezas precisa atingir um oponente com seu tenticulo. Ele poderi
iniciar a manobra Agarrar usando uma acéo livre que ndo provoca ataques
de oportunidade. Caso obtenha sucesso no teste resistido de Agarrar, ele
prende a vitima e poderd usar a constricio.

Constricdo (Ext): Um flagelo das profundezas causa 1d4+4 pontos de
dano caso obtenha sucesso num teste de Agarrar contra criaturas Médias
ou menores. O flagelo ainda é capaz de se deslocar.

Cobertura: Quase sempre, um flagelo das profundezas estd parcial-
mente enterrado em uma pilha instivel de moedas ¢ outros tesouros.
Esses objetos concedem meia-cobertura para o monstro (+4 de bénus na
CA, +2 nos testes de resisténcia de Reflexos) até que ele saia da pilha ou
se desloque.

Habilidades Similares a Magia (SM): Sem limite — defectar pensa-
mentos e vespivar na dgua; 1/dia: cura completa. Essas habilidades sio idénti-
cas ds magias conjuradas por um feiticeiro de 14° nivel,

PROLE

Através de métodos naturais e inexpliciveis, os flagelos das profundezas
sdo capazes de desenvolver e parir qualquer criatura nativa do Plano
Material que tenham devorado (exceto extra-planares, elementais, mor-
tos-vivos e outras criaturas dimensionais). A prole terd o mesmo tipo,
ataques naturais, habilidades mégicas, tendéncia e atributos mentais do
monstro devorado pelo flagelo, e conservara todas as suas habilidades
adquiridas (caracteristicas de classe, pericias e talentos), além de uma
meméria vaga de sua existéncia anterior. A prole se desenvolve durante
1d4 dias no corpe do flagelo das profundezas, entio emerge complera e
pronta para agir de imediato. As proles sic absolutamente leais ao flagelo
que as gerou, ¢ jamais atacardo seu “pai’, nem mesmo sob compulsio
madgica.




NOS REINOS

Descobertos originalmente pelos andes
dourados do Reino Profundo, nas
cavernas subterraneas do

Shaar Oriental, os flagelos das
profundezas resistiram

durante séculos is tentativas
dos andes, drow, duergar, man-
tor, ilitides e abolete de exter-
mini-los. Recentemente, alguns
foram capturados e transferidos de
local por agentes Zhentarim para
bloquear as rotas de caravanas de
mercadores concorrentes.

Uln grupn de magos dﬁ Cidﬂde
de Porto da Caveira, localizada
muito abaixo de Aguas Profundas,
conseguiu reproduzir os flagelos das
profundezas em cativeiro, vendendo-os
para clientes ricos com necessidades
ou gostos incomuns. Nessa loja
— um armazém convertido em
‘curral” batizado de Horrores de
Aluguel — os flagelos sio vendi-
dos a 10.000 PO cada.

Entretanto, os flagelos das pro-
fundezas sdo mais do que fabricas de
monstros — sua aparéncia pertur-
badora oculta um intelecto superi-
or. Nas terras sulistas de
Calimshan, Tethyr, Amn e da
Orla de Vilhon, um flagelo das
profundezas (chamado de
Muitas Presas, numa tradugio
errdnea de seu nome original)
trabalha em conjunto com uma
cabala de criaturas méagicas malig-
nas, batizada de Runa Distorcida.

Suas motivacdes sio desconhecidas, Flagelo das Profundezas

mas é 6bvio que este monstro acredita na
existéncia de vantagens em cooperar com esses vilGes.

As garras rastejantes se deslocam “caminhande” com os dedos ou
através de espasmos estranhos capazes de impulsiona-las a até 6
m de altura. Elas “véem” e “ouvem” magicamente, como se
tivessem os drgios sensoriais do humandide de quem
foram arrancadas, mas estes sentidos sdo embotados. Elas
sio muito estiipidas para realizar qualquer tarefa sem super-

visio que seja mais complexa do que proteger um local.

COMBATL
As garras rastejantes atacam em
enxames, obtendo vantagem de
seu tamanho diminuto para se
amontoar sobre um {inico
adversirio em vez de tentar
combater todos os cponentes
simultaneamente.

Destruir Indefesos (Ext): As
gaHﬂS 1VHSIEj8HtES causam o dOb[‘O
do dal‘.lo em DPDI}EHIES indef@sﬂs ou
caidos no solo.

Imunidades (Ext): Como nio
tém olhes, as garras rastejantes sio
imunes a ataques visuais.

Constructo; Imune a efeitos
de agio mental, feiticos, com-
pulsdes, fanrasmas, padrdes,
efeitos morais, veneno, sono, pa-
ralisia, atordoamento, doengas,
efeitos de morte e necromancia

e qualquer efeito que exija um
teste de resisténcia de Forti-
tude, 2 menos que também
afete objetos. Incapaz de
curar ferimentos (mas a
regeneracdo e a cura ace-
lerada funcionam normal-
mente, se houver). Imune a
sucessos decisivos, dano por
contusie, dano de habilidade,
drenar energia ou morte por dano macico. E compleramente destruido
quando atinge 0 ponto de vida ou menos e nio pode ser revivido ou
ressuscitado. Visio no escuro 18 m.

GARRA RASTEJANTE
Constructo (Minimo)

Dados de Vida: 1d10 (5 PV)

Iniciativa: +0

Deslocamento: 6 m

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

Ataques: Corpo a corpo: garra +4

Dano: Garra 1

FacefAlcance: 30 cm por 30 cm/0 m

Ataques Especiais: Destruir indefesos

Qualidades Especiais: Constructo, imunidades, RM 10
Testes de Resisténcia: Fort +0, Ref +0, Von -3
Habilidades: For 10, Des 10, Cons —, Int —, Sab 5, Car 5

TerrenofClima: Tefrestre e subterrineo/Qualquer
Organizacdo: Solitdrio, dupla ou platéia {(4-24)
Nivel de Desafio: 1/3

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Neutro

Progressdo: —

Os aventureiros eliminam essas ameagas em miniatura as dezenas, sem-
pre rogando “Nio deixe acontecer comigo.”

As garras rastejantes sio mios esquetdas, amputadas de humandides
Médios, e animadas artificialmente por meio de uma magia arcana. Sua
tnica vantagem em relacdo aos mortos-vivos e outros servigais magicos
maiores é sua facilidade de ocultamento e transporte. Além disso, para a
maioria dos necromantes, os materiais para construi-las estd sempre 2
mdo.

s e

CRIAR GARRA RASTEJANTE

Transmutagio [Mal]

Nivel: Fet/Mag 3

Componentes: V, G, M

Tempo de Execugdo: 1 hora

Alcance: Curto (7,5 m +1,5 m/2 niveis)

Alvo: M3os amputadas num circulo de 1,5 m de raio

Duragio: Instantaneo

Teste de Resisténcia: Nenhum

Resisténcia a Magia: Sim
O mago pode criar uma quantidade de garras rastejantes equivalente
ao dobro do seu nivel de conjurador. As mios que serdo transformadas
devem estar dispostas em um circulo de 1,5 m de raio. Para iniciar a
magia, o personagem langa um circulo de profecio contra o bem em volta
de sie das garras. O efrculo ndo precisa estar ativo durante todo o tempo
de execucdo de criar garm vastejante (uma hora); basta iniciar a conju-
ragdo no interior do circulo. Uma vez criadas, as garras rastejantes
estario sob o controle telepitico direto do conjurador, conquanto as
instrugdes sejam bastante simples e os constructos estejam num raio
de 30 m. Caso abandone a drea, o personagem deve emitir comandos
simples para que continuem no local.

A criacio de uma garra rastejante com a mio amputada nio impede
que o “dono” anterior seja ressuscitedo. As lendas dizem que muitos
aventureiros foram revividos e posteriormente atacados por suas
proprias mios.

Componentes Maleriais: Pedagos de unhas de um carnical e um anel
que foi perdido.




NOS REINOS

As garras rastejantes, como sfo constructos sem
inteligéncia, ndo deveriam ser capazes de se
re.produzir, mas coisas estranhas ocor-
rem no Subterrineo. Os aven-
tureiros da Orla de Vilhon e da
Costa da Espada contam

histdrias perturbadoras, em que
retornavam de missdes e dCSCD'
briam que 0s orcs e goblins elimi-
nados anteriormenre tiveram suas
mios esquerdas amputadas. A possi-
bilidade de virias garras rastejantes perambu-
lando e arrancando méos para obter novos
“recrutas” € o suficiente para atormentar a alma
dos aventureiros mais corajosos.

Garra Rastejante

GHAUNADAN -
Metamorfo (Médio)

Dados de Vida: 5d8+8 (30 PV)

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

Deslocamento: 9 m

CA: 19 (+2 Des, +7 natural)

Ataques: Corpo a corpo: 2 pseudépodes +4; ou espada longa +4
Dano: Pseudépode 1d6+1 mais paralisia; ou espada longa 1d8+1
Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m

Ataques Especiais: Paralisia, olhar encantador

Qualidades Especiais: Resisténcia a armas de concussio, desarmar,
percepcdo as cegas, imunidades

Testes de Resisténcia: Fort 45, Ref +6, Von +5

Habilidades: For 13, Des 14, Cons 13, Int 13, Sab 12, Car 16
Pericias: Blefar +11, Biplomacia +11, Disfarces +11, Esconder-se +10
Talentos: Esquiva, Iniciativa Aprimorada, Vitalidade

Terreno/Clima: Subterraneo
Organizagao: Solitério

Nivel de Desafio: 5

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau
Progressao: —

Esses monstros despre-

ziveis e inteligentes sio

o0s servos leais de Ghau-

nadaur, a divindade drow

dos limos e gosmas. Os

ghaunadan sio similares a

limos, mas sio perspicazes e

podem alterar seus corpos para

assumir wma forma humanéide.
Na sua forma natural, os ghau-

nadan sio semelhantes a uma

gosma ocre ou um limo verde. Ele

consegue se movimentar, com

metade do seu deslocamento,

através de pequenas frestas, grades

ou sob portas, e pode escalar paredes

e tetos naturalmente.

Uma vez por dia, durante 15
horas, o ghaunadan é capaz de
assumir a forma de uma criatura
humandide e atraente, tinica para
cada individuo. A maioria escolhe
um corpe humano masculine,
mas alguns se transformam em
elfas drow. Nesta forma, eles
podem usar armas, armaduras e
roupas (e preferem as cores da
divindade Ghaunadaur: cobre,
dmbar, laranja, ferrugem e tonali-
dades de parpura). Alterar a forma
exige uma rodada completa.

Ghaunadan

Os ghaunadan geralmente vivem proximos de outros limos ¢ gosmuas,
atuando como lideres dessas criaturas. Eles sdo lacaios ativos de sua divin-
dade horrenda.
Os ghaunadan falam os idiomas Abissal e Subter-
rineo. Os individuos que atuam em
cidades humanas quase sempre
aprendem o idioma Comum.

COMBATEL
Na forma de limo, o ghaunadan
golpeia com dois pseuddpodes, cau-

sando dano por concussio e envol-

vendo a vitima com um limo pa-

ralisante. Na forma humanéide,
ele prefere utilizar armas, mas pode
usar uma acio equivalente a movi-
mento para transformar as mios em pseudé-
podes e atacar normalmente.

Paralisia (Ext): As criaturas atingidas pelos
pseudépodes do ghaunadan devem obter sucesso
em um teste de resisténcia de Fortitude (CD 13) ou ficario paralisadas
durante 2d6x10 minutos.

Olhar Encantador (Sob): Na forma humanéide, um ghaunadan pos-
sui um ataque visual. As criaturas que fitarem os olhos do monstro devem
obter sucesso em um teste de resisténcia de Vontade (CD 15) ou serio
sugestionadas pelo ghaunadan. As vitimas afetadas percebem o ghau-
nadan como se ele tivesse 2d4 pontos adicionais de Carisma. Essa habili-
dade € inutil em combate, mas permite que o monstro utilize suas peri-
cias baseadas em Carisma (Blefar, Diplomacia, Disfarces, etc.) com mais
eficicia. O efeito permanece ativo enquanto o ghaunadan estiver na linha
de visdo do alvo e continuar na forma humandide.

Resisténcia a Armas de Concussio (Ext): O ghaunadan sofre metade
do dano das armas de concussic, devido ac seu corpo semi-liquido.

Desarmar (Ext): Na forma de limo, o ghaunadan é capaz de subsrituir
seus ataques regulares na mesma rodada para envolver a arma de um
adversirio. Quando uma arma branca golpear a criatura, ela “absorveri” o
equipamente em seu corpo, solidificando-o logo em seguida e prenden-
do a arma. B necessario obter sucesso em um teste de Forca (CD 20) para
liberar a arma.

Percepcio as Cegas (Ext): Semelhante aos limos, o ghaunadan nie
tém Grgaos visuais, mas seu corpo inteiro é um orgio sensorial eficaz, per-
mitindo que consiga distinguir o
ambiente num raio de 18 m.
Imunidades (Bxt): Os ghau-
nadan partilham as imunidades
dos limos, embora tenham valo-
res de Inteligéncia e mentes ati-
vas. Eles sic imunes a veneno,
sono, paralisia, atordoamento e
metamorfose. Sio imunes a
sucessos decisivos e ndo podem
ser flanqueados. Essas imunidades
estdo ativas nas formas humandéide
e de limo.

NOS REINOS

E possivel encontrar bandos de ghaunadan
nas regides em que os adversirios de
Ghaunadaur — incluindo todo o pantedo
drow e 2 maioria das divindades raciais do
Subterrineo — sdo mais ativos. Virios
ghaunadan habitam a Monranha Sub-
terrinea, uma imensa masmorra sob
Aguas Profundas, onde vigiam
atentamente o Templo de Eilistrace
nas proximidades da cidade subter-
rinea de Porto da Caveira. Hi
algum tempo, hi rumores de que
ghaunadan disfarcados como huma-
nos estariam atuando em Aguas
Profundas.

P




GIGANTE

GIGANTE DA NEBLINA

Os gigantes da neblina sic parentes dos gigantes das nuvens, e mais
inteligentes e furtivos do que as pessoas acreditariam.

Eles aringem 7,2 metros de altura, tém pernas do tamanho de drvores e
bragos musculosos, extremamente desenvolvidos, fortalecidos por jogos
de arremesso e exercicios constantes. Os gigantes da neblina possuem a
pele alva come o leite, que auxilia na sua habilidade natural de imergir
nas névoas e desaparecer, e cabelos brancos prateados e finos.
Nenhum deles possui barbas e bigodes, embera renham
muitos pélos nos bracos, pernas e no peito. Eles
preferem viver sem armadura, mas ocasional-
mente utilizam armaduras de coure {+2 de
bénus na CA); um bando de cada cli usa
armaduras de couro de dragio branco,
reforcados com prata (+4 de bonus de
armadura na CA, -2 de penalidade de
armadura). Eles adoram clavas macicas
e ornamentadas, feitas com madeira ou
ossos polides e alvejados.

Os gigantes da neblina falam os
idiomas Gigante e Comum. #

Combate

Os gigantes da neblina preferem
atacar usando cobertura (de preferén-
cia a partir das névoas, obviamente),
primeiro arremessando rochas para
separar os adversdrios e entdo investin-
do para o combate corporal com suas
clavas Enormes.

Arremessar Rochas (Ext): Os
gigantes adultos sdo excelentes arremes-
sadores de pedras e recebem +1 de bénus
racial nas jogadas de ataque ao atird-las.
Um gigante da neblina é capaz de lancar
pedras entre 20 e 25 kg cada (um obje-
to Pequeno) a até 5 incrementos de
distincia de 42 m.

Apanhar Rochas (Bxt): Um
gigante da neblina é capaz de agar-
rar pedras (ou projéteis de formato
similar) Pequenas, Médias ou

gigante se tornar alvo de uma rocha ou projétil similar, ele poderd realizar
um teste de resisténcia de Reflexos para agarrd-la como uma acéo livre. A
CD seri 15 para uma rocha Pequena, 20 para uma Média e 25 para uma
rocha Grande. Se o projétil tiver um bénus migico de ataque, a CD sera
clevada com o valor pertinente. O gigante precisa estar ciente do ataque.
Névoa (Ext): Em condicies de névoa, os gigantes da neblina tém a
habilidade extraordiniria de imergir na fumaca e se esconder. *Em
nevoeiros amenos, eles recebem +4 de bénus nas jogadas de Esconder-se;
et hevoeiros densos, esse bonus serd +7. Esses valores ja incluem o modi-
ficador de tamanha da criatura.

Personagens
Gigantes da Neblina

Alguns bandos de gigantes da neblina
incluem feiticeiros ou clérigos. Os clérigos
gigantes Bons tém acesso a dois entre os
seguintes dominios: Agua, Bem, Cura e
Forca. Os gigantes Maus tém acesso a dois
entre os seguintes dominios: Agua, Mal e
Morte.

Sociedade dos
Gigantes da Neblina

Essa espécie vive em c¢lis nas cavernas,
despenhadeiros ou matagais, nas dreas mais
inacessiveis dos pantanos, floresta e do
litoral. Eles cacam em grupos, relacionan-
do-se com outros gigantes de tendéncia
similar, embora um mesmo cli apresente
individuos com tendéncias diferentes.
Os gigantes da neblina apreciam todas

as variedades de carne cozida, mas prefe-
rem animais de casco, como vacas, cava-
los, cervos, alces e centauros. Eles tam-
bém gostam de doces, como frutas e
confeitos.

Naos Reinos
Os gigantes da neblina sio bastante
comuns nos Pantanos Eternos. Bandos

de gigantes malignos certamente
saquearam locais nas Fronteiras
Prateadas e vilas a leste dos pantanes,
em Yartar e Sela Longa. Essa espécie tam-
bém é encontrada nas Colinas de Gelo, a0

Grandes. Uma vez por rodada, quando o Gigante da Neblina norte dos Pantanos Eternos, e algumas vezes
nas Montanhas Inferiores, ao leste.
GIGANTE
Gigante da Neblina Gigante Phaerlin
Gigante (Enorme — Ar) Gigante (Enorme — Terra)
Dados de Vida: 14d8-+70 (133 PV) 8d8+32 (63 PV)
Iniciativa: +0 —1 (Des)
Deslocamento: 1Zm 6m
CA: 19 (-2 tamanho, +11 natural) 17 (-1 Des, -2 tamanho, +10 natural)
Ataques: Corpo a corpo: clava Enorme +17/+12 Corpo a corpo: 2 garras +9, mordida +4
Dano: Clava Enorme 2d8+13 Garra 2d4+5, mordida 1d8+2
FacefAlcance: 3 m por 3 mj4,5 m 3 mpor3m/45m

Arremessar rochas
Apanhar rochas, névoa
Fort +14, Ref +4, Von +6

Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:
Testes de Resisténcia:

Habilidades: For 29, Des 10, Cons 21, Int 13, Sab 14, Car 10

Pericias: Escalar +15, Esconder-se —8%, Saltar +15,
Quvir +4, Observar +9

Talentos: Prontiddo, Trespassar, Ataque Poderoso

Presenca aterradora

Faro, RM 14

Fort +10, Ref +1, Von +1

For 21, Des 9, Cons 18, Int 8, Sab 8, Car 9
Quvir +3, Observar +4

Trespassar, Ataque Poderoso

Terreno/Clima: Florestas e pintanos/Temperado

Organizagdo:

Nivel de Desafio: 8

Tesouro: Padrao

Tendéncia: Geralmente Neutro e Bom ou Neutro e Mau
Progressdo:

Conforme a classe de personagem

Solitdrio, grupo de caga (2-5), patrulha (2-5 gigantes
da neblina mais 1-2 gigante das nuvens) ou cla (11-20)

Subterrdneo
Solitario ou casal

Padrio
Ceralmente Neutro e Mau
9-16 DV (Enorme)




PHAERLIN

Criados a

partir de

gigantes de pedra

distorcidos por magias

poderosas, os phaetlin sio

uma raga escrava e selvagem

encentrada ne Subterrineo.
Os phaerlin atingiriam ¢ m de altura se

assumissem uma pOSﬂlm totallnente ereta, mas

seus corpos sdo curvados ¢ tém corcundas. Eles uti-

lizam as mios enguanto caminham e sdo desajeitados com armas e outros

itens manuais. Seus aspectos sio bestiaig: 2 mandibula é proeminente e os

dentes s#io longes e afiados. A pele sem qualquer pélo é muito rija e as

costas estio repletas de placas endurecidas, feitas com o couro de wm

beholder. Seus olhos parecem um liquido amarelado e as orelhas sdo bem

pequenas.

Os phaerlin falam os idiomas Comum e Gigante.

Combate

Diferente da maioria dos gigantes, os phaerlin
ndo utilizam armas ou arremessam rochas,
atacando com suas garras e presas afiadas.
Os gigantes escravizados obedecem is
ordens de seus mestres sem medo ou
hesitacio, mas os phaerlin selvagens
tém estratégias mais astutas e perspi-
cazes — além de um instinto de auto-
preservacdo maior.

Presenca Aterradora (Ext): Os
phaerlin iniciam qualquer confronto
com um rugido aterrorizante (uma
acio livre), capaz de amedrontar os
coragdes dos adversirios menos deter-
minados. Qualquer criatura com 8 DV
ou menos num raic de 9 m do gigante
deve obter sucesso em um teste de
resisténcia de Vontade (CD 13) ou ficara
abalada (—2 de penalidade nas jogadas de
ataque, testes ¢ testes de resisténcia).
Qualguer criatura que obtiver sucesso no teste
de resisténcia ficard imune a presenca aterrado-
ra daquele phaerlin durante um dia inteiro.

Goblin de Dekanter

Nos Reinos

Os gigantes phaerlin foram batizados com o nome da regifo do
Subterrineo de Faertn onde se originaram — as cavernas subterrineas
de Phaerlin, abaixo do deserto de Anauroch, onde os phaerimm estive-
ram aprisionados durante séculos. No interior de sua prisio, os phaerimm
eram 0s mestres supremos de todas as criaturas do Subterrdneo, utilizan-
do sua magia para submeter até os devoradores de mente a sua vontade.
Os gigantes phaerlin sio um dos resultados desta magia, corrompidos
através dos séculos para sua forma degenerada atual.

GOBLIN DE DEKANTER

Humandide Monstruoso (Médio — Goblinside)

Dados de Vida: 2d8+4 (13 PY)

Iniciativa: +1 {Des)

Deslocamento: 6 m

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

Ataques: Corpo a corpo: chifre +5; ou 2 garras +0

Dano: Chifre 1d6+3; ou garra 1d4+1

FacefAlcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m

Qualidades Especiais: Cura acelerada 3, resisténcia ao frio 5

Testes de Resisténcia; Fort +2, Ref +4, Yon +4

Habilidades: For 17, Des 12, Cons 14, Int 12, Sab 13, Car 9

Pericias: Escalar +8, Intimidar +3, Saltar +8, Quvir +6, Sentir
Motivacdo +3, Observar +6

Talentos: Ataque Poderoso, Encontrdo Aprimorado

Terreno/Clima: Montanhas e subterrineo/Temperado e Frio
Organizacio: Esquadrdo (3-14) ou tropa (2140 mais 1-2 gérgulas)
Nivel de Desafio: 1

Tesouro: Padrao

Tendéncia: Geralmente Leal e Mau

Progressdo: 3-6 DV (Médio)

Os goblins de Dekanter @m poucas semelhancas com os humanéides
covardes e pequenos de quem se originaram; essa espécie é maliciosa,
astuta e possui um grande chifre de rinoceronte na face.

Robustos e musculosos, os goblins de Dekanter atingem entre 1,20 m
€ 1,50 m de altura e geralmente 1,20 de largura nos ombros. Sua pele ver-
melha alaranjada é espessa a dspera e uma juba de cabelos fibrosos e
negros envolve sua face bestial, alongando-se até os ombros. O pescogo
tem quase a mesma largura dos ombros e o focinho ostenta um chifre afi-
ado ¢ curvado. As méos da criatura, embora sejam capazes de manipular
objetos pequenos, terminarm em garras poderosas.

Os goblins de Dekanter falam os idiomas Subterrineo e Goblin.

COMBATE

Os goblins de Dekanrer atacam destemidamente
a0 comande de seu criador, para defender seus
lares ou se nio gostarem do rosto de alguém.
Eles preferem Investir em combate, maxi-

mizando o dano dos chifres e empurrando os
adversarios (com a manobra Encontrio)
para locais apertados. Os chifres tém dec.
20/x%3.
Cura Acelerada (Ext): Um goblin de
Dekanter recupera 3 PV a cada rodada,
enquanto tiver pelo menos um ponto de vida.
Eles nio podem regenerar ou recolocar
partes perdidas do corpo.

NOS REINOS

As minas de Dekanter, a leste do grande
deserto de Anauroch, nos sopés das
Montanhas Picos Cinzentos, sio as tinicas
ruinas conhecidas do antigo Império de

Netheril. Elas serviam como a principal

fonte ferro para os netherese, mas depois se
transformaram em um laboratério seguro para

experimentos magicos. Nos milénios posteriores 2 queda

de Netheril, 2 magia desapareceu das minas, e arualmente elas estio
repletas de goblins gargulas. Entretanto, um conjurador pederoso ainda



habita as profundezas de Dekanter: um alhoon chamado de Senhor das
Bestas (consulte a descrigdo dos lich, no Apéndice). O objetivo dos planes
dessa criatura sobrenatural é desconhecido, mas suas criacdes — os goblins
— estdo se tornando cada vez mais comuns nas mentanhas da regido.

GOLEM DE
PEDRAS PRECIOSAS

O coracio de cada golem de pedras preciosas é uma gema lapidada de
beleza magnifica. Bsse fato ndo consola os inimiges que tombam sob os
golpes esmagadores dos punhos destes constructos.

Comparados aos outros golens, que geralmente parecem desajeitados
e poderosos, essa variedade tem um corpo multifacetado e brilhante, de
aparéncia agil e flexivel. Considerando que atingem 3 m de altura e
pesam 1500 kg, as vezes essa aparéncia engana.

Cada tipo de golem de pedras preciosas incorpora um dos poderes
atribuidos a magia das gemas, uma variedade antiga de feitigaria que foi
esquecida na maioria dos planos. A magia das gemas ndo era uma ciéncia
exata e as capacidades dos golens originais acabaram sendo diferentes das
intenges de seus criadores. Essas diferengas sio mais notéveis atual-
mente. Os golens de pedras preciosas sdo sutilmente defeituoses, obede-
cendo & natureza proveniente das gemas que os criaram cem afinco,
impossibilitando um controle absoluto de suas atitudes. Os fabricantes
arcanos que preferem constructos capazes de obedecer a ordens com per-
feicio e eficiéncia descartam os golens preciosos, enquanto os magos
com atragio pela arte costumam fabricd-los, apesar de seus possiveis
defeitos. A maioria dos golens encontrados atualmente estara operando
isoladamente, interpretando ordens ancestrais ac seu modo em vez de
seguir aos comandos de um mestre contemporineo.

Similares aos demais golens, estas variedades compreendem o idioma
Comum, mas ndo falam. A critérioc do Mestre, eles podem entender
outros idiomas antigos, conforme o individuo.

CONSTRUCAO

Os golens de pedras preciosas utilizam as regras gerais de construgac de
golens descritas no Livio dos Monstros, com algumas excecdes. Con-
trariando a crenca popular de gue estes golens sio esculpidos de gemas
imensas ¢ macigas, na verdade eles sio compostos de pecas menores,
encaixadas entre si. A Ginica parte da criatura que deve ser fabricada com
o tipo de pedra correspondente € o seu “coragio’, uma grande gema que
armazena as energias magicas do processo de criacio. O restante do corpe
¢ construido de pedras semi-preciosas, que se fundem e adquirem as
caracteristicas apropriadas devido aos efeitos migicos imbuidos no

GOLEM DE PEDRAS PRECIOSAS

GOLEM DE DIAMANTE

Combate

coragio de rubi, esmeralda ou diamante da criatura. Se o processo de cria
cio fracassar, a gema usada como coragdo serd destruida e nio poderi ser
utilizada na fabricagio de outro golem. As pedras semi-preciosas usadas
na composicio do constructo podem ser recuperadas normalmente,
mesmo se o processo fracassar.
E possivel afirmar que estes procedimentos sdo diferentes do processo
de criagio da antiga Mulhorand. Eles sio uma adaptagio das técnicas
ancestrais, interpretados conforme a teoria magica atual de Faertin.

Normalmente, os golens de diamante sio esculpidos com mais precisio
do que as outras variedades de golens preciosos, quase sempre lembran-
do cavaleiros e outros combatentes usando armaduras. Eles atingem 3 m
de altura. Em comparagio aos golens de rubi e esmeralda, os golens de
diamante sio mais propensos a seguir ordens com exatidio, conquanto
seu perfeccionismo peculiar lhes permita cumprir a tarefa.

Os golens de diamante utilizam a habilidade raio de sol antes de ingressar
em qualguer combate. Devido 4 sua obsessio pela perfeicio, eles conju-
ram alaque cerleiro antes de cada golpe, mesmo que os efeitos da magia nao
tenham qualquer significado tatico ou estratégico.
Obviamente, um golem nio conseguird atacar na mesma rodada da
conjuragao de alaque cerleiro e somente golpearé quando tiver certeza de
sucesso. A tinica excecdo sdo os ataques de oportunidade, que sio realiza-
dos normalmente.
Dissipar Magia (Sob): Qualquer criatura atingida pelos punhos do
golem de diamante sofrerd os efeitos de dissipar magia, idénticos & magia
conjurada por um feiticeiro de 16° nivel.
Habilidades Similares a Magia (SM): Um golem de diamante ¢
capaz de conjurar a magia raio de sol 1d3 vezes por dia, como um druida de
159 nivel (cinco raios, um a cada rodada). Sem limite didrio, o golem pode
conjurar atague certeiro.
Imunidade 3 Magia (Ext): Os golens de diamante sio imunes a todas
as magias, habilidades similares e efeitos sobrenaturais, com as seguintes
excecOes. As magias despedagar e aprisionamento afetardo a criatura nor-
malmente. A magia consertar recupera todos os pontos de dano sofridos
pelo golem.
Vulnerivel ao Chi (Bxt): Os golens de diamante s3o afetados normal-
mente pela habilidade atague chi, adquirida por monges de 10° nivel ou
superior; esses golpes ignoram a Redugio de Dano da criatura. Cada esti-
gio da habilidade causard +1d6 pontos de dane contra o golem de dia-
mante. Por exemplo, um monge de 17° nivel (que teria ataque chi +3)
causatia +3d6 pontos de dano a cada golpe desferido contra o golem.

Rubi Esmeralda

Constructo (Grande)

Constructo {Grande)

27 {+1 Des, -1 tamanho, +17 natural)
Corpo a corpo: 2 pancadas +16

Diamante

Constructo (Grande)

14d10 (77 PV)

+1 (Des)

9 m (ndc pode correr)

29 (+1 Des, -1 tamanho, +19 natural)
Corpe a corpo: 2 pancadas +19

Dados de Vida: 10d10 (55 PV) 12d10 (66 PV)
Iniciativa: +1 (Des) +1 (Des)
Deslocamento: 9 m (n3o pode correr), escavar 3 m 9 m (n3o pode correr)
CA: 25 (+1 Des, -1 tamanho, +15 natural)

Ataques: Corpo a corpo: 2 pancadas +12

Dano: Pancada 2d6+6 Pancada 2d6+8

Face/Alcance:
Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:
Habilidades:

1.5mpor1,5m/3m

Imunidade a magia, Reducdo de
Dano 30/+1, constructo,
regeneracao 10

Fort +3, Ref +4, Von +4

For 23, Des 12, Cons —,

Int 10, Sab 12, Car 1

1,5mpor1,5m/3m

Imunidade 3 magia, portais esmeralda,
Redug¢do de Dano 30/+2, constructo

Fort +4, Ref +5, Von +5
For 26, Des 12, Cons —,
Int 10, Sab 12, Car 1

Pancada 2d6+10
1.5mpor1,5m/3m

Dissipar magia, habilidades
similares a magia

Imunidade & magia, Redugdo de
Dano 60/+3, constructo, vulnerével
ao chi

Fort +4, Ref +5, Von +5

For 31, Des 12, Cons —,

Int 10, Sab 12, Car 1

Terreno/Clima:
Organizacao:
Nivel de Desafio:
Tesouro:
Tendéncia:
Progressao:

Terrestre e subterrdneo/Qualquer
Solitario, dupla ou tropa (3-5)

11

Nenhum (exceto o coragio)
Sempre Neutro

11-20 DV (Grande);

21-30 DV (Enorme)

Terrestre e subterrdneo/Qualquer
Solitédrie, dupla ou tropa (3-5)

12

Nenhum (exceto o coragio)
Sempre Neutro

13-24 DV (Grande);

25-36 DV (Enorme)

Terrestre e subterrdneo/Qualquer
Solitdrio, dupla ou tropa (3-5)

12

Nenhum (exceto o coragdo)
Sempre Neutro ;

15-28 DV (Grande);

27-42 DV (Enorme)




Constructo: Imune a efeitos de acio mental, feiticos, compulsaes,
fantasmas, padrdes, efeitos morais, veneno, sono, paralisia, atordoamento,
doengas, efeitos de morte e necromancia e qualquer efeito que exija um
teste de resisténcia de Fortitude, 2 menos que também afete objeros.
Incapaz de curar ferimentos (mas a regeneracdo e a cura acelerada fun-
cionam normalmente, se houver). Imune a sucessos decisivos, dano
por contusio, dano de habilidade, drenar energia ou morte por dano
macico. B completamente destruido quan-
do atinge 0 ponto de vida ou menos e
nio pode ser revivido ou ressusci-
tado. Visdo no escuro 18 m,

Construcdo

O coragdo deste golem é
um diamante perfeito de
10.000 PO ou mais. A fabri-
cacdo do corpo exige mais
65.000 PO, que inclui 20.000
PO em pedras semi-preciosas.
Esculpir o golem exige um teste
bem-sucedido de Oficios (lapi-
dacio) ou Cura (CD 1¢).

O criador deve ser um
conjurador arcano de 169
nivel. O ritual absorve 1.500
XP do criador e exige as
magias ataque cerleiro, dissipar h
magia, desejo vestrilo, metamoy- 5
Josear objetos, raio de sol e moldar
rochas.

Tesouro

Um golem de ol { ;
diamante nio A L= rt |
possui um WU A~ A
tesouro. A AN - i
Quando é
destruido, ele
desaba em uma
pilha de poeira
sem valor, reco-
brindo seu
coragio inativo

e ileso. O dia-
tnante tem o
mesmo valor em
pegas de ouro da
gema utilizada na
fabricacio do

constructo.

GOLEM DE
ESMERALDA

Em geral, a pele rigi-
da dos golens de
esmeralda tem uma
coloragio verde escu-

ra e homogénea.

Fagulhas esverdeadas
flutuam nos olhos da
criatura. Por razdes
incompreensiveis, esses
constructos lentamente
adquirem a forma de
témeas usando vestidos,
calgas e casacos, e chapéus
ou penteados antigos,
mesmo quando foram
construidos com formatos masculi-
nos. A transformacdo ¢é gradual e quase

Golem de Rubi

sempre exige mais de vinte anos para terminar. Alguns magos criam
golens de esmeralda com aspectos femininos, mas outros registram o
tempo entre as alteragoes do constructo, na esperanca de determinar sua

causa. Na sua forina “definitiva’, os golens tém corpos vaga-
mente femininos e faces extremamente agradiveis de mulhe-
res. Os penteados ou orhamentos lembram o estilo da anti-
ga Mulhorand.
A afinidade natural da magia das esmeraldas relaciona
as habilidades do golem com os portais e os poderes de
transporte.

Combate
Os golens de esmeralda
_ combatem com punhos

o) esmagadores.

. Tl Portais Esmeraldas (SM):
Duas vezes por dia, como
uma habilidade similar a
magia, o golem de esmeral-
54, da pode usar uma agio
s Ny padrio para criar um circu-
lo esmeralda no solo, com
1 funcdes idénticas a um
.. circulo  de leletrans-
fw/ porte. A menos que
) > tenha ordens con-
‘ trérias, o golem entrard no
portal para alcancar seu destino.
Um portal esmeralda permanece
ativo durante 1d6 rodadas. Se o
resultado da jogada for 6, ele
continuard ativo durante 1de
horas. © destino do porral é
aleat6rio, pelo menos até onde
os magos sabem. Diferente da
magia efrculo de lelelransporfe, que
somente atingird destinos co-
nhecidos pelo mago, os porlais *

estiieralda sdo capazes de levar as
vigjantes para qualquer locali-
dade wvisitada por qualquer
golem de esmeralda que ja exis-

t " tiv. Os portais nunca se abrem
Wf sob a 4gua, no interior de vul-

. cBes ou a mais de 100 m de
o altura, embora nio seja possivel
A garantir um destino segure e

acolhedor.

Imunidade i Magia (Ext):
Os golens de esmeralda sio
imunes a todas as magias, habili-
dades similares ¢ efeitos sobre-
naturais, com as seguintes exce-
¢hes. As diversas magias mao de
Bigby afetam o constructo nor-
malmente. Além disso, esses
efeitos consideram que o golem
tem apenas 250 kg. A magia
despedagar afetard a criatura nor-

malmente, A magia consertar

recupera todos os pon-
i
B

tos de dano sofridos
pelo golem.

Constructo:

imune a efeitos de
acdo mental, feitigos,
compulsdes, fantasmas,

Golem de Diamante padrées, efeitos morais,

Golem de Esmeralda

Golem de Thay



veneno, sono, paralisia, atordoamento, doengas, efeitos de morte e necro-
mancia e qualquer efeito que exija um teste de resisténcia de Fortitude, a
menos que também afete objetos. Incapaz de curar ferimentos (mas a
regeneracdo e a cura acelerada funcionam normalmente, se houver).
Tmune a sucessos decisives, dano por contusdo, dano de habilidade,
drenar energia cu morte por dano macico. E completamente destruido
quando atinge 0 ponto de vida ou menos e nao pode ser revivido ou
ressuscitado. Visdo no escuro 18 m.

Construcdo

O coragio deste golem ¢ uma esmeralda perfeita de 10.000 PO ou mais. A
fabricacio do corpe exige mais €0.000 PO, que inclui 20.000 PO em
pedras semi-preciosas. Esculpir o golem exige um teste bem-sucedido de
Oficios (lapidagio) ou Cura (CD 15).

O criador deve ser um conjurador arcano de 17° nivel. O ritual absorve
1.500 XP do criador e exige as magias dncora dimensional, melamorfosear
objetos, civculo de teletransporie e moldar rochas.

Tesouro
Um golem de esmeralda ndo possui um tesouro. Quando ¢ destruido, ele
desaba em uma pilha de poeira sem valor, recobrindo seu coragdo inativo
e ileso. A esmeralda tem o mesmo valor em pegas de ouro da gema uti-
lizada na fabricacio do constructo.

GOLEM DE RUBI

Os golens de rubi atingem 2,70 m de altura. Seus rostos e pele facetados
variam entre ¢ vermelho claro e o preto avermelhado. Eles sdo esculpidos
em formas agradaveis e maleaveis, comparados aos outros golens pre-
ciosos; com freqiiéncia, t8m cabecas que lembram ledes, dragdes ou gir-
gulas ameacadores.

A afinidade natural da magia dos rubis relaciona as habilidades do
golem com os poderes curativos da terra. Eles sdo capazes de escavar as
rochas e a terra e normalmente cruzam grandes distincias através do sub-
terrineo, mesmo que wmna jornada pela superficie fosse mais ripida. As
capacidades curativas desses golens lhes permitem regenerar a maior
parte de seus ferimentos, mas eles sio naturalmente vulneriveis a efeitos
sénicos (diferente dos outros golens preciosos).

Combate
Geralmente, os golens de rubi interpretam os comandos de atague como
ordens de imobilizacio, mesmo quando seu mestre gostaria que eles
enfrentassem virios inimigos. Muitas vezes, esses golens ndo distinguem
que um adversario foi derrotado, e continuam a golped-lo desnecessaria-
mente.

Regeneracio (Ext): Os ataques sénicos causam dano normal contra
os golens de rubi.

Imunidade @ Magia (Ext): Os golens de rubi sio imunes a todas as
magias, habilidades similares e efeitos sobrenaturais, com as seguintes
excecdes. A magia despedagar afetard o construcio normalmente. A magia
consertar recupera 2d6 pontos de dano sofridos pela criatura. Os efeitos,
magias e habilidades similares sonicas afetam o golem normalmente.

Constructo: Imune a efeitos de agio mental, feiticos, compulsdes,
fantasmas, padrées, efeitos morais, veneno, sono, paralisia, atordoamento,
doencas, efeitos de morte e necromancia e qualquer efeito que exija um
teste de resisténcia de Fortitude, 2 menos que também afete objetos.
Incapaz de curar ferimentos (mas a regeneracdo e a cura acelerada fun-
cionam normalmente, se houver). Imune a sucessos decisivos, dano por
contusdo, dane de habilidade, drenar energia ou morte por dano macigo.
E completamente destruido quando atinge 0 ponto de vida ou menos e
nao pode ser vevivido ou ressuscilado. Visio no escuro 18 m.

Construcdo

O coracio deste golem é um rubi grande de 10.000 PO ou mais. A fabri-
cacdo do corpo exige mais 55.000 PO, que inclui 20.000 PO em pedras
semi-preciosas. Esculpir o golem exige um téste bem-sucedido de Oficios
(lapidagfio) ou Cura (CD 15}

O criador deve ser um cenjurador arcano de 16° nivel. O ritual absorve
1.500 XP do criador e exige as magias descjo vestrilo, mover lerm, melamor-
fosear objetos e moldar rochas.

T
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Um golem de rubi nio possui um tesouro. Quando é destruido, ele
desaba em uma pilha de poeira sem valor, recobrindo seu coragio inati-
vo e ileso. O rubi tem o mesmo valor em pegas de ouro da gema utiliza-
da na fabricacio do constructo.

los Reinos
Os Reis-Deuses de Mulhorand criaram os primeiros golens de pedras
preciosas. Os segredos da fabricacio desses constructos se perderam con-
forme aguele panteio definhou. Séculos depois, um Mago Vermelho de
Thay, o Zulldr Asna Thrul, conseguiu redescobrir os mérodos de criagio
dos golens. Thrul fabricou centenas de golens de pedras preciosas, como
parte de um plano de conquista da nacio vizinha de Rashemen.
Entretanto, o mago superestimou seu controle sobre os golens. Gragas a
estupidez de Thrul ¢ aos defeitos naturais dos constructos, as criaturas se
libertaram e declararam independéncia de Thay, espalhando-se em
Faerfin por meio dos portais dos golens esmeralda. Atualmente, golens
especificos podem ser encontrados em qualquer regio de Faertin,
cumprindo as ordens originais dos Reis-Deuses da antiguidade ou ver-
sbes distorcidas dos comandos de Asna Thrul para combater os druidas e
espiritos da natureza de Rashemen.

GOLEM DE THAY

Constructo (Médio)

Dados de Vida: 7d10 (38 PV)

Iniciativa: +3 (Des)

Deslocamento: 9 m

CA: 24 (+3 Des, +11 natural)

Ataques: Corpo a corpo: pancada +8; ou  distancia: arco longo com-
posto reforgade [+3 de For] +1 +8 (ou dois disparos +6 usando o
talento Tiro Répido)

Dano: Pancada 1d6+4; ou arco longo composto reforcado [+3 de For] +1
1d8+3 (ou 1d8+4 com flechas +1)

FacefAlcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m

Qualidades Especiais: Imunidade a misseis mdgicos, Reduggo de Dano
10/+1, constructo, RM 12

Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref +5, Von +2

Habilidades: For 16, Des 16, Cons —, Int—, Sab 11, Car 1

Talentos: Tiro Certeiro, Precisdo, Tiro Répido

Terreno/Clima: Terrestre e subterraneo/Qualquer
Organizagdo: Solitdrio, dupla ou gangue (3-6)
Nivel de Desafio: §

Tesouro: Nenhum (exceto as flechas +1)
Tendéncia: Sempre Neutro

Progressdo: 8—11 DV (Médio)

O golem de Thay é um guarda-costas incansivel e um arqueiro
mortifero... e estd i venda nos locais repletos de magia e ouro! Isso nio
significa que serd uma excelente aquisiciio, principalmente quando seu
pior inimigo for um mago.

Este golem de 1,80 m de altura é esculpido no tradicional carvalho
negro de Thay. £ possivel fabricar exemplares personalizados, mas quase
todos os golens de Thay sdo entalhados como homens de armas
impassiveis, usando um solidéu e um peitoral de aco. O aspecto e a
aparéncia fisica do golem nfo tém nenhuma relagdo com a heréldica, a
politica ou 2 hierarquia de Thay. Eles tém cerca de 200 kg, apenas o dobro
do peso dos seres humanos que lhes serviram de medelo. Um dos bragos
do golem termina em um arco longo embutido. Uma besta poderia ser
mais eficiente, mas os criadores do constructo escolheram agradar ao
gosto do plblico, que prefere as habilidades estéticas do arco longo a
operacio mecinica e rigida da besta.

Os servigos do golem ndo sdo baratos. O preco varia conforme a regido,
mas é possivel estabelecer o custo minimo em 40.000 PO. O Mestre deve-
ria ajustar este preco quando sua campanha tiver custos maiores, con-
siderando que os magos mantém o preco elevado, no limite do que os
mercadores mais ricos estdo dispostos a pagar. Muitos dos clientes dos
magos sio tiranos mesquinhos, assassinos e governantes locais que dese-
jam os servicos de agentes da lei intimidadores, mas sem os problemas de
lealdade relacionados a empregados com livre arbitrio. Qutros com-
pradores em potencial do golem incluem conjuradores que ainda nio sio



capazes de fabricar seus préprios constructos, mas apreciam o estilo de
vida que a protecio de um desses guardides oferece.

Diferente dos golens normais, o golem de Thay ndo possui imunidade
a todas as magias.

COMBATE

O combate corporal € uma escolha definitivamente secundéria
para o golem de Thay, especializado em batalhas 3 distin-
cia. Ele consegue carregar um suprimenro de

150 flechas normais e sempre é vendido

com 20 flechas +1 para enfrentar alvos @
especiais. Os magos vermelhos costu-

mam oferecer mais flechas magicas, o

caso o cliente esteja interessado. Se »
atuar sozinho ou 20 lado de outros 7T

empregados ‘regulares”, o golem
tentard manter uma distincia
segura do confronto e disparar <7
em meio ao combate enquan-+
to seus inimigos estiverem #
ocupados. /

Curiosamente, orde-
nar que o golem ataque
um conjurader adver-
sirio especifico e que
nido estd atacando-o dire-
tamente exige que o
mestre do constructo
obtenha sucesso em
um teste de resisténcia
de Vontade (CD 12) ou {
a instrugdo sera “mal
compreendida’ como
uma ordem direta de atacar
um oponente mais “6bvid”.

Imune a Misseis Magicos (Sob): O
golem de Thay é imune 4 magia misseis
magicos.

Constructo: Imune a efeitos de acio mental,
feiticos, compulsbes, fantasmas, padroes, efeitos
morais, veneno, sono, paralisia, atordoamento,
doengas, efeitos de morte e necromancia e qualquer
efeito que exija um teste de resisténcia de Fortitude, a
menos que também afete objetos. Incapaz de curar feri-
mentos (mas a regeneracio e a cura acelerada fun-
cionam normalmente, se houver). Imune a sucessos
decisivos, dano por contusio, dano de habilidade,
drepar energia ou morte por dano macigo. E
completamente destruido quando atinge 0
ponto de vida cu menos e nio pode ser revivi-
do ou ressuscitado. Visio no escurc 18 m.

Talentos: O golem de Thay adquire os talen-
tos Tiro Certeiro, Precisio e Tiro Ripido como talentos
adicionais.

CONSTRUCAO

Até hoje, somente alguns raros magos vermelhos con-
seguiram deduzir os métodos de fabricacio desses golens.
Nenhum estrangeiro conhece o processo e criagio. Hi exem-
plos de constructos com funcionamento similar acs golens de
Thay na histéria de Faertin, mas eles sio realmente raros.

NOS REINOS /

O golem de Thay acabou se tornando uma gafe nas relacées
ptblicas dos Magos Vermelhos, que tentavam estabelecer um
ponto de comércio de itens mégicos na Terra dos Vales. Essa
regifo tem uma antiga tradigio de treinamento em arcos longos para
homens capazes ¢ mulheres dispostas a praticar. Os habitantes dos Vales
consideraram o golem arqueiro um brinquedo corrompido de magos
decadentes, que eram fracos demais para portarem armas e se defen-
derem. A resposta dos Magos Vermelhos foi 0 aumento dos esforcos para
vender os golens a mestres de caravana de Sembia, interessados em

defender seus produtos dos “saqueadores dos Vales”. Qs mercadores de
Sembia nio acham inoportuno realizar negécios escusos com os Magos
Vermelhos, enquanto os comércios de Thay permanecerem sob controle.
Os condutores de caravana de Sembia comegaram a encarar a posse de
um golem de Thay (ou mais) como uma identificagio dos mercadores que
conhecem as melhores formas de concluir seus negécios.

GUARDIAO VERDE

# Planta (Média)
Dados de Vida: 4d8+11 (29 PV)
Iniciativa: +0
Deslocamento: 6 m
CA: 16 (+6 natural)
Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +5
Dano: Garra 1d4+2
FacefAlcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m
Ataques Especiais: Habilidades similares a
magia
Qualidades Especiais: Planta, alarme
Testes de Resisténcia: Fort +6, Ref +1, Von +4
Habilidades: For 15, Des 10, Cons 14, Int 7, Sab
16, Car 11

Terreno/Clima: Florestas e
subterrineo/Temperado
Organizagio: Solitério, sentinelas (2) ou
bosque (8)
Nivel de Desafio: 4
Tesouro: Nenhum
Tendéncia: Geralmente Cadtico e Bom

Progressdo: 5-6 DV (Médio)

Os guardices verdes pro-
tegem os segredos das flo-
restas dos elfos, confundindo
os intrusos através de trilhas
aleatérias entre as drvores, até
que Seus mestres possam I
lidar com os invasores con-
forme desejarem.

Os guardides verdes
parecem elfos de 2,10 m de
altura, compostos de arbus-

tos e folhas. Eles s30 muito
leves, e pesam entre 35 kg ¢
40 kg, apesar da sua altura. Os
membros dos guardides sio feitos de
madeira solida e os bragos terminam em
espinhos grandes que servem comeo garras.
Quando sdo bem cuidados, os guardides sio
podados para lembrar determinados per-
sonagens élficos ou ostentam elmos e
“penteados” extravapantes. Caso sejam
deixados a seus proprios cuidades, os
guardides ficario cheios de galhos e
folhas irregulares; eles prefererm essa
aparéncia, embora nio tenham cora-
gem de admiti-lo para os elfos. Eles
tém personalidades limitadas e falam
o idioma Elfico e algumas palavras em
Comum.

COMBATE

Os guardides verdes tentam
evitar o combate direto, usan-
do suas habilidades similares a
magia para emitir alertas para
outros defensores, enquanto
confundem e adormecem os intru-

FRETer)

s0s. Se estiverem acuados, lutariio para se defender, usando seus bragos
com espinhos afiados, mas rentardo escapar na primeira oportunidade.
Em circunstincias normais, eles nfo atacam os inimigos adormecidos ou
confusos. Uma ordem clara e firme de um mestre para que o guardiio




elimine uma criatura indefesa poderia convencer um individuo a aban-
donar temporariamente a sua natureza, mas quase todos os guardies sdo
pacificos demais para cumprirem estas ordens, e deixam o derramamen-
to de sangue para outras criaturas.

Sono (SM): A cada 1d3 rodadas, wm guardido verde é capaz de conjurar
sono, com efeitos idénticos i magia lancada por um feiticeiro de 4° nivel
(Vontade, CD 11). Qualquer criatura que obtiver sucesso no teste de
resisténcia recebe +2 de bénus de circunstincia cumulativo para evitar
esta habilidade durante 24 horas.

Confusio (SM): A cada 1dé rodadas, um guardiio verde é capaz de con-
jurar confusdo, com efeitos idénticos @ magia lancada por um feiticeiro de
8° nivel (Vontade, CD 14). Qualquer criatura que obtiver sucesso no teste
de resisténcia recebe +2 de bonus de circunstincia cumulativo para evi-
tar esta habilidade durante 24 horas.

Alarme (SM): Duas vezes por dia, em qualquer ambiente natural (como
florestas ou cavernas), o guardifo verde é capaz de conjurar alarme, com
irea e efeitos idénticos 4 magia langada por um feiticeiro de 3° nivel. Esta
habilidade exige uma agdo de rodada completa. O alarme € audivel, e nio
apenas uma mensagem telepitica, e parece um canto extenso e pesaroso
de um péssaro (em vez de um sine}.

Pericias: Um guardido verde adquire pericias como uma criatura do
tipo Fada com a mesma quantidade de Dados de Vida. *Os guardides
verdes recebem +12 de bénus racial nos testes de Esconder-se enquanto
estiverem numa floresta.

Talentos: Um guardido verde adquire talentos como uma criatura do
tipo Fada com a mesma quantidade de Dados de Vida.

NOS REINOS

Quando os elfos abandonaram a grande floresta de Cormanthor e
rumaram para a Ilha do Encontro Eterno, deixaram legides de guardides
verdes nas suas terras, para expulsar invasores dos bosques sagrados,
cemitérios e outras dreas importantes da raca. Bssas criaturas permanece-
ram como sentinelas pacificas no interior da floresta, mas em 1371 CV os
habitantes dos Vales afirmaram que os guardides estavam ampliando as
fronteiras de Cormanthor. Existem relatos de que os guardides verdes das
fronteiras sdo mais agressivos que as sentinelas do centro da Corte Elfica,
e os primeiros estio mutilando os humanos que sucumbem aos seus
poderes de sono.

Aberragao (Enorme)

Dados de Vida: 15d8+105 (172 PV)

Iniciativa: +0

Deslocamento: 9 m, natagao 9 m (superficie da dgua)

CA: 23 (-2 tamanho, +15 natural)

Ataques: Corpo a corpo: 2 tentaculos +14, 6 mordidas +12

Dano: Tentdcule 1d6+5, mordida 2d8+2

Face/Alcance: 3 m por 3 m/4,5 m

Ataques Especiais: Agarrar Aprimorado

Qualidades Especiais: Mau cheiro

Testes de Resisténcia: Fort +12, Ref +5, Von +10

Habilidades: For 20, Des 10, Cons 24, Int 6, Sab 9, Car 15

Pericias: Observar +7, Quvir +6

Talentos: Ataques Multiplos, Vontade de Ferro

Terreno/Clima: Florestas, pantanos e subterraneo/Qualquer
Organizagdo: Solitério

Nivel de Desafio: 12

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Geralmente Neutro

Progressdo: 16-30 DV (Enorme); 31-45 DV (Imenso)

As hidras gulguth sdo criaturas hibridas entre a hidra
predatéria e o otyugh carniceiro. Elas sio conhecidas
pelos seus dentes afiados, seu apetite voraz e seu mau
cheiro nauseante.

As seis cabecas da criatura tém dentes do tamanho de espadas
curtas; elas sio sustentadas por pescogos longos e fortes, capazes de
atingir suas vitimas a até 6 m em qualquer direcdo.

Uma hidra gulguth tem mais de 300 kg; ela estd sempre famin- = *
ta ¢ consome qualquer alimento orginico com voracidade, inclu-
sive plantas, drvores, halflings e ogros. Uma hidra gulguth que estiver

COMBATE

NOS REINGS

cacando numa floresta agarrard as presas moveis com seus tenticulos de
otyugh, enquanto devora galhos e arbustos com as cabegas, deixando um
rastro de destruicio evidente em seu caminho. A aberragio prefere
matéria orginica macia (como carne) a alimentos orginicos rigidos
{como arvores).

Uma camada de 30 cm de secregfio escorregadia e excrementos reco-
bre a couraca da hidra gulguth, espalhando-se no solo abaixo dela.
Quando 2 hidra se desloca, deixa um rastro desta secregio no seu cami-
nho, similar 3s lesmas.

As hidras gulguth ndo tém sutileza. Elas avancam na direcdo do alimento
mais préximo, agarram o alvo com s tenticulos, mordem-no até mati-lo
e devoram-no completamente. A pele exposta e a pelagem de criaturas
vivas, além de armaduras de coure, atraem a hidra gulguth com facili-
dade. Ela atacard as vitimas envoltas por armaduras metilicas por iiltimo.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habilidade, 2 hidra
gulguth precisa atingir um oponente com seu tentéculo. Ele podera ini-
ciar a manobra Agarrar usando uma agdo livre que ndo provoca ataques de
oportunidade. Caso obtenha sucesso no teste resistido de Agarrar, ele
prenderd a vitima.

Mau Cheiro (Ext): Qualquer criatura viva com 8 DV ou menos num
raio de 24 metros da hidra gulguth deve obter sucesso em um teste de
resisténcia de Fortitude (CD 23) ou ficari enjoada durante 1d10 rodadas.
Se continuar na area afetada depois que o efeito terminar, a criatura deve
realizar outro teste de resisténcia. Caso obtenha sucesso em qualquer
teste de resisténcia, a criatura ficard imune ao mau cheiro daquela hidra
gulguth durante 24 horas. As vitimas enjoadas sfo incapazes de atacar,
conjurar ou sustentar magias e realizar qualquer agdo que exija concen-
tragdo. A tinica acdo permitida a um personagem enjoado é uma aco
equivalente a movimento por rodada.

Pelo menos duas hidras gulguth que assolam os Pintanos do Mar
Distante sdo famosas por sustentar uma coldnia de olhos esféricos (um
tipo de beholder). Os behoelder utilizam os raios 6pticos pasmar e raio de
gelo para caprurar as vitimas muito rapidas, que escapariam da hidra. Por
outro lado, os predadores que atacariam os olhos esféricos ndo costumam
se aproximar da hidra gulguth. Os beholder devoram os pedacos de carne
menores, que a hidra ndo consome, ou arrancam restos presos na secre-
¢do da couraga da criatura.

Hidva Guiguth




HOMEM-ESCORPIAO

Humanéide Monstruoso (Grande)
Dados de Vida: 4d8+8 (26 PV)
Iniciativa: +6 (+2 Des,

+4 Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: 9 m

CA: 15 (+2 Des, -1 tamanho,
+4 natural)

Ataques: Corpo a corpo: ferrio
+6 € 2 garras +1; ou corrente
com cravos Enorme +6 e fer-
rac +1

Dano: Ferrdo 1d6+3 mais
veneno, garra 1d6+1;

ou corrente com cravos
Enorme 2d6+3, ferrio 1d8+1
mais veneno

FacefAlcance: 1,5 m por 3 m/1,5
mou (3 m com a corrente)
Ataques Especiais: Veneno
Qualidades Especiais: Sentido
sismico, percorrer a terra
Testes de Resisténcia: Fort +3,
Ref +6, Von +4

Habilidades: For 16, Des 14,
Cons 14, Int 10, Sab 10,

Car 12

Pericias: Esconder-se +3,
Furtividade +4, Observar +4,
Quvir +5, Procurar -+4,
Sobrevivéncia +4

Talentos: Usar Arma Exdtica
(corrente com cravos),
Iniciativa Aprimorada

Terreno/Clima: Desertos,
montanhas e subterrineo/
Quente e tempérado
Organizacio: Solitrio, combi-
nagdo (2), patrulha (4), adivi-
nhos (8) ou cidade (50-1000)
Nivel de Desafio: 4

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Geralmente Neutro e Mau
Progressdo: Conforme a classe de personagem

Os homens-escorpides vivem numa sociedade que mistura o misticismo
religicso e esotérico e tendéncias homicidas, cumpridas pelos ferrdes
venenosos da raca.

Os homens-escorpides parecem uma variante bizarra de um centauro,
com tamanho similar, mas a parte inferior do corpo lembra um escorpiso,
A metade humana tem a pele vermelha, ndo tem pélos ou cabelos, além
de ser incrivelmente bonita.

Os homens-escorpides desenvolveram uma cultura bastante sofistica-
da, repleta de filosofias estranhas que adaptam as nogdes excéntricas da
humanidade por meio da visfo multifacetada dos insetos. Duas priticas
comuns desta sociedade sio mencionadas pelos estudiosos. A primeira
foi batizada em Faertin de “corrida dos escorpidies”. Grupos de dois a vinte

ndo param por nenhum motivo, a menos que sejam aracados e obrigados
a se defender; eles correm o mais ripido e pela maior distincia que con-
seguirem... até a morte. Os corredores simplesmente caem mortos, um a
um. E ninguém sabe o motivo.

A segunda excentricidade é o método peculiar de adivinhagio dos
homens-escorpides. Ele é ligeiramente compreendido pelos habitantes da
superficie. Essa raca vive na subrerrineo. Usando seu sentido sismico e a
capacidade de distinguir o terreno da superficie, eles criam “mapas astrais’
Inisticos. Entio espalham-se no local e esperam, muitas vezes durante dias,
até que criaturas suficientes tenham percorrido o terreno acima do “mapa
mistico” para conectar seus elementos em um padrio inteligivel.
Ninguém compreende o método de concepgio desses mapas ou as infor-
magdes que os homens-escorpides esperam obter — og Gnicos fatos

Homem-Escorpido

homens-escorpides desmancham seus ninhos e comecam a correr; eles

indicam que, em determinadas ocasides, essas criaturas emergem na
superficie, equipados para a guerra e convencidos de que uma adivinhacio
recém-terminada lhes indicou esse

curso de a¢do. Em outros casos, os
homens-escorpives tém atitudes
completamente aleatdrias com
estranhos, mesmeo com pessoas
encontradas anteriormente, con-
vencidos por suas adivinhacoes de
que esta & a atitude correta.

COMBATE

As habilidades sentido sismico,
percorrey a ferrm e o excelente modi-
ficador de Iniciativa dos homens-
escorpides com freqiiéncia lhes
permitem desferir o primeiro
golpe em qualquer confronto. Eles
sempre tentam enfraquecer seus
adversirios com o ferrio venenoso.

Veneno (Ext): Inoculacio atra-
vés do ferrdo; reste de resisténcia
de Fortitude (CD 14); dano inicial
e secundario: 1dé pontos de dano
temporirio de Forca.

Sentido Sismico (Ext): Os
homens-escorpides  percebem
automaticamente a localizagao de
qualquer criatura em contato com
0 s0lo num raio de 18 m.

Percorrer a Terra (SM): Um
homem-escorpido é capaz de se
deslocar 6 m para cima ou para
baixo, em linha reta, mas somente
quando seu percurso arravessar
pelo menos 30 cm de terra, A cada

1,5 m (ou fragdo) de terra percorti-
da, a criatura sofre 1d3 pontos de
dane. Se o movimento pretendide pelo
homem-escorpiﬁc terminar no interior
de um terreno sélido, ele permanecers no
quadrado original, mas sofrerd o dano nor-
malmente em funcio da distancia que percor
reria. Os homens-escorpides utilizam esta habilidade para se deslocar
entre a superficie e tiineis escavados anteriormente (ou virios tineis
conectados em seqiiéncia). A ativagdo desta habilidade gera um lampejo
de luz vermelha e o cheiro de insetos queimados.
Talentos: Os homens-escorpites adquirem Iniciativa Aprimorada
como um talento adicional.

PERSONAGENS HOMENS-ESCORPIOES

Existem poucos homens-cscorpides que adquirem niveis de classe. As
excegbes normalmente se tornam clérigos (sua classe favorecida), feiti-
ceiros, guerreiros e — raramente — ranger. Os clérigos da raga escolhem
dois entre os seguintes dominios: Fogo, Mal, Terra e Via gem.

SOCIEDADE DOS HOMENS-ESCORPIOES

Os combatentes da raga podem ser machos ou fémeas. Os participantes
da “corrida dos escorpides” sio quase exclusivamente machos (90%). Os
grupos de caga que participam do estranho ritual de adivinhacao da espé-
cie geralmente tém a mesma quantidade de fémeas e machos.

NOS REINOS

Os homens-escorpiGes dos Reinos sio nativos de Maztica, um continente
do outro lado do Mar Sem Rastros, recentemente invadido pelos exérci-
tos de Amn. A invasio nio foi um sucesso total, parcialmente porque
revelou a existéncia de Faertin para os homens-escorpides, que se auto-
denominam tlincallis em seu idioma. Uma cidade-colméia inteira de
homens-escorpides executou um ritual de trés anos para se transportar
diretamente até o Subterrdneo de Amn. Os tlincallis dominaram a regido
que outrora pertencia ao reino ando de Xothaerin. A tinica resisténcia
digna de nota partiu das criaruras elementais do fogo (salamandras, efreet




e outros) que habitavam as (ronteiras 2o sul do reino destruido dos anées.
Os tlincallis expulsaram os seres igneos e agora enviam grupos de explo-
radores para o restante do Subterrineo, talvez em busca de outras regides
para a colonizacio de sua espécie.

HORROR DE ELMO

Constructo (Médio)

Dados de Vida: 13d10 (71 PV)

Iniciativa: +1 (Des)

Deslocamento: 9 m, levitar 9 m

CA: 19 (+1 Des, +8 armadura de batalha)

Ataques: Corpo a corpo: espada larga +12/+7; ou 2 distancia: besta
pesada +10

Dano: Espada larga 2d6+4; ou besta pesada 1d10

FacefAlcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m

Ataques Especiais: Poder da arma

Qualidades Especiais: Imunidade a efeitos mégicos, andar no ar, queda
suave, constructo, ver o invisivel

Testes de Resisténcia: Fort +4, Ref +5, Von +7

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

Terreno/Clima: Terrestre/Qualquer
Organizacdo: Solitdrio

Nivel de Desafio: 10

Tesouro: Padrao

Tendéncia: Sernpre Neutro
Progressio: 14-20 DV (Médio)

Esses constructos antigos sio um exce-
lente lembrete de que os aventureiros
devem ser cautelosos quando se
aproximarem de estituas isoladas,
vestidas com armaduras metélicas.

Os horrores de elmo sde conjuntos
de armaduras de batalha que variam
entre 1,50 m e 2,10 m de altura. Em
geral, a armadura parece um equipa-
mento velho, mas existem horrores
em armaduras brilhantes e conser-
vadas. Embora a vestimenta esteja
completamente vazia, uma luz
purpura e magica emana das juntas
do equipamentoe. Os horrores de
elmo costumam manter os visores
abaixados.

Na maioria dos casos, eles atuam
como guardides incansiveis, mas
alguns foram criados para executar tare-
fas especificas, que exigem uma jornada
ou viagem. Com freqiiéncia, eles vivem
mais que seus criadores, interpretando
suas tltimas ordens de modo cada vez
mais amplo, conforme a magia do
seu antigo mesire desaparece.
Eles ndo falam, mas compreen-
dem o idioma Comum e qualquer
outra linguagem, a critério do Mestre.

COMBATE

Um horror de elmo utiliza taticas eficientes, disparan-
do contra alvos mais fracos ou investindo para ¢ com-
bate corporal. Se possivel, ativard sua habilidade de levi-
tagdo para obrer vantagem contra oponentes no solo.
Esses constructos nio lutam necessariamente até a motte.
Eles costumam escolher a sobrevivéncia, e a possibilidade
de continuar a cumprir seu objetivo primario, a menos que
uma retitada destrua qualquer chance de cumprir sua mis-
sio. Quando um horror de elmo é destruido, sua armadu-
ra se dissolve em lava.

Poder da Arma (Sob): Normalmente, o ritual que
criou o horror de elmo permite que o constructo encante
sua espada (ou arma de limina) com uma habili-
dade migica, como uma agdo livre. O poder

mégico da arma somente estard ativo enquanto o constructo empunhi-la;
a energia do efeito advém do proprio horror de elmo, ndo da arma. Jogue
1d12 e consulte a tabela a seguir para determinar o poder da espada do
constructo. Essas habilidades sdo idénticas s habilidades especiais das
armas descritas no Livro do Mestre.

1-3: Nenhum Elétrica
4; Flamejante . Explosio elétrica
5: Explosio flamejante 10: Velocidade
6: Congelante 11: Trovejante
7: Afiada 12: Sangramento

Imunidade a Efeitos Magicos (Ext): Um horror de elmo serd imune
a trés magias, escolhidas pelo criador no momento da fabricacio. As
escolhas mais comuns incluem: bola der fogo, relimpago e tempestade glacial.
‘Todos os horrores de elmo sio imunes a misseis magicos.
Andar no Ar (Ext): Similar 3 magia homénima, mas afeta somente o
horror de elmo.
Queda Suave (SM): Similar 2 magia homénima, mas afeta somente o
horror de elmo.
Ver o Invisivel (Sob): Os horrores de elmo estdo constantemente sob
os efeitos da magia ver o invisivel.

Horror de Elmno

: CONSTRUCAO

Os segredos da fabricacio dos hor-

rores de elmo se perderam e nio
constam no conhecimento migico
atual de Faer(in. Existem extra-planares
que conhecem o processo, mas somente

as almas mais perversas estariam dis-
postas a pagar o custo destas barganhas ter-
riveis. No 18° nivel, um mage maligno
teria recursos suficientes para rastrear
esses segredos, mas nio hd garantias de
que estaria disposto a pagar o preco da
informacdo.

NOS REINOS

Os tltimos cinco mil anos da histéria dos Reinos narraram
a ascensdo de impérios humanos brilhantes, reinos como
Netheril e Imaskar. Quase todas estas naces extraordina-
riamente poderosas tinham como objetivo final o dominio
migico — e, no final, sua derrocada foi causada justamente
por essa ambicdo pelo poder da magia. Os reis magos ancestrais
deixaram de existir ha eras, mas nos arsenais esquecidos e nas
cidadelas soterradas, seus horrores de elmo “leais” aguardam para
cumprir seus comandos originais. 4



HYBSIL

Fada (Pequena)

Dados de Vida: 1d6 (4 PV)

Iniciativa: +3 (Des)

Deslocamento: 15 m

CA: 16 (+3 Des, +1 tamanho, +2 natural)

Ataques: Corpo a corpo: adaga +4; ou a disténcia: arco curto +0
Dano: Adaga 1d4-1; ou arco curto 1d6

FacefAlcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m

Ataques Especiais: Flechas de sono (10% chance)

Qualidades Especiais: Habilidades similares a magia, ver o invisivel,
imunidade a veneno

Testes de Resisténcia: Fort +1, Ref +5, Von +2

Habilidades: For 8, Des 17, Cons 13, Int 13, Sab 10, Car 10
Pericias: Blefar +4, Esconder-se +11, Observar +4, Oficios
(escolha um) +5, Operar Mecanismo +5%, Quvir +5,
Procurar +5%, Saltar +5, Sobrevivéncia +8, Usar Cordas +6
Talentos: Acuidade com Arma (adaga), Esquiva, Mobilidade

Terreno/Clima: Florestas e planicies/Temperado
Organizagao: Solitdrio, grupo de caca (2-4), bando de
guerra (12-16) ou tribo (20-80)
Nivel de Desafio: 1

Tesouro: Padrdo

Tendéncia: Geralmente Neutro
Progressido: Conforme a classe de
personagem

Os hybsil sdo némades das florestas,
devotados a divindades da natureza, suas
famﬂjas e atos insanos de coragem.

Eles parecem centauros de 90 cm,
mas tém a parte inferior e os aspectos
faciais de antilopes. A colora-
¢do da parte inferior varia
muito, abrangendo qual-
quer tonalidade de marrom
e preto, com listras e man-
chas similares ac padrio
dos antilopes. Os hybsil vi-
vem em tribos de vinte a
oitenta individuos e cacam
em territrios bastante extensos, muitas vezes longe de seus vilarejos,
para nio atrair inimigos até suas familias. Os machos tém grandes chifres
terminados em forquilhas (como os alces), que diminuem e caem no final
do inverno e crescem novamente na primavera. As fémeas tém chifres
menores, retilineos ou espiralados, sem forquilhas, o ano inteiro.

COMBATLE

Antes de atacar, os hybsil urilizam a habilidade reflexss, para que o adver-
sdrio veja trés ou quatro criaturas saltando e disparando flechas para cada
hybsil presente no grupo. A menos que estejam intencionalmente tes-
tando sua coragem, os hybsil preferem evitar o combate corporal, usando
sua mobilidade para esconder-se ¢ se aproximar, disparar flechas ¢ recuar.

Flechas do Sono: Hi 10% de chances de um hybsil carregar 1d3 fle-
chas de sono, obtidas como presente das pixies. Os hybsil cuidam destas
flechas com carinho, e costumam utilizd-las somente em situaces de
vida ou morte. Uma criatura atingida pela flecha do sono deve obter
sucesso em um teste de resisténcia de Fortitude (CD 15) ou serd afetada
pela magia sono.

Habilidades Similares a Magia (SM): 1/dia — passo sem pegadas
(como um druida de 3° nivel), globos de luz, veflexos e salto (com um feiti-
ceiro de 1° nivel).

Ver o Invisivel (Sob): Os hybsil sio capazes de distinguir criaturas e
objetos invisiveis conforme desejarem, devido 4 sua convivéncia com o
povo fada.

Imunidade a Veneno (Ext): Os hybsil sio imunes a todos os
venenos.

Pericias: ¥ Os hybsil recebem +4 de bénus racial nos testes de Operar
Mecanismo e Procurar para localizar e desarmar armadilhas de alcapdo
(fossos e redes). Esses bonus somente se aplicam em ambientes externos,
em planicies e florestas, onde o hybsil é capaz de utilizar as pericias como

ladinos. Se a criatura adquirir niveis de ladine, seus modificadores nas
pericias Procurar e Operar Mecanismo recebem +4 de bonus racial para
localizar e desarmar armadilhas de ambientes externos. Além disso, os
hybsil recebem +2 de bénus racial em Saltar e +4 de bonus racial em
Sobrevivéncia. Os hybsil também adquirem Mobilidade como um talen-
to adicional.

PERSONAGENS HYBSIL

Com muita freqiiéncia, os personagens hybsil
adquirem niveis de druida; suas escolhas tam-
bém incluem ranger, feiticeiro e ladino, Os
clérigos da raga, que sdo raros, escolhem dois
entre os seguintes dominios: Sorte, Natureza e
Enganacao.

SOCIEDADE DGS HYBSIL

Diferente de suas primas brincalho-
nas, as pixies, os hybsil nio con-
seguem se tormar invisiveis,
portanto desenvolveram ati-
tudes mais sérias em relagio a
honra, responsabilidade e sobre-
vivéncia. As trés virtudes princi-
pais da sociedade dos hybsil sio
compromisso, vinganca e corageim.
O compromisso € analisado pelos
ancides, que registram os favores devi-
dos e recebidos, dentro e fora da tribo.
As fémeas, que possuem memdrias mais
confiiveis do que os machos impetuosos, geralmente exigem
atos de vinganca. A coragem € uma prerrogativa dos jovens com-
batentes e cacadores, machos ou fémeas, que consideram hon-
roso investir contra os inimigos, golpear um deles e escapar
ileso. Raros hybsil apreciam a companhia de outras espécies.
Algumas tribos tém relacionamentos aceitiveis, embara distantes, com
vilas de humanos, gnomos e outras ragas. A maioria das tribos foi traida
e atacada repetidamente, logo considera todos os estranhos como adver-
sarios, até que provem o contrario.

NOS REINOS

Os Zhentarim do Forte Zhentil criaram a tradicio de pagar
uma recompensa de 1 PO por ponta-de chifre de hybsil , conquanto a
eficacia mégica do material possa ser comprovada, geralmente quando o
chifre ainda estd preso ao escalpo da criatura — os chifres perdidos dos
hybsil ndo servem aos propositos dos alquimistas Zhentarim. Por outra
lado, nas Fronteiras Prateadas, um druida hybsil de 14° nivel que venera
Lurue, chamado de Cinco Pentas, se tornou lider do segundo maior cir-
culo druidico das terras do norte. Cinco Pontas possui quatro compa-
nheiros animais: trés carcajus atrozes e uma coruja, Ele é famoso por ofe-
recer 13 PO de recompensa por escalpo de Zhentarim.

IBRANDLIN -

Hybsyl

Dragdo (Imenso — Fogo)

Dados de Vida: 10d12+70 (135 PV)

Iniciativa: +0

Deslocamento: 6 m, escalar 6 m

CA: 17 (—4 tamanho, +11 natural)

Ataques: Corpo a corpo: mordida +18 e 4 garras +13

Dano: Mordida 4d6+12, garra 2d8+6

Face/Alcance: 3 m por 9 m/4,5 m

Ataques Especiais: Sopro, imobilizar

Qualidades Especiais: Subtipe (fogo), RM 20

Testes de Resisténcia: Fort +14, Ref +7, Von +7

Habilidades: For 35, Des 11, Cons 24, Int 4, Sab 10, Car 9

Pericias: Escalar +20, Observar +12, Ouvir +12, Procurar +7,
Saltar +22

Talentos: Ataque Poderoso, Lutar as Cegas, Prontidao

TerrenofClima: Terrestre e subterrineo/Qualquer
Organizacio: Solitirio ou familia (2-8)
Nivel de Desafio: 5




Tesouro: Nenhum
Tendéncia: Sempre Leal e Neutro
Progressao: 11-20 DV (Imenso)

Os ibrandlin, também chamados de “espreitadores das trevas”, sio mons-
tros similares a dragdes, criados pelos clérigos para proteger locais sub-
terrineos sagrados. Eles parecem dragdes vermelhos longes, sem asas,
com escamas cinzentas no corpo e avermelhadas nas costas e na barriga.

Os ibrandlin falam o idioma Dracénico arcaico.

COMBATE

Os ibrandlin atacam com uma combinacio letal de garras dilacerantes ¢
uma mordida terrivel. Eles se apéiam na cauda para usar as quatro patas
simultaneamente em combate, enquanto mordem ou sopram fogo nos
inimigos. Eles obedecem aos comandos simples dos clérigos de Ihrandul
— “atacar” e “defender” sdo as ordens mais comuns — mas essas criaturas
também sdo treinadas para “vigiar”, indicande que impediric o avango
dos oponentes designados.

Sopro (Sob): Umavez a cada 5 rodadas, o ibrandlin é capaz de disparar
um cone de fogo com 9 m, que causa 2dé pontos de dano por fogo a qual-
quer criatura na drea afetada. Um teste de resisténcia de Reflexos (CD 21)
bem-sucedido reduzird o dano 4 metade. Os ibrandlin podem atacar com
as quatro garras e o SOpTO $e Usarem wma agdo de ataque total. Nesse caso,
o monstro nio podera usar sua mordida.

Imobilizar (Ext): Um ibrandlin é capaz de saltar e esmagar seus opo-
nentes usando uma z¢io padrio. Este ataque somente ¢ cficaz contra
adversirios Médios ou menores. Essa manobra afetard todas as criaturas
na drea ocupada pelo corpo do ibrandlin (uma drea de 6 m x 9 m). Todas
as criaturas nesta drea devem obter sucesso num teste de resisténcia de
Reflexos (CD 21) ou ficariio imobilizades. O monstro pode decidir nio
causar dano as vitimas. Os alvos que permanecerem iméveis somente
ficario imobilizados (considere uma manobra Agarrar normal). Caso ten-
tem se deslocar ou atacar, sofrerdo 4dé pontos de dano por esmagamento
a cada rodada, até se libertarem.

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

Lacra-tumbas

NOS REINOS

Os ibrandlin foram criados pelos sacerdotes de Thrandul, a divindade das
cavernas, das masmorras e do Subterrineo. Por meio da influéncia da
deusa Shar, que eliminou Ibrandul e usurpou seu aspecto, os clérigos da
antiga divindade finalmente conseguitam que os ibrandlin gerassem pro-
les, e a quantidade desses terriveis guardibes subterrineos estd aumen-
tando rapidamente. A devogio a Tbrandul € popular no Sul Brilhante e na
cidade de Aguas Profundas, loge os tbrandlin sio mais comuns nestas
regides.

LACRA-TUMBAS

-Nivel de Desafio: 14

Constructo (Enorme)

Dados de Vida: 12d10 (66 PV)

Iniciativa: +0

Deslocamento: 12 m, escavar 4,5 m

CA: 22 (-2 tamanho, +14 natural)

Ataques: Corpo a corpo: 2 pancadas +14, mordida +9; ou martelo de
combate de pedra +14/+9; ou & distdncia: martelo de combate de
pedra +7/+2 (incremento de 9 m)

Dano: Pancada 2d6+7, mordida 2d8+3; martelo de combate 2d8+10;

ou martelo de combate 2d&+7

FacefAlcance: 3 m por 1,5 m/4,5 m (6 m com o martelo)

Qualidades Especiais: Redugdo de Dano 5/+5, percepgdo s cegas,
imunidades, vulneravel a siléncio, habilidades similares a magia,
constructo

Testes de Resisténcia: Fort +4, Ref +4, Von +6

Habilidades: For 24, Des 10, Cons —, Int 14, Sab 11, Car 16

Pericias: Observar +8, Ouvir +15, Procurar +15, Sobrevivéncia +8

Talentos: Ataque Poderoso, Tolerdncia, Trespassar, Vontade de Ferro

TerrenofClima: Subterraneo
Organizacio: Solitdrio, equipe (2), grupo de escavagio (4) ou covil
(20-100)

Tesouro: Dobro dos itens
Tendéncia: Sempre Neutro
Progressio: 13-24 DV (Enorme)



Os lacra-tumbas veneram a magia e procuram itens magicos como um
objetivo de vida. De acordo com a perspectiva de um lacra-tumbas, a
diferenca entre um grupo de aventureiros e um tiimulo recém-descober-
to, ambos repletos de itens migicos, & que os personagens ainda se
movemn.

Os lacra-tumbas sao humandides de 4,5 m de altura, sem rosto, com-
postos de ferro migico e rochas. Eles se sentem confortdveis no subrerra-
neo ¢ se deslocam com um sentido similar ao sonar. Eles escavam o solo
com suas mdos de ferro e presas capazes de estithacar rochas, procurando
criptas e cavernas, roubando os tesouros que encontram e levando os
itens mdgicos até seus covis profundos do Subterrineo. Os lacra-tumbas
sdo capazes de se comunicar entre si emitindo zumbidos e vibracses de
seus corpos de pedra. Eles entendem o idioma Comum e se comunicam
com outras espécies por telepatia. O didlogo com os aventureiros nor-
malmente se limita 2 “deixem seus itens e vio embora!”.

COMBATE

A compreensio de espaco possuida pelos Jacra-tumbas é extremamente
distinta da percepciio das outras racas. Onde os aventureiros enxergam
rochedos impenetriveis e sem peculiaridades, esses constructos véem
espacos que simplesmente ainda ndo foram utilizados. Os lacra-tumbas
escavam o solo para aleancar seus oponentes de todos os ingulos pos-
siveis, emergindo das rochas em locais inesperados, em especial se
estiverem utilizando a habilidade moldar vochas.

Os lacra-tumbas se aproximam o mais ripido que puderem dos conju-
radores, para desferir ataques de oportunidade se o inimigo tentar langar
magias. Quando um ou dois golpes de martelo nio sde suficientes, o cons-
tructo agarra o conjurador e o imobiliza na mandibula do seu abdémen.
Quando estdo em menor niimero, os lacra-tumbas espalham seus adver-
sérios usando pedras afiadas e entio utilizam o alcance superior do seu
martelo para eliminar um ou dois adversirios definitivamente.

Percepcdo as Cegas (Ext): Os lacra-tumbas nio sofrem qualquer
penalidade em combate devido 4 auséncia da visdo. Usando sua habili-
dade de sonar, eles so capazes de detectar os adversarios num raio de 34
m, da mesma forma que uma criatura capaz de enxer-
gar normlamente. Além deste aleance, todos
os oponentes terio camuflagem total em
relacio ao lacra-tumbas.

Imunidades (Ext): Os lacra-
tumbas s3o imunes a araques e
efeitos visuais, ilusdes e outros
ataques que dependam da visio.

Vulnerivel ao Siléncio
(Bxt): Os lacra-tumbas que
estiverem numa drea de silén-
cio perdem a percepcio is
cegas e estario efetivamente
cegos.

Habilidades Similares a
Magia (SM) : Trés vezes por
dia, um lacra-tumbas é capaz de
conjurar pedras afiadas como
uin feiticeiro de 5° nivel,

Moldar Rochas (SM): 7/dia, com
efeitos idénticos 4 magia conju-
rada por um druida de 6° nivel.

Detectar Magia (Sob): Os
lacra-tumbas sdo capazes de detectar magia con-
forme desejarem.

Sentido Sismico (Ext): Os lacra-tumbas
percebem automaticamente a localizacio de
qualquer criatura em contato com o solo
num raio de 18 m.

Constructo: Imune a efeitos de acio
mental, feiticos, compulsdes, fanrasmas,
padrées, efeitos morais, veneno, sono, paralisia, ator-
doamento, doencas, efeitos de morte e necromancia e
qualquer efeito que exija um teste de resisténcia de Fortitude,

a menos que também afete objetos. Incapaz de curar ferimen-
tos (mas a regeneragiic e a cura acelerada funcionam
normalmente, se houver). Imune a suces
sos decisivos, dano por contusio, dano de

habilidade, drenar energia ou morte por dano macigo. E completamente
destruido quando atinge 0 ponto de vida ou menos e nio pode ser revivi-
do ou ressuscitado.

Pericias e Talentos: Os Jacta-tumbas adquirem talentos ¢ pontos de
pericia como aberragbes com a mesma quantidade de Dados de Vida.

SOCIEDADE DOS LACRA-TUMBAS

Os lacra-tumbas foram criados como soldados sobrenaturais por magos
humanos, na esperanca de terminar uma guerra contra conjuradores inu-
manos. Com o passar dos séculos, essas criaturas adquirivam livre-arbitrio
€ conseguiram se reunir — e criar outros constructos — nas profundezas
da terra. Devido a uma espécie de “meméria racial’, que transfere o con-
hecimento dos lacra-tumbas anteriores para todos os demais, eles conti-
nuam a seguir parte da sua programagdo criginal, recolhendo irens magi-
cos e considerando os conjuradores inumanos como antigos oponentes.

Remodelar as rochas é um tipo de obsessio para os lacra-tumbas. Com
freqiiéncia, eles alteram as cavernas a sua volta sem qualguer propésito,
revertendo corredores, abrindo ou fechando passagens ¢ modelando as
paredes conforme sua vontade, assim como um combatente humano em
uma taverna esculpiria um galho com uma adaga.

NOS REINGS

Os lacra-tumbas foram criados durante a imensa guerra de Netheril con-
tra 0s phaerimm. A obsessdo por itens mégicos desses construcros quase
sempre é superada pelo desejo de eliminar seus antigos adversarios.
Quando os aventureiros estio contando histérias, muitas vezes citam
os rumores sobre “A Tumba’. A lenda afirma que os lacra-tumbas possuem
uma cimara principal, uma espécie de templo, enterrada profundamente
onde hoje se encontra o Deserto de Anauroch. A regifio préxima da
superficie estd isolada pela restri¢io criada pelos sharn para aprisionar os
phaerimm, mas a drea a virios quildmetros de profundidade estaria livre
do encantamento. A lenda indica que todos os objetos magicos encontra-
dos pelos lacra-tumbas gradualmente sio transportados para a cimara,
transformando-a no tesouro mais surpreendente contido num tnico
local dos Reinos. Se a lenda for verdadeira, também é provavel que seja
o lugar mais bem protegido em toda Faeriin.

LAGARTO IGNEO

Humandide Monstruoso (Médio — Fogo, Réptil)
Dados de Vida: 2d8+2 (11 PV)
Iniciativa: +1 (Des)
Deslocamento: 6 m (cota de malha), 9 m
(sem armadura)
CA: 16 (+1 Des, +5 cota de malha)
Ataques: Corpo a corpo: espada longa +2
Dano: Espada longa 1d8
Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m
Ataques Especiais: Sopro
Qualidades Especiais: Subtipo fogo
Testes de Resisténcia: Fort +1, Ref +4, Von +3
Habilidades: For 10, Des 13, Cons 13, Int 7,
Sab 10, Car 8
Pericias: Cavalgar +5, Intimidar +3, Observar +4,
Ouvir +4
Talentos: Combate Montado

Terreno/Clima:
Montanhas/Quente

Organizagdo: Solitdrio,
gangue (5-10), grupo de guerra
(16-35) ou tribo (81-100,

incluindo 2-4 clérigos de 1° a 4°

nivel, 4 combatentes de elite de 2°

ou 3° nivel e um grio-senhor de 4° a

6° nivel)

Nivel de Desafio: 1

Tesouro: Padrio

Lagarto b/ gren

Tendéncia: Geralmente Neutro e Mau

Progressao: Conforme a classe de personagem




Os lagartos igneos sio parentes distantes dos homens-lagarto, saque-
adores cruéis que vagam nas regides quentes e vulcanicas.

A pele dos lagartos igneos é mosqueada e marrom escura na linha da
espinha dorsal, clareando até um branco escuro na barriga. Sua pele amo-
lecida ¢ seu aspecto lembram uma enguia. Os olhos sdo escarlates
= escuros. Um lagarto igneo tem entre 1,65 m e 1,80 m de altura e pesa

. entre 85kg e 90 kg.
Os lagartos igneos falam o idioma Dracénico.

COMBATE

Os lagartos igneos normalmente vestem cotas de malha e carregam
espadas longas, machados de guerra e lancas Jongas. Um terce dos lagar-
tos igneos encontrados na superficie montam patas largas, bestas magicas
treinadas para o combare. Todes os clérigos e 90% dos combatentes de
elite também montam essas criaturas.

Sopro (Sob): Uma vez a cada 10 minutos, afeta um tnico alvo num
raio de 1,5 m; 1d6 pontos de dano por fogo, Reflexos (CD 12} para reduzir
o dano a metade.

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

PERSONAGENS LAGARTOS IGNEOS

A classe favorecida dos lagartos igneos € barbaro. Seus clérigos tém aces-
50 40s dominios da Destruicdo, Fogo e Mal.

SOCIEDADE DOS LAGARTOS IGNEOS

Os lagartos igneos vivem em uma sociedade cruel e militar, dominada
pelos clérigos. Quando sdo encontrados fora de seus territérios, eles nor-
malmente estio em expedigdes ofensivas para aniquilar algum inimigo
— um vilarejo humane, uma comunidade humanéide ou mesmo outra
tribo de lagartos igneos. Os combatentes da raga consideram que uma
grande honra advém da destruigio dos territérios de reproducio de uma
tribo inimiga.

Uma comunidade dos lagartos igneos abriga uma quantidade de filho-
tes ndo combarentes equivalente 20 numero de adultos e uma quantidade
de ovos equivalente a 1,5 vezes o total de adultos. Os oves sio guardados
em um territério de reproducio secreto e bem-protegido.

NOS REINOS

Os lagartos igneos sio nativos dos Picos das Chamas, uma cadeia de vul-
cées na regido sul de Chult. Eles também sio encontrados em regides vul-
canicas em toda Faeriin, incluindo os arredores do Lago do Vapor e da
1lha Arnrock, no Monte Hotenow (na Floresta de Inverno Remoto) e nas
montanhas de Turmish. Alguns grupos de guerra foram avistados nas ca-
vernas aquecidas sob a Colina das Almas Perdidas, embora nio exista
atividade vulcdnica nesta regido.

LEUCROTTA
Besta Magica [Grande) ]

Dados de Vida: 6d10+24 (57 PV)

Iniciativa: +1 (Des)

Deslocamento: 15 m, escalar 6 m

CA: 16 (-1 tamanho, +1 Des, +6 natural)

Ataques: Corpo a corpo: mordida +9

Dano: Mordida 1d8+6

Face/Alcance: 1,5 m por 3 m/1,5 m

Ataques Especiais: Mandibula éssea

Qualidades Especiais: Imunidades, faro

Testes de Resisténcia: Fort +9, Ref +6,
Yon +2

Habilidades: For 19, Des 12, Cons 18, Int
12, Sab 10, Car 2

Pericias: Escalar +12, Esconder-se +1,
Furtividade +3, Observar +8, Procurar +3,
Saltar +8, Sobrevivéncia +8

Talentos: Ataque Poderoso, Encontrio Aprimorado,
Esquiva

Terreno/Clima: Colinas e montanhas/Temperado
Organizacdo: Solitdrio, casal ou matilha (4)
Nivel de Desafio: 4

Tesouro: Padrio
Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau
Progressdo: 7-16 DV (Grande); 17-18 (Enorme)

Os leucrotta sao assassinos brutais das regides selvagens, astutos o sufi-
ciente para cacar seres humanos, mas espertos o bastante para niio tornar
isso um habito.

Os leucrotta s@o terrivelmente feios. Em teoria, uma criatura com o
corpo e as patas de um cervo com 2,70 m de altura, a cauda de um ledio e
a cabega achatada em forma de cunha, semelhante ao crinio de um texu-
go gigante, poderia ser agraddvel, ou pelo menos nio ser repulsiva. Mas
isso ndo acontece com os leucrotta. Eles tém olhos vermelhos e brilhan-
tes, a pele suja e oleosa, cheiram mal e babam constantemente, causando
uma impressio repugnante nas demais criaturas.

Os leucrotta vivem em dreas desoladas, longe dos seres civilizados que
certamente tentariam elimind-los, mas préximos de territérios de caca.
Os leucrotta devoram humandides, mas preferem criaturas sem
inteligéncia, que ndo tém parentes para se vingar. Devido 3s suas tendén-
cias sidicas, esses monstros costumam aniquilar a vida selvagem de uma
regido mais ripido do que seria necessirio para alimentar a matilha.
Somente s carniceiros malignos tocariam uma vitima abatida por um
leucrotta, portanto a maioria das presas simplesmente apodrece, evitada
por todos os animais naturais.

Os leucrorta sio extremamente obcecados em aniquilar outras criatu-
ras. Quando estdo alimentados, eles inventam jogos de maranga ou agar-
ram passaros em pleno vdo, saltando de rochedos. Os druidas e rangers,
inclusive os malignos, desprezam os leucrotta por esta devastagio inten-
cional da vida selvagem.

Os leucrotta falam os idiomas Comum, Dracénico e Gigante. Eles tam-
bém sdo capazes de imitar vozes alheias com perfeicio. Uma das brin-
cadeiras prediletas das matilhas é ‘repetir” os gritos e vozes de suas pre-
sas, em especial as que conseguiram sobreviver por mais tempo.

COMBATL

Se puderem escolher o campo de batalha, os leucrotta preferem lutar em
despenhadeiros, ravinas e gargantas. A matilha tenta encurralar a vitima
de costas para o penhasco ¢ depois empurri-la para o vazio e observar a
queda.
Mandibula Ossea (Ext): As mandibulas dos leucrotta contém lascas
afiadas de ossos enrijecidos. Quando obtém um sucesso decisivo, a mor-
dida causa dano x 3 e exige um teste de resisténcia para evitar que a arma-
dura ou escudo do alvo seja destruido (determine o equipamento aleato-
riamente, se necessdrio). A CD do teste é 16. Consulte o Livro do Mestre
para obter detalhes sobre dane contra objetos.
Imunidades (Ext): Os leucrotta
sio imunes a efeitos de feiticos
(inclusive calivar animais) e
compulsio, como suges-
tdo e dilado.

Leucrotta



NOS REINOS

Muito antes de surgir a alianca sob o comando de Alustriel de Lua
Argéntea, as comunid ades isoladas das Fronteiras Prateadas concor-
davam em alguns principios basicos de auro-defesa. O principal acordo
eraacon
vicgao

de que

os leu-
crotta
deveriam ser
eliminados em qualquer
oportunidade. Os meio-
elfos, ranger, seguidores
de Mielikki, cavaleiros de
unicérnios de Lurue e até
os cagadores malignos
que veneram Malar
concordavam gue os
leucrotta mereciam
apenas uma morte
rapida e indolor.
Durante algum
tempo, as 1ecom-
pensas oferecidas
por orelhas de
leucrotta em Lua
Argéntea e
Everlund pare-

ciam ter solucio-
nado a maioria dos
problemas com
esses monstros na
regido. Contudo, nes
Gltimos quatro anos,
essas bestas hediondas
Tessurgiram em quanti-
dades surpreendentes. Os
rangers que conhecem as dreas
selvagens das Fronteiras dizem
que a pressio dos orcs se aglomeran-

do nas montanhas Espinha do Mundo
forcaram os leucrotta em diregﬁo ao sul.
Atualmente, expedicGes semi-organi-
zadas de cacadores transformaram

uma quantidade razoivel de cidadaos

Lorde Mantor

COMUNS em aventureiros temporarios.
Os cacadores e aventureiros legitimos,
capazes de liderar essas expedicBes e
evitar que todos sejam assassinados sio
sempre bem-vindos — e recompensados
quando os grupos de caca obtém sucesso.

Nas Fronteiras Prateadas e na maior parte do Norte, o retorno dos leu-
crotta criou um novo xingamento. Os humanos, andes e meio-elfos da
regido gritam “Que leucrottal”, especialmente nas situacées em que a ma
sorte transforma um plano razodvel em uma péssima idéia.

LORDE MANTOR

Aberracio (Enorme)

Dados de Vida: 9d8+45 (85 PV)

Iniciativa: +5 (+1 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 3 m, véo 15 m (médio)

CA: 17 (-2 tamanho, +1 Des, +8 natural)

Ataques: Corpo a corpo: cauda +12, mordida +7

Dano: Cauda 2d6+8, mordida 2d4+4

FacefAlcance: 4,5 m por 4,5 m/3 m (1,5 m para mordida)
Ataques Especiais: Gemido, engolfar, magias, dominar mantor
Qualidades Especiais: Manipular sombras, viagem planar, RM 18
Testes de Resisténcia: Fort +8, Ref +6, Von +9

Habilidades: For 26, Des 13, Cons 20, Int 18, Sab 17, Car 15
Pericias: Conhecimento (arcano) +13, Esconder-se +3, Furtividade
+10, Identificar Magia +13, Observar +12

Talentos: Lutar as Cegas, Reflexos de Combate, Especializacio,
Iniciativa Aprimorada, Reflexos Répidos

Terreno/Clima: Subterraneo
Organizacdo: Solitdrio ou revoada (1 mais

2-7 mantor)

Nivel de Desafio: 7
Tesouro: Padrao
Tendéncia: Geralmente
Cadtico e Neutro

Progressdo: Conforme a classe
de personagem

Os lordes mantor sio uma
sub-raca superior dos temidos
mantor subterrineos.

Eles lembram um mantor
grande, semelbantes a uma
capa negra que serviria em
um ogro adulto ou um
gigante adolescente.
Quando abrem as asas,
revelam sua aparéncia de
morcego, Com asas negras
e garras de marmore, um
corpo achatado com a
parte inferior branca,

clhos vermelhos, uma

face com chifres, presas
similares a agulhas e uma
cauda chicoteante.

Assim como 0§ mantor, 08
lordes possuem mentalidades
tio alienigenas que nenhum ser
humano conseguiria manter umna
comunicagao significativa com eles.

COMBATE

Os lordes mantor primeiro utilizam seu gemido
para reduzir a quantidade de oponentes. Enquanto’
alguns inimigos estdo fugindo, enjoados ou imobilizados,
o lorde mantor escolhe o personagem mais perigoso ou pederoso
ainda ativo (geralmente um mago) e tenta engolfi-lo, 3 medida que com-
bate os demais adversdrios com sua cauda musculosa e com ossos afiados.

Gemido (Ext): Um lorde mantor & capaz de emitir um perigoso gemi-
do subsénico como uma agéo livre, em vez de atacar com sua mordida na
mesma rodada. Alterando a freqiiéncia e intensidade do gemido, o lorde
mantor consegue gerar um entre quatro efeitos diferentes.

Irvitay; Qualquer criatura numa dispersio de 18 m sofre automatica-
mente —2 de penalidade de moral nas jogadas de ataque e dano. Caso seja
submetida a0 gemido por mais de 6 rodadas consecutivas, deve obter suces-
so num teste de resisténcia de Vontade (CD 16) ou caird num transe e nio
podera atacar ou defender-se até que o gemido seja interrompido. Mesmo
que obtenha sucesso, a vitima deve realizar um novo teste de resisténcia a
cada rodada enquanto permanecer na.drea afetada pelo gemido.

Medo: Qualquer criatura numa dispersio de 12 m de raio precisa obter
sucesso num teste de resisténcia de Vontade (CD 16) ou ficard em pinico
durante 2 rodadas.

Néusea: Qualquer criatura num cone de 12 m deve obter sucesso num
teste de resisténcia de Fortitude (CD 16) ou serd assolada por nauseas e
fragueza. As criaturas afetadas caem no chio e ficam enjoadas (incapazes
de agir e se defender) durante 1d4+1 rodadas.

Torper: Uma tnica criatura num raio de 15 m deve obter sucesso num
teste de resisténcia de Fortitude (CD 16) ou sera afetada por um efeito
similar 3 magia imobilizar monstro durante ¢ rodadas. O lorde mantor
somente é capaz de afetar uma tinica criatura com esta habilidade simul-
taneamente; caso escolha um novo alvo pata o torpar, o efeito sobre a viti-
ma anterior é dissipaﬁb\

Engolfar (Ext): Um lordz mantor pode tentar envolver uma criatura
Grande ou menor com seu corpo usando uma acdo padrio. A tentativa de
Agarrar do mantor nie provoca ataques de oportunidade. Caso obtenha




sucesso no teste resistido de Agarrar, o lorde mantor imobilizara o adver-
sério e morderd com +4 de bénus na jogada de ataque. Elg ainda consegue
utilizar sua cauda para chicotear outros adversarios.

Os ataques desferidos contra um mantor preso a uma):riatura causam
metade do dano a0 mantor e metade do dano 4 vitima,

Magias (Sob): Os lordes mantor possuem a capacidade de conjuracio
de um mago de 9° nivel, e esta habilidade se aprimora conforme a criatu-
ra adquire Dados de Vida e aumenta de tamanho. Eles sio considerados
especialistas nas magias da sub-escola Sombras, incluindo os seguintes
efeitos:

1° — vaio do enfraquecimento, sono, loque macabro; 2° — aterrovizar,
escuridiio, mio especlral, nublar; 3% — dificultar deteccio, forma gasosa, mon-
tavia fantasmagérica; 4¢ — conjuragio de sombras, eriar itens efemeros, dvenar
ternporario, medo, lenldculos negros de Evard; 5° — conjuragdo de sombras apri-
movada, criar ilens tempordrios, criar passagens, evocagdo de sombras; 6° — evo-
cagio de sombras aprimorada, sombras; 7° — andar nas sombras, passagem
invisive; 8 — forma elérea, labivinto; 9° — drenar energia.

Os lordes mantor conjuram estas magias usando somente os compo-
nentes verbais. ’

Dominar Mantor (Ext): Um lorde mantor possui uma influéncia
natural sobre sua espécie, sendo capaz de dominar os mantor comuns.
Essa capacidade lhes permite reinar absolutos nas comunidades subter-
rineas da raca.

Manipular Sombras (Sob): Os lordes mantor sio capazes de mani-
pular as sombras. Esta habilidade é eficaz somente em dreas escuras e pos-
sui trés efeitos possiveis.

Obscurecer a Visio: O lorde mantor adquire camuflagem (20% de chance
de falha) durante 1d4 redadas.

Irmagens Dangantes: Este efeito reproduz os resultados da magia reflexos
(Nivel de Conjuradoer: 9°).

Imagem Silenciosa: Idéntica a magia imagem silenciosa (Nivel de
Conjuradot: 9°). A CD para o teste de resisténcia é baseada em Carisma.

Malaugrym

Viagem Planar (SM): Os lordes mantor sdo capazes de ingressar e
retornar do Plano das Sombras conforme desejarem. Uma vez por dia,
eles podem transportar sete mantor consigo nesta jornada, similar 3
magia viagem planar.

NOS REINQOS
Os mantor sdo encontrados em tedo o Subterrineo dos Reinos. As cidades
da raca sdo estabelecidas apenas quando os lordes mantor retinem vérios
integrantes da espécie. A mais famosa cidade dos mantor em Faertn é
Rringlor Noroth, localizado muito abaixo da superficie das Montanhas da
Marcha em Calimshan. Essa antiga comunidade existe hd mais de dez mil
anos, de acordo com os registros das lendas dos andes, e nao existe qual-
quer prova de que tenha enfrentado mudangas. Alguns filésofos andes
especulam que os mantor nio vivern no mesmo fluxo temporal do Plano
Material.

Em Rringlor Noroth, assim como nas demais cidades mantor, os doze
lordes mantor que governam a comunidade regularmente mesclam seus
corpos para formar uma orbe viva de marerial sombrio chamada
Conclave das Sombras. Durante esta convocacio, os lordes partilham
uma mente coletiva que Thes permite tomar decisdes consensuais sobre o
governo. Quando se separam, eles reassumem suas formas originais e
individuais e partem para cumprir as decisées do conclave.

MALAUGRYM

Metamorfo (Médio)
Dados de Vida: 5d8+5 (27 PV)
Iniciativa: +2 (+2 Des)
Deslocamento: Véo 9 m (perfeito)
CA: 17 (+2 Des, +5 natural)
Ataques: Corpo a corpo: tentaculo +4
Dano: Tentdculo 1d6+1
Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m
Qualidades Especiais: Metamorfose, imunidade a venenos, Reducao
de Dano 15/prata, vulneravel a prata, cura acelerada 3, RM 15
Testes de Resisténcia: Fort +7, Ref +6, Von +7
Habilidades: For 12, Des 14, Cons 12, Int 15, Sab 13, Car 15
Pericias: Blefar +10, Disfarces +10*, Observar +6, Quvir +6,
Sentir Motivacdo +9
Talentos: Especializacdo, Lutar s Cegas, Grande Fortitude,
Vontade Ferro

TerrenofClima: Terrestre e subterrdneo/Qualquer
Organizagdo: Solitdrio
Nivel de Desafio: 4
Tesouro: Padrio
Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau
Progressiio: Conforme a classe de personagem

Os malaugrym sio metamorfos perfeitos, que se deliciam em
inserir um tentdculo com dentes na garganta de uma vitima
aprisionada e devord-la por dentro.
Também chamados de mestres das sombras, os malaugrym
sio monstros de pura malevoléncia, nativos de um plano
alienigena. Obcecados com uma sede de poder insacidvel, eles
aguardam ansiosos por qualquer oportunidade de invadir o
Plano Material para ampliar seu dominio e obter seu alimento
favorito. Os malaugrym utilizam o Plano das Sombras para
alcangar o Plano Material, gerando a conclusio (aparentemente
errdnea) de que sio nativos daquele local.
Na sua forma natural, raramente observada, um malaugrym
¢é uma criatura esférica com 1,20 m de didmetro, com trés ten-
ticulos longos e musculosos terminados em ganchos afiados, e
um bico de polvo no centro do corpo. Trés olhos grandes, redon-
dos e dourados circundam o bico. Sua pele é emborrachada ¢
espessa, manchada de marrom e verde. A raca possui uma capaci-
dade inata de levitacio e plana, com os tenticulos se retorcendo
constantemente. K
Os malaugrym envelhecem, mas nio parecem morrer de velhice.
Embora pudessem ser imortais, 03 ancides normalmente sio elimina-




dos pelos jovens mais fortes, que aspiram o posto & reconhecimento dos
antigos.

Os malaugrym falam o idioma Comum e sua linguagem racial.

COMBATE
A maioria dos malaugrym tem duas formas prediletas. Na maior parte
do tempo, utilizam uma forma humana de aparéncia normal para o
cotidiano no Plano Material e uma forma monstruosa e poderosa em
combate. Eles lutam com inteligéncia ¢ ndo hesitam em fugir de uma
batalha perdida.

Um malaugrym com bénus base de atague +6 ou superior adquire um
golpe adicional com o tenticulo, usando a progressio normal — cada
ataque adicional sofre —5 de penalidade (+6/+1, +11/+6/+1, etc.).

Metamorfose (Sob): Os malaugrym sio capazes de assumir a forma
de qualquer criatura (excero divindades) ou objeto, similar aos efeitos da
magia metamorfose conjurada por um feiticeiro de 20° nivel,

Quando assume a forma de uma criatura humandide, os valores das
habilidades fisicas do malaugrym (Forga, Destreza e Constituigdo) nio
sio afetados. Nao utilize os valores médios da forma assumida. Em qual-
quer forma, a verdadeira natureza do malaugrym pode ser identificada
através da luminosidade amarela que emana de seus olhos. Um teste de
Observar (CD 20) permite notar esse brilho suspeito.

Vulnerével a Prata (Ext): As armas de prata sempre causam o dano
méximo contra os malaugrym. Ele ndo é capaz de recuperar o dano
infligido por armas de prata naturalmente, mesmo com a habilidade cura
acelerada. As magias de cura e outros efeitos magicos recuperam o dano
normalmente.

Resisténeia a Magia (Ext): A RM do malaugrym aumenta em 1
ponto a cada nivel de personagem que a criatura adquirir.

Pericias: *Quando estiver sob efeito de metamorfose, o malaugrym
recebe +10 de bonus de circunstancia nos testes de Disfarces.

PERSONAGENS MALAUGRYM

Quase todos os malaugrym encontrados no Plano Material tém entre 2 ¢
20 niveis em uma ou duas classes de personagem. Qualquer classe estd
disponivel 4 criatura, mas geralmente eles escalhem mago ou feiriceiro,
A classe favorecida do malaugrym é mago. Os clérigos da raca podem
escolher dois entre os seguintes dominios: Caos, Destruigio, Mal e
Escuridao (descrito no Cendrio de Campanha de Forgotten Realms — Os
Reinos Esquecidos).

NOS REINOS

Algumas lendas afirmam que os malaugrym sio descendentes de um
mago humano chamado Malau, supostamente o primeiro conjurader
humano de Faerfin a ingressar no Plano das Sembras. Os malaugrym
retornaram para Faertn ha alguns séculos, quando se tornaram inimigos
de Elminster. Desde aquela época, eles reapareceram em duas ocasides
distintas: primeire, no Anc do Principe (1357 CV), quando desejavam
aprender os segredos do fogo primordial; depois, no Ano das Sombras
(1358 CV), durante o Tempo das Perrurbacdes. Pelo menos cinco malau-
grym estdo vagando pelos Reinos desde o Ano da Magia Selvagem (1372
CV}. Dois deles foram identificados: Arathluth e Taluth.

Arathluth: Malaugrym, Ladé; ND 10; Metamorfo (Médio); DV
5d8+10 mais 6d6+12; 67 PV; Inic. +6 (Des); Desl: 6 m, véo 9 m (perfeito);
CA 21 (+6 Des, +5 natural); Corpo a corpo: pancada +7/+2 (dano: 1dé); AR
Ataque furtivo +3ds; QE Metamorfose, imunidade a venenos, RD 15/+1,
cura acelerada 3, evasio, esquiva sobrenatural, RM 21; Tend. CM; TR Fort
+10, Ref +15, Von +9; For 11, Des 22, Cons 15, Int 19, Sab 12, Car 14.

Pevicias e Talentos: Acrobacia +16, Blefar +16, Disfarces +16%, Esconder-
se +20, Furtividade +20, Observar +11, Ouvir +11, Sentir Motivagio +15,
Usar Instrumento Mégico +16; Deslocamento, Especializacio, Esquiva,
Grande Fortitude, Lutar is Cegas, Mobilidade, Vontade de Ferro.

Tnventdrio: Pd do desaparecimentio, poeira du iluséo, pogio de curar ferimentos
leves, anel de queda suave, anel do escudo mental, sandalias da avanha, varinha
de misseis magicos (5° nivel, Usar Instrumento Mégico CD 20).

Forma de Combate: Arathluth prefere lutar na forma de uma pantera
com cabeca de ledo, com quarro tenticulos retriteis nos ombros — seme-
lhante a uma pantera deslocadora alienigena. Suas estatisticas nesta
forma sdo as seguintes:

Ledo Deslocador, Besta Magica (Grande); Inic. +2 {Des); Desl: 12 m;
CA 16 (+2 Des, +5 natural, —1 tamanha); Corpo a corpo: 4 tentéculos +10,
mordida +5 (dano: tenticulo 1dé+4, mordida 1d8+2); Face/Alcance: 1,5 m
por 3 m/4,5 m com tenriculo; TR Fort +9, Ref +11, Von +7; For 18, Des 15,
Cons 16, Int 19, Sab 12, Car 14.

Arathluth ndo gosta de voar e evita assumir formas aladas. Ele nio tem
qualquer habilidade para a magia, portanto busca constantemente irens
mdgicos para aumentar seu poder e sua hierarquia. Ele foi encontrado
pela dltima vez em Amn, supostamente disfarcado como um mercador
humano. Seus disfarces conhecidos incluem Ulstult e Imbar.

Taluth: Malaugrym (femea), Mags; ND 8; Metamorfo (Médio); DV
5d8+15 mais 4d4+12; 57 PV; Inic. +4 (Des); Desl.: 9 m, véo 9 m (perfeito);
CA 19 (+4 Des, +5 natural); Corpo a corpe: pancada +5 (dano: 1dé); QF
Metamorfose, imunidade a venenos, RD 15/+1, cura acelerada 3, RM 19;
Tend. CM; TR Fort +10, Ref +9, Von +10; For 10, Des 19, Cons 16, Int 20,
Sab 11, Car 18.

Pericias ¢ Talenlos: Blefar +14, Concentracdo +10, Conhecimento
(arcano} +12, Conhecimenrto (planos) +12, Disfarces +14%, Identificar
Magia +12, Observar +6, Quvir +6, Sentir Motivacdo +11; Escrever
Pergaminho, Especializacio, Grande Fortitude, Lutar as Cegas, Magias
em Combate, Preparar Pogio, Vontade de Ferro,

Inventdrio: Bracadeiras da armaduva +-1, mante do Carisma +2, besta leve +1,
bovddo +1, pergaminhos de raio do enfraquecimento e sono.

Magias (4/3/2 mais 2/1): 0 — brilho, ler magias, raio de gelo, vesisiéncia; 1°
— catisatr medo, raio do enfraquecimento, sono, toque chocante, toque macabyo; 2°
— agilidade felina, aterrovizar, loque do carnigal.

Forma de Combate: Taluth costuma permanecer na forma de uma
humana comum, embora possa utilizar formas mais atraentes (homens
ou mulheres) quando for conveniente para seus objetivos. Suas estatisti-
cas nesta forma sio as seguintes:

Taluth, Humandide (Média); CA 15 (+4 Des, +1 bragadeiva); Corpo a
corpo: borddo +1 -+6 (dano: 1d6+1}); ou & distincia: besta leve +1 +10 (dano:
1d8+1}; Car 20 (+2 manto).

Taluth € incansivel e temerdria, além de apreciar a companhia dos
seres humanos. Com freqiiéncia, ela os utiliza como acompanhantes,
pedes e agentes para obter riqueza, magia e prazer. Ela ¢ uma maga inter-
medidria, com um grande anseio de conseguir novas magias, e se tornou
uma figura temida e respeitada em Portdio Ocidental, onde vive atual-
mente. Ela se disfara cautelosamente entre as atividades dos senhores-
mercantes da cidade, permitindo que a culpa de suas acdes recaia sobre
eles. Excéntrica e implacdvel, Taluth é famosa por trair ou auxiliar os:
humanos por simples entretenimento, e os aventureiros parecem ser seu

alvo predileto.
MEAZEL

Humandide Monstrueso (Médio)

Dados de Vida: 4dg (18 PV)

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

Deslacamento: 9 m

CA; 12 (+2 Des)

Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +4

Dano: Garra 1d4 mais doenca

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

Ataques Especiais: Ataque furtivo, doenca

Qualidades Especiais; Evasio

Testes de Resisténcia: Fort +1, Ref +6, Von +4

Habilidades: For 10, Des 14, Cons 11, Int 6, Sab 11, Car 7

Pericias: Abrir Fechaduras +4, Esconder-se +6, Furtividade +6,
Natacao +8, Punga +6

Talentos: Iniciativa Aprimorada

TerrenofClima: Péntano e subterrineo/Qualquer
Organizagio: Solitario

Nivel de Desafio: 4

Tesouro: Padrdo (nenhuma gema ou item)
Tendéncia: Geralmente Cadtico e Mau
Progressdo: Conforme a classe de personagem

Os meazel sdo assassinos maliciosos e malignos que espreitam nos char-
cos, tineis imidos e esgotos.

Eles sie menores que os humanos, variando entre 1,20 m ¢ 1,5 m de
altura ¢ pesando cerca de 40 kg. Sua pele varia do cinza claro ao verde
escuro (s vezes no mesmo individuo) e freqlientemente apresenta man-



o personagem sofra o dano acima, ele deve obrer sucesso em outro teste
de resisténcia de Fortitude ou perdera 1 ponto permanente de Destreza
e Constitui¢do. Os meazel nio enfrentam qualquer problema devido a
doenca (exceto pela aparéncia, obviamente).

chas irregulares em vermelho vivo, resultado de uma doenga cutinea, Os
olhos sdo preto-azeviche e os cabelos espessos e ensebados sio

cinza-esverdeados e escuros. Os pés sdo parcialmente
palmados, com membranas que auxiliam a natagio
em seu habitat.

Evasio (Ext): Sempre que um meazel se tornar alvo de um
efeito que permita um teste de resisténcia de Reflexos para
reduzir o dano 4 metade, ele nio sofrerd qualquer dano se

obtiver sucesso no teste de resisténcia.

Os meazel falam o idioma Comum.

COMBATE

Os meazel lutam com suas garras e
preferem atacar de surpresa.
Normalmente, atacam somente
criaturas isoladas ou a retaguardﬂ
de um grupo maior, conservan-

do as vantagens do terreno 2 seu
fﬁVDf a qllﬂlqller custo, e nao
hesitam em recuar ou fugir de
uma batalha perdida.

Ataque Furtivo (Ext): Os
meazel possuem a habilidade
dos ladinos de atacar com mais
eficiéncia os alvos que niio
estejam cientes ou alertas 3 sua
presenca. Sempre gue o alvo
perder seu bénus de Destreza na
CA ou estiver sendo flanqueado, o
meazel cauda +3dé pontos de dano
adicional.

Doenca (Sob): Os ferimentos
causados pelos meazel podem
transmitir a doenga cutinea da
raga. Caso seja atingida pela
garra do meazel, a vitima
deve obter sucesso em um
teste de resisténcia de
Fortitude (CD 12) ou con-
traird a doenga. O petiodo de
incubacio equivale a 1dé
dias; o dano serd 1d2 pon-
tos de dano tempotirio

Pericias: Os pés palmados do meazel [he concedem +4
de bonus racial nos testes de Natagio.

i

PERSONAGENS
MEAZEL

A classe favorecida dos meazel é
ladino.

NOS REINOS

Qs meazel sio comuns no
Pantano da Vastidio, na fronteira
leste de Cormyr, onde cagam os
goblins e kobolds solitirios da
regido. Ocasionalmente, eles
sdo vistos espreitando nos esgo-
tos de cidades como Portio
Ocidental. Os rumores apavora-
dos dos cidadios desta metrd-
pole afirmam que existe uma
guildﬂ ou Clll[() organizm‘lo .
dos meazel nos esgotos, rela-
cionado de alguma forma com

a seita secreta de Garagos, o
Destrogador. Nio importa se
esses boatos sdo falsos ou ver
dadeiros — existem provas de
que os meazel de Portdo
Ocidental lutam e matam

de Destreza e
Constituicao {con-
sulte Doengas no

Livro do Mestre). Caso

MORCEGO DAS PROFUNDEZAS

creditavel.

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:
CA:

Ataques:

Dano:
FacefAlcance:
Ataques Especiais:

Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:
Habilidades:

Pericias:

Talentos:

Morcego de Ossos
Morto-Vivo (Médio)
4d12 (26 PV)

+1 (Des)

3 m, v6o 15 m (médio)
13 (+1 Des, +2 natural)

Corpo a corpo:

mordida +3

Mordida 1d6+1 mais paralisia
1,5 mpor 1,5 m{1,5 m
Paralisia

Imunidades (armas),

ver o invisivel, morto-vivo
Fort +1, Ref +2, Von +4

For 12, Des 13, Cons —,

Int 6, Sab 10, Car 14
Esconder-se +7, Furtividade +7,
Observar +6 , Ouvir +6

Investida Aérea

Cacador Noturno

Besta Mdgica (Média)
2d1042 (13 PY)

+3 (Des)

3 m, véo 15 m (perfeito)
14 (+3 Des, +1 natural)

Corpo a corpo:

cauda +1, mordida —4, 2 garras —4
Cauda 1d6, mordida 1d6, garra 1d4
1,5 mpor1,5m/1,5 m

Presenca aterradora

Fort +4, Ref +6, Von +0

For 10, Des 16, Cons 13,

Int 11, Sab 11, Car 10
Esconder-se +8, Furtividade +8,
Observar 45, Ouvir +5,

Senso de Direc3o +3

Ataques Multiplos

Sinistro

Besta Mdgica (Grande)
4d10+12 (34 PV)

+1 (Des)

3 m, véo 15 m (perfeito)
17 (+1 Des, -1 tamanho,
+4 deflexdo, +3 natural)
Corpo a corpo:

mordida +7

Mordida 1d6+6
1,5mpor1,5m/1,5m
Imobilizar monstros
Deflexdo de projéteis , RM 13

Fort +7, Ref +5, Von +3

For 19, Des 13, Cons 16,

Int 12, Sab 14, Car 13
Esconder-se +2, Furtividade +8,
Observar +11, Ouvir +11

Investida Aérea, Prontiddo

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

Terrestre e subterrineo/Qualquer
Bando (2-8)
2

Nenhum
Sempre Neutro e Mau

Terrestre e subterraneo/Qualquer
Revoada (2-12)

1

Padrao

Geralmente Neutro e Mau

3-6 DV (Grande)

Terrestre e subterrdneo/Qualquer
Revoada (2-7)

3

Nenhum

Geralmente Leal e Neutro

5-8 DV (Grande); 9-12 (Enorme)

com uma sel\mgeria ina-




_MORCEGO DAS PROFUNDEZAS ~ Combate

Os morcegos de 0ss0s se aproximam com um siléncio sobrenatural, sem
Os morcegos das profundezas sio variedades exclusivas de Faeriin, co- nunea emitir guinchos, mergulbando para atacar com sua mordida con-
nhecidos por suas atividades na superficie e no Subterrineo. gelante.

Paralisia (Sob): Qualquer criatura viva atingida pela mordida de um

resisténcia de Fortitude (CD 14) ou ficard paralisada durante 1dé+2

. (:AC}{ DOR NOTURNO morcego de ossos (exceto os elfos) deve obter sucesso em um teste de

Naos Reinos

Os cacadores noturnos sio morcegos terriveis que emitem guinchos minutoes.

estranhos e ecoantes, mas semelhantes aos gritos das gaivotas, conforme Imunidades (Armas) (Ext): Uma vez que os morcegos de 05505 nio
mergulham contra suas presas. Eles sdo criaturas grandes, com 2,10 m de possuem carne ou Grgios vitais, sofrem metade do dano das armas cor-
envergadura das asas, ¢ caudas longas, triangulares e afi- tantes e perfurantes.

adas. Sua pelagem ¢ um veludo negro e seus olhos sio
violetas, laranja ou vermelhos.

Ver o Invisivel (Sob): Os morcegos de ossos sao capazes de
enxergar criaturas e objetos invisfveis num raio de 18 m.
Os cacadores noturnos posstem visio no

Morto-Vivo: Imune aos efeitos de acio mental,
escuro com alcance de 54 m.

veneno, sono, paralisia, atordoamento e doencas.

Imune a golpes decisivos, dano por contusio, dano
de habilidades, drenar energia ou morte por dano
macigo.

Combate

Os bandos de cacadores noturnos mergulham
para morder suas vitimas, golpeando com as
garras das asas e suas caudas preénseis. Com
freqiiéncia, eles espreitam suas vitimas, voando
baixo e se escondendo em outeiros, serranias,
drvores ou estalagmites, aterrorizando as
futuras presas com seus guinchos
conforme se aproximam.

Nos Reinos

Os morcegos de 0ssos sio os familiares prediletos
de diversos Magos Vermelhos (em especial os
estudantes de Necromancia), dos integrantes da
Irmandade Arcana e mortos-vivos poderosos.

SINISTRO

Os sinistros sdo criaturas misteriosas ¢ totalmente negras
que lembram arraias — eles nio possuem cabegas ou pescogos
distintos e suas poderosas asas musculares nfo apresentam
ossos ou dedos. Sua envergadura atinge 2,70 m. Uma
habilidade natural de levitacio lhes permite

pairar iméveis no ar. Sua aparéncia e compor-
tamento perturbadores lhes concederam
este nome obscuro, mas os sinistros nio
sio malignos.

Presenca
Aterradora (Ext):
Os cagadores
noturnos emitem
guinchos estranhos
que perturbam seus
adversirios mais fracos,
As criaturas que tenham 2
DV ou menos hum raio de
9 m do morcego devem
obter sucesso num teste de
resisténcia de Vontade (CD 11),
ou ficardo abaladas durante 5ds
rodadas. Os personagens abalados
sofrem —2 de penalidade nas
jogadas de ataque, testes de
pericias e de resisténcia.

Os sinistros sio sempre silenciosos
e se comunicam entre sua espécie
com uma variedade limitada

de telepatia, com
alcance de 6 m.

Os cagadores
noturnos também
sio chamados de
dragazhars, em
homenagem ao
primeiro aven-
tureiro que o domes-
ticou como animal de estimagio. Essas criaturas
Ao encontradas como familiares dos magos drow
no Subterrineo.

MORCEGO DE OSSOS

Os morcegos de 0ss0s sio mor-
tos-vivos que atuam como
mensageiros, guardides e ali-
ados de combate para os
clérigos e magos malig-
nos e mortos-vivos mais
poderosos (como os
vampiros ¢ lich). Eles
parecem esqueletos de
morcegos gigantes,
com 1,5 m de enver-
gadura das asas e cavi-
dades oculares negras e vazias.
Os morcegos de 0ssos possuem visio ne escuro com alcance de 36 m.



Apesar de seu siléncio constante, essas criaturas adoram musica, vocal e
instrumental, e freqiientemente se renem para ouvir os bardos nos
acampamentos das regides selvagens.

Qs cacadores noturnos possuem visio no escuro com alcance de 48 m.

Combate
Osg sinistros tém uma mordida poderosa, mas suas habilidades mais efi-
cientes sio magicas.

Imobilizar Monstro (SM): Os sinistros sio capazes de conjurar imobilizar
mensiro uma vez por dia. Normalmente, eles reservam essa habilidade
para escapar de predadores mais poderosos, mas podem utiliza-la para
cacar quando estiverem famintos.

Deflexdo de Projéteis (Sob): Os sinistros estdo cercados por um
campo de energia de 1,5 m que auxilia na deflexio de ataques corporais
(representado pelo bonus de deflexiio na CA). Além disso, esse campo
neutraliza ataques de disparo, desviando os projéteis normais e absorven-
do magias como flecha dcida de Melf e misseis mdgicos.

Nogs Reings

Os sinistros vagam pela superficie do mundo durante a noite, e flutuam
livremente no Subterrinec. Mais de um Harpista ji recebeu a visita de
um sinistro enquanto cantava e tocava em uin acampamento em noites

silenciosas.
MYRLOCHAR

Extra-Planar (Médio — Cadtico, Mal)

Dados de Vida: 6d8+6 (33 PV)

Iniciativa: +4 (+4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 6 m, escalar 12 m

CA: 16 (+6 natural)

Ataques: Corpo a corpo: mordida +7, 2 patas +2

Dano: Mordida 1d6+1 mais dano permanente, pata 1d6

FacefAlcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m

Ataques Especiais: Dano permanente

Qualidades Especiais: Percepcio as cegas, imunidades, siléncio, levi-
tar, RM 13

Testes de Resisténcia: Fort +6, Ref +5, Von +6

Habilidades: For 12, Des 11, Cons 12, Int 12, Sab 13, Car 11

Pericias: Equilibrio +9, Escalar +18, Esconder-se +13, Observar +22,
Saltar +16, Sobrevivéncia +10

Talentos: Iniciativa Aprimorada, Rastrear

TerrenofClima: Terrestre/Qualquer

Tesouro: Nenhum
Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau

Organizagdo: Solitdrio ou grupo de caca (2-12)
Nivel de Desafio: 4

Progressdo: 7-12 DV (Médio)

As myrlochar nio sio aranhas genuinas, mas servicais demoniacos de
Lolth que surgem em resposta 2 rituais de devogdo ou siiplica para a
Rainha Aranha.

Também chamadas de aranhas espirituais, as mytlochar parecem arac-
nideos esqueléticos com uma couraca de quitina marrom, ferrugem ou
amarelo marfim. Seus corpos emitem um brilho verde amarelado ténue e
os oito olhos queimam em vermelho foge. Uma myrlochar atinge 1 m de
comprimento, mas as patas ampliam o tamanho da criatura para 1,80 m
ou mais.

As myrlochar falam os idiomas Abissal e Subterrdneo com vozes
espectrais e sibilantes.

COMBATE

Quando sio invocadas, as myrlochar devem obedecer a um tinico coman-
do, proferido por qualquer um dos invocadores, seguindo as instrugdes
sem questionar. Entretanto, assim que a tarefa for concluida, elas serio
livres para vagar no plano onde estiverem, mas sio proibidas de ferir
quaisquer seguidores de Lolth. Normalmente, elas se retinem num grupo
de caca para propagar caos e destruicio. Elas golpeiam com as extremi-
dades afiadas das patas dianteiras, que sdo mais longas, e com as mandibu-
las serrilhadas.
Dano Permanente (Sob): A mordida migica das aranhas espirituais
temn uma chance em 6 (resultado 6 em 1d6) de causar 1 ponto de dano
permanente na vitima, transferindo este PV para a myrlochar. Este dano
permanente nio é adicionado ao dano padric infligido pela mordida
(1d8+1), mas é parte regular do ataque. Além disso, hi 50% de chance da
mordida gerar um efeito similar 2 magia imobilizar pessoa (01-50: duracio
de 4 rodadas) e 50% de chance de gerar os efeitos de inverter a gravidade
{51-00: duracio de 4 rodadas, afeta somente a vitima). Os dois efeitos
exigem um teste de resisténcia de Vontade (CD 13) para serem anulados.
Siléncio (Ext): As myrlochar sempre se deslocam em siléncio absolu-
to. Elas ndo emitem ruidos se nio desejarem.
Imunidades (Ext): As myrlochar sio imunes a teias (mundanas ¢
mégicas), veneno, sono, feiticos, compulsdes, fantasmas e efeitos de
moral.
Levitar (Sob): As myrlochar sio capazes de levitar na vertical com
dESIOCamEDtD dE 6 m. ElaS PDdﬁm usar esta

habilidade para saltar ou aliviar a propria

queda, similar aos efeitos de queda suave.

Pericias: Similar is aranhas cagadoras, as
myrlochar recebem +4 de bonus racial em
Esconder-se, +6 de bonus racial em Saltar e +12 de
bénus racial em Observar.

NOS REINGS

As myrlochar estdo abaixo dos yochlol na hierarquia
dos servos abissais de Lolth (consulte yochlol, neste
livro). Isso facilita sua invocagdo pelas sacerdotisas
drow e aumenta a probabilidade de encontri-las no
Plano Material. Os adoradores de Lolth costumam
invocar uma myrlochar — ou mesmo um grupo de
caga de aranhas espirituais — para rastrear e
destruir os adversirios da Deusa Aranha que
escaparam de uma cidadela drow e desaparece-
ram no Subterrineo.

Quando uma suma-sacerdotisa drow que
caiu em desgraca perante Lolth invoca um
yochlo! para obter informacées ou concluir
tarefas com o auxilio da Rainha Aranha, o

zbissal normalmente utiliza a oportunidade

para arremessar uma myrlochar através do
portal. Nesse caso, a aranha espiritual serd
incontrolivel e destrutiva, e o portal para
o Abismo se fechara imediatamente.




NISHRUU

Extra-Planar (Grande — Caético)

Dados de Vida: 9d8+30 (70 PV)

Iniciativa: +4 (+4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: V6o 6 m (perfeito)

CA: 9 (-1 tamanho)

Ataques: Nenhum

Dano: Nenhum

FacefAlcance: 3 m por 3 m/1,5 m

Ataques Especiais: Absorver magia

Qualidades Especiais: Forma gasosa, Reducio de Dano 20/+1,
resisténcia ao frio 10, imune a efeitos de acdo mental, vulnerabili-
dades, recarregar item

Testes de Resisténcia: Fort +9, Ref +6, Von +10

Habilidades: For —, Des 10, Cons 16, Int 13, Sab 15, Car 13
Pericias: Conhecimento (arcano) +13, Conhecimento (planos) +13,
Furtividade +12, Identificar Magia +13, Observar +14, Ouvir +14,
Procurar +10

Talentos: Iniciativa Aprimorada, Vitalidade, Vontade de Ferro

Terreno/Clima: Terrestre/Qualquer

Organizacio: Solitdrio

Nivel de Desafio: 6

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Geralmente Cadtico e Neutro

Progressdo: 10-15 DV (Grande) ; 16-27 DV (Enorme)

Os nishruu sdo criaturas alienigenas, esquisitas e enevoadas, que se ali-
mentam de magia e causam destruigio entre os conjuradores e contra
objetos encantados.

Um nishruu surge como uma névoa escarlate e esférica com quase 4,5
m de difimetro. Ele brilha e pulsa regularmente conforme flutua em
busca da energia magica que o sustenta.

Os nishruu possuem uma linguagem propria, mas ela é muito alieni-
gena e todas as tentativas de se comunicar com o monstro fracassaram.

COMBATE

Os nishruu ndo possuem ataques fisicos e geralmente ignoram os

ataques corporeos que os atingem — embora sejam afeta-

dos pelas armas magicas capazes de sobrepujar sua

Redugio de Dano. Eles avancam temeriria e

implacavelmente na direcio de qualquer

fonte de magia. As erjaturas mundanas

que estiverem em contate com a forma

enevoada do nishruu ndo sofrem

nenhum efeito nocivo, mas cs con-

juradores sofrem, conforme

descrito a seguir. Os ataques e

armas capazes de afetar a

forma gasosa do monstro o

atingem automaticamente.
Absorver Magia (Sob):

Os nishruu se alimentam

de magia e ahsorvem a

energia arcana ou divina

por meio do toque, seja de

efeitos lancados contra ele,

uim item magico ou mesmo
os conjuradores em contato

com a névoa gue forma o

corpo do monstro. Essa

“dieta” incomum gera os

seguintes efeitos:

* Um nishruu absorve as
inagias ofensivas langadas con-
tra ele, adquirindo uma quanti-
dade de pontos de vida perma-
nentes equivalente ao dano que seria
infligido pela magia. As 1inicas excegées
sdo as magias de fogo e frio, que causam o
dano normal (ou reduzido, para magias de frio)
¢ entio se dissipam apés 1 rodada.

Nishrun

* Um nishruu absorve as magias conjuradas contra ele, mas que nio
causam dano, adguirindo 1 PV permanente por nivel do efeito. As
magias de acio menial e ilusio simplesmente fracassam e nio sio
absorvidas.

* Um nishruu em contato com um item magico com cargas absorvera
1d4 cargas do objeto a cada rodada.

* Um nishruu em contato com um irem mégico sem cargas anulari os
efeitos do objeto; o item voltard a funcionar 1d4 rodadas apés o conta-
to ser interrompido.

¢ Um personagem em contato com o nishruu nio conseguird usar
pergaminhos ou pogées; os efeitos desses itens se ativario automatica-
mente 1d4 rodadas depois que o contato com o monstro for inter-
rompido.

*  Os artefatos sio neutralizados enquanto estiverem em contato com o
nishruu e na rodada subsegiiente.

*  Os conjuradores (arcanos e divinos) perdem uma magia prepatada ou
disponivel, escolhida aleatoriamente, assim que entrar em contato
com o nishruu. A cada rodada de contato, o conjurador perderi outra
magia aleatoriamente. Sempre que perderem uma magia, as vitimas
devem obter sucesso em um teste de resisténcia de Vontade (CD 15)
ou sofrero os efeitos de enfraquecer o intelecto.

Forma Gasosa (Ext): Uma vez que seu corpo é formado por um tipo
de névoa, o nishruu compartitha algumas caracteristicas das criaturas em
forma gasosa. Ele pode atravessar pequenas fendas e aberturas estreitas e
possui Redugao de Dano 20/+1.

Embora os nishruu sejam vulnerdveis a ataques de fogo e frio, esses
efeitos ndo podem se manifestar no interior do corpo gasoso do monstro.

Imune a Efeitos de Acdo Mental (Ext): Os nishruu sio imunes 2
efeitos de acdo mental (feiticos, compulsées, fantasmas e efeiros de
moral).

Vulnerabilidades (Sob): Um bastdo da absorgio ou um anel de reverter
magias tem 5% de chances de destruir wm nishruu imediatamente, assim
que entrar em contato com a criatura, sem qualquer efeito nocivo para o
item; neste caso, o basiio ou anel se tornard vermelho escuro. Se o objeto
ndo destruir o monstre, ele serd neutralizado da mesma forma que os
demais itens migicos.

Os nishruu também sio envenenados pelo sal comum. Um punhade
de sal arremessado contra o monstro causard 2d10 pontos de dano (ataque

de toque 3 distincia, incremento de distincia de 1,5 m, alcance maxi-

mo de 3 m).

Recarregar Item (Sob): Quando um nishruu é
destruido, seu corpo se dispersa rapidamente.
Qualquer item mégico com cargas em contato
com ¢ monstro no instante da destruicao
recupera 1dé cargas. Se uma arma miégica
desferir o golpe final contra o nishruu,
ela adquire a habilidade especial
armazenar magies durante 1de dias

(consulte o Livio do Mestre).

NOS REINOS

Os nishruu sio nativos de outro
plano de existéncia, mas
encontram bastante alimento
em Faertn. Eles foram avista-
dos originalmente nas Ilhas
Moonshae, mas se espalharam
para todas as regides onde a
magia € praticada. Eles sdo um
aborrecimento persistente nas
oficinas de itens magicos dos
enclaves de Thay.
Uma sub-raga dos nishruu,
chamada hakeashar, foi identificada
nos Antigos Impérios de Mulhorand,
Unther e Chessenta. Ela é similar a0
nishruu padrio, exceto pela aparéncia:

bocas famintas e abertas fervilham no interior
da névoa escarlate, criando uma imagem muito
horripilante.

centenas de mios preénseis, olhos ativos e -




Aberracao (Pequena)

Dados de Vida: 7d8 (31 PV)

Iniciativa: +9 (Des)

Deslocamento: V60 15 m (perfeito)

CA: 24 {+9 Des, +1 tamanho, +4 deflexdo)

Ataques: Corpo a corpo: mordida +15

Dane: Mordida 1d6-2

FacefAlcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m

Ataques Especiais: Misseis magicos

Qualidades Especiais: Invisibilidade, absorver energia,
refletir misseis mdgicos, imune a efeitos de acdo mental,
siléncio, RM 15

Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref +13, Von +8

Habilidades: For 6, Des 28, Cons 10,
Int 13, Sab 17, Car 13

Pericias: Conhecimento (arcano) 49, Diplomacia +11,
Observar +9, Quvir +11, Sentir Motivagio +9

Talentos: Reflexos Rdpidos, Acuidade com Arma
(mordida)

Terreno/Clima: Terrestre/Qualquer
Organizagdo: Solitdrio

Nivel de Desafio: 5

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Geralmente Leal e Mau

Progressdo: Conforme a classe de personagem

Os nyth freglientemente sio confundides com os miste-
riosos fogos-fatuos, mas sdo predadores mortiferos que
cagam durante o dia, atingindo suas vitimas com misseis
migicos inevitaveis.

Qs nyth sdo esferas brilhantes de luz, com diimetro entre
60 cm e 1,20 m, cuja coloracdo e intensidade variam conforme
a vonrtade da criatura.

Os nyth falam o idioma Comum e podem se comunicar com
os fogos-fatuos.

COMBATE
Os nyth mordem as presas ao seu alcance, normalmente se escondendo
contra a luz do sol, mas seu ataque principal sdo os misseis magicos.

Misseis Magicos (Sob): A cada duas rodadas, um nyth é capaz de dis-
parar um tinico missil mdgico (idéntico & magia} que causa 1d4+1 pontos
de dano contra qualquer criatura num raio de 33 m.

Durante a Conflagragdo das Colinas dos Ratos — um imenso incéndio
no depésito de lixo a0 sul de Aguas Profundas, no Ano do Escudo (1367
CV} — as patrulhas da cidade avistaram dezenas de fogos-fituos e nyth
no interior das labaredas. Os guardas expulsaram os fogos-fituos (embo-

Invisibilidade (Sob): Conforme desejar, um nyth é capaz de neu- ra duas sentinelas tenham morrido durante a acdo), mas os nyth per-
tralizar totalmente sua luminosidade (durante 2d4 rodadas a cada ati- maneceram no incéndio, separando-se em explosbes e reproduzindo-se
vagio), para escapar de um encontro ou se aproximar das suas vitimas, tor- numa velocidade alarmante. Arualmente, acredita-se que existam quatro
nando-se invisivel. Um nyth que disparar um missil mdgico brilhard com nyth nas Colinas dos Ratos e dezenas na Floresta Ar.decp, a sudeste da
intensidade e ficar visivel até sua préxima acio. cidade.

Absorver Energia (Sob): Os nyth sdo imunes ao fogo e a eletricidade Em raras ocasides, os nyth sio recrutados como guatdides; eles sentem
e recebem pontos de vida quando so atingidos por esses elementos, muito orgulho em defender seus lares contra intrusos.

Sempre que o nyth sofrer um ataque de fogo ou eletricidade, ele adquire
uma quantidade de pontos de vida permanentes equivalente ao dano que
seria infligido. Em combate, os nyth costumam atravessar tochas para
eliminar seus ferimentos (1 PV a cada rodada). pAN TE RA E S PE CTR‘A\L

Quando os pontos de vida permanentes de um nyth excedem 60 PV,

ele se dissccia em duas criaturas menotes, num processo que gera  Besta Mégica (Grande — Incorpérea)

explosoes de luz ¢ descarrega misseis mdgieos em divegdes aleatorias —  Dados de Vida: 301049 (25 PV)
todas as criaturas vivas num raio de 9 m serdo atingidas por 1d3 misseis. Iniciativa: +5 (+1 Des, Iniciativa Aprimorada)
Quando a sepatagio terminar, havera dois nyth padrio, com 30 PV cada. Deslocamento: 12 m
Refletir Misseis Magicos (Sob): Os nyth refletem os misseis migicos ~ CA: 15 (+1 Des, -1 tamanho, +5 natural)
disparados contra eles contra o préprio conjurador. Ataques: Corpo a corpo: mordida +6
Imune a Bfeitos de Acdio Mental (Ext): Os nyth sio imunes a efeitos Dano: Mordida 1d8+6
de acdo mental (feiticos, compulsdes, fantasmas e efeitos de moral). FacefAlcance: 1,5 m por 3 m/1,5 m
Siléncio (Bxt): Os nyth sempre se deslocam em siléncio absoluro. ~ Ataques Especiais: Aura de medo
Eles ndo emitem ruidos se nio desejarem. Qualidades Especiais: Forma espectral, toque espectral, cura acelera-
da 2, faro
NOS REIN OS Testes de Resisténcia: Fort +6, Ref +4, Von +3

) Habilidades: For 18, Des 13, Cons 16, Int 13, Sab 14, Car 15
Os barbaros de Norte chamam os nyth de “fogo selvagem’ e acreditam  Ppericias: Esconder-se +3%, Furtividade +11, Observar +10,

que sefam espiritos malignos. A maioria dos habitantes dos Reinos evita Ouvir +10, Saltar +7
os nyth, e por sua vez sio evitados por estas criaturas. Talentos: Prontiddo, Iniciativa Aprimorada




Pantera Espectral

Terreno/Clima: Terrestre/Qualquer
Organizacdo: Solitdrio

Nivel de Desafio: 4

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Geralmente Neutro e Mau
Progressdo: 4-9 DV (Grande)

As panteras espectrais sdo criaturas misteriosas gue se alimentam do
medo e da carne de suas vitimas. Elas preferem cacar vitimas inteligentes,
pois seu terror é muito mais satisfatério.

Essas bestas méagicas tém a forma de panteras gigantes, variando entre
3 m e 3,6 m de comprimento. Seus corpos parecem translicidos e quase
insubstanciais, mas esta é uma propriedade iluséria da pelagem do mons-
tro. Seus olhos sio negros e profundos, e nunca reflerem qualquer lumi-
nosidade.

As panteras espectrais tém visio no escuro com alcance de 36 m.

COMBATE

Com freqiiéncia, as panteras espectrais cagam suas vitimas durante horas,
absorvendo o medo das presas enquanto for possivel antes de avangar
para o ataque final.

Aura de Medo (Sob): As panteras espectrais irradiam wma aura de
medo com 9 m de raio. As cristuras que estiverem na 4rea devem obter
sucesso em um teste de resisténcia de Vontade (CD 13) 2 cada minuto ou
ficardo abaladas (—2 de penalidade de moral nas jogadas de ataque, testes
de resisténcia e testes).

Forma Espectral (Sob): Trés vezes por dia, a pantera espectral
& capaz de se tornar Incorpdrea durante 10 minutos a cada ati-
vagio. Nesse estado, sua CA é reduzida para 12 (1 tamanho, +1
Des, +2 deflexao) e ela adquire todas as caracteristicas de uma
criatura incorpérea. Com freqiiéncia, a pantera ataca nesta
forma, usando a habilidade toque espectral.

Toque Espectral (Sob): Essas panteras tém 2 habilidade togue
espectral, que lhe permitem golpear criaturas incorpéreas nor-
malmente. Enquanto estiver incorpérea, a pantera conseguird
atacar vitimas materiais sem penalidades.

Pericias: As panteras espectrais recebem +4 de bénus racial
nos testes de Furitidade. *Nas sombras, o bénus de Esconder-se
da pantera recebe +8 de bonus de circunstincia.

NOS REINOS

As panteras espectrais sdo uma descoberta recente em Faer(in. A atengio
dos estudiosos se voltou para a espécie depois de uma grande quantidade
de mortes horriveis nos tiltimos anos, em cidades desde Aguas Profundas
aré Hlondeth. Todas as vitimas eram magos das sombras — conjuradores
arcanos que utilizam os poderes misteriosos da Trama de Sombras. Os
investigadores especulam que as panteras séo atraidas, de alguma forma,
para 0s usudrios desta variacio de magia ou 0s magos das sombras tém um
poderose inimige em comum, que USa esses MONSLros COmMOo assassinos.
Alguns rumores sugerem que, em determinadas circunstincias, as
magias conjuradas pelos magos das sombras invocam panteras espectrais
descontroladas, que atacam seus invocadores.

PATA LARGA

Besta Magica (Grande — Fogo)

Dados de Vida: 2d10+6 (17 PV)

Iniciativa: +1 (+1 Des)

Deslocamento; 12 m

CA: 16 (+1 Des, —1'tamanho, +6 natural)

Ataques: Corpo a corpo: mordida +5; ou coice +5

Dano: Mordida 1d8+4; cu coice 1d8+4

FacefAlcance: 1,5 m por 3 m/1,5 m

Ataques Especiais: Bola de fogo

Qualidades Especiais: Subtipo fogo, cura pelo fogo, resisténcia a
efeitos magicos

Testes de Resisténcia: Fort +6, Ref +4, Von —1

Habilidades: For 18, Des 12, Cons 17, Int 1, Sab 9, Car 8

Pericias: Ouvir +1

Talentos: Corrida

Terreno/Clima: Montanhas/Quente
Organizacdo: Solitdrio ou manada (2-6)
Nivel de Desafio: 1

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Neutro

- Progressdio: 3-6 DV (Grande)

Os patas largas sdo passaros sem penas, similares a avestruzes, adaptados
a vida em condicdes de calor extremo, normalmente encontrados como
montarias dos lagarros igneos. )

Um pata larga atinge 1,80 m de altura e tem a pele emborrachada,
mosqueada de amarelo areia e vermelho. Os olhos emitem um brilho ver-
melho escuro, e suas narinas e boca exalam constantemente uma fumaga
escura. A mandibula, similar a um bico, apresenta fileiras de dentes pon-
tiagudos.

Pata Larga




COMBATE

Os patas largas atacam seus adversdrios frontalmente, com uma mordida
terrivel, ou pela retaguarda, com um coice ainda pior. Eles nio temem o
combate e sdo dtimas montarias para a guerra.

Bolo de Fogo (Sob): Duas vezes 2 cada hora, um pata larga é capaz de
expelir uma pequena bola de fogo dos orificies abaixo de seus olhos. Cada
bola de fogo tem alcance de 18 m e afeta uma dispersio de 3 m. As cria-
turas na drea afetada devem obter sucesso em um teste de resisténcia de
Reflexos (CD 14) ou sofrerdo 1d6 pontos de dano por fogo. Um sucesso
no teste de resisténcia evita o dano.

Subtipo (fogo) (Ext): Imune 20 fogo, sofre dano dobrado por frio,
exceto se obtiver sucesso no teste de resisténcia.

Cura Pelo Fogo (Ext): Os patas largas nio sio apenas imunes ao fogo,
mas curam seus ferimentos por meic dele. A cada trés rodadas em que 2
criatura permanecer exposta a uma fonte de calor extremo ou chamas
intensas, ela adquire os beneficios da magia curar ferimentos leves (1d8+1
pontos de vida). A magia bola de fogo ou qualquer ataque igneo intenso e
stibito recupera o pata larga instantaneamente.

Resisténcia a Efeitos Magicos (Ext): +2 de bénus racial
nos testes de resisténcia contra efeitos
magicos.

NOS REINOS ol /
Geralmente, os patas largas sio encontra-
dos como montarias dos lagartos igneos,

e compartilham as regides geograficas
daquela raca. O tnico local onde vivem
em estado selvagem é a Falha das
Chamas em Tuern, sugerindo que sdo

origindrios desta ilha distante.

PERYTON

Besta Mégica (Média)

Dados de Vida: 5d10+5 (32 PV)

Iniciativa: +3 (Des)

Deslocamento: 6 m, vo 18 m (ruim)

CA: 16 (+3 Des, +3 natural)

Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +8, 2
pancadas +6, mordida +6

Dano: Garra 1d4+3, pancada
1d3+1, mordida 1d6+1

FacefAlcance:
1,5mpor1,5m/1,5m

Ataques Especiais:
Arrancar coragio

Qualidades Especiais: Redugiio
de Dano 10/+1, faro

Testes de Resisténcia: Fort +5,
Ref +7, Von +2

Habilidades: For 17, Des 16,
Cons 12, Int 10, Sab 13,

Car 10
Pericias: Intimidar +2, Ouvir +5, Ry
Furtividade +5, Observar +9, L 5

Sobrevivéncia +9
Talentos: Ataques Multiplos, Investida Aérea

Terreno/Clima: Florestas, colinas e montanhas/Temperado
Organizagio: Solitdrio, casal ou ninho (4)

Nivel de Desafio: 5

Tesouro: Padrdo

Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau

Progressdo: 6-10 DV (Médio); 11-15 DV (Grande)

Assim como os cacadores que matam animais para obter troféus, os pery-
ton cacam os seres humanoes para arrancar seus coragfes,

Os peryton sio 4guias gigantes com 2,10 m de comprimento e a cabeca
de um cervo ptirpura e demoniaco. Em vez de espreitar suas vitimas em
grandes altitudes, como as aves de rapina, os peryton costumam voar
rentes ao solo e aracar as presas surpreendidas com garras, chifres e sua
mordida terrivel.

Os peryton foram criados por uma divindade enlouquecida; por con-
seguinte, eles sio as criaturas mais miserdveis de toda a existéncia. Eles
odeiam a vida e acreditam que podem ascender a um estado superior con-
sumindo o coragie perfeito de um humandgide. Os peryton gastam a vida
inteira em busca deste érgdo sem falhas, na esperanca de arrancalo,
devori-lo e alcangar o local melhor que imaginam existir. Alguns peryton
acreditam que o coragio petfeito deve ser ingerido sob condigbes especi-
ficas, entiio aprisionam diversos humanéides, “preparando-os” através do
jejum ou da inanicio e até mesmo forcando-os a procriar. Embora nio
seja possivel comprovar a eficicia dos métodos de ascensiio dos peryton,
ha uma conseqiiéncia visivel e imediata em suas aces: essas criaturas nio
tém sombra, mas projetam a sombra da (iltima criatura que devoraram.

Os peryton compreendem o idioma Comum e mais um idioma a cada
ponto de bénus de Inteligéncia, mas ndo sdo capazes de falar,

COMBATE

Os peryton costumam emergir do topo de uma colina ou de uma fileira
de drvores para usar o talento
Investida Aérea contra o adversirio
de aparéncia mais vulnerivel

Contra os inimigos que tenham
capacidade migica limita (ou
nenhuma), os peryton se afastam
para usar a mesma tdtica nova-
mente. Contra 0§ oponentes com
habilidades maigicas, ou quando eles
percebem que nido conseguirio surpreender

a vitima, 0§ peryton se aproximam para o com-

bate corporal, usando as asas para planar e gol-
pear a cabega do adversdrio, perfurando-o com
os chifres pesados, rasgando-o com as garras ¢
mordendo as dreas sem armadura da vitima.
Arrancar Coragio (Ext): Os peryton costu-
mam utilizar seus araques com as garras e a
mordida por tdltimo, em fungdo do seu
desejo incontrolivel de arrancar o
coragio da vitima. Se tiverem a opor-
tunidade, os peryton sempre desferem

um golpe de misericérdia nos inimigos
indefesos — aprisionados, imobilizados,
adormecidos, paralisados ou inconscien-
tes — usando uma acdo de rodada com-
pleta. O monstro obtém um sucesso
decisivo auromaticamente; se a vitima
suportar o dano causado, ela ainda deve
obter sucesso em um teste de resisténcia
de Fortitude (CD 10 + dano sofrido) ou
morrera. Se o golpe de misericérdia eliminou

a criatura, o peryton rerd devorado seu coracic.

Um personagem que teve o coragio arrancado
ainda poders retornar i vida com as magias de
ressurveigiio, mas nido com veviver os mortos.

SOCIEDADE
DOS PERYTON

Algumas vezes, os peryton cagam
em bandos, mas dificilmente cooperam entre si numa batalha — eles
temem que seus companheiros devorem o coracdo perfeito, a chave para
sua liberdade desta existéncia. Eles ndo se interessam pela destruicio de
COnstructos, mortos-vivos, insetos, criaturas incorpéreas, limos e outras
criaturas que niio possuem coragfes. Os elfos (mas nio os meio-elfos)
também ndo interessam aos peryton — eles matariam um elfo se
necessirio, mas nunca devorariam seu coracio.

NOS REINOS

Os peryton fizeram um acordo com o Rei Obould, lider da tribo de orcs
Muitas Flechas, situada ao norte da Espinha do Mundo. O rei entrega
escravos e prisioneiros aos peryton em troca da guarda e protecdo da fron-
teira oriental do seu reino, deixando-o livre para se concentrar somente
nas Fronteiras Prateadas, a0 sul. Este ndo é um pacto complitado, uma vez
que os perylon seguiriam seus instintos e tentariam matar qualquer
humandéide que invadisse o territério de qualquer forma.

Peryton



Aberracdo (Grande)

Dados de Vida: 5d8+5 (27 PV)

Iniciativa: +1 (Des)

Deslocamento: 3 m, véo 9 m (bom)

CA: 18 (+1 Des, -1 tamanho, +8 natural)

Ataques: Corpo a corpo: 4 garras +3 [ou falcione (obra-prima) +0 e 3
falciones (obra-prima) —4], mordida +1, ferrdo +1

Dano: Garra 1d6+1 [ou falcione 2d4+1], mordida 2d6, ferrao 1d8
mais veneno

FacefAlcance: 1,5 m por 1,5 m/3 m (mordida 0 m)

Ataques Especiais: Veneno

Qualidades Especiais: Vis#o perfeita, imunidades, magia phaerimm,
telepatia, RM 15

Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref +2, Von +7

Habilidades: For 12, Des 13, Cons 12, Int 18, Sab 16, Car 17
Pericias: Concentragdo +9, Conhecimento (arcano) +11, Identificar
Magia +11, Intimidar +8, Observar +8, Ouvir +5, Procurar +7,
Sentir Motivacao +8

Talentos: Ataques Multiplos, Foco em Magia (escolha uma escola),
Magia Penetrante

Terreno/Clima: Subterrdneo

Organizacao: Solitdrio, par ou colméia (3-30)
Nivel de Desafio: 5

Tesouro: Dobro do Padrdo

Tendéncia: Geralmente Neutro e Mau'
Progressdo: Conforme a classe de personagem

Os phaerimm sio conjuradores malignos que aniquilariam todas as
outras criaturas da existéncia com prazer, ainda que ficassem sem
escravos dispensdveis para serem torturados.

Os phaerimm parecem coadores de café com uma cabeca ovdide. Eles
atingem entre 3 m e 4,20 m de comprimento. O disco cranial abriga uma
imensa mandibula repleta de dentes e estd cercadoe por quatro bragos com
garras. Na extremidade posterior do corpo longo e sinuoso,
hi um ferrio letal. Os phaerimm sio conjuradores
poderosos, e adquirem niveis como feiticeiros durante
toda sua vida, que costuma durar séculos. Muitos
phaerimm ancides sio feiticeiros de 15° a 20° nivel;
alguns foram capazes de assimilar as teorias e estu-
dos arcanos mais avancados, similar aos arquima-
gos das outras racas.

Caso os phaerimm fossem menos malignos,
eles seriam mais alienigenas e dificeis de com-
preender, mas sua determinacio avassalado-
ra em infligir sofrimento torna a
raca quase previsivel.

Eles se
comunicam enire
si variando o
dBSIDCH]nEHtD
do ar zo redor
de seus cor-
pos. Eles
conversam
com outras
espécies por
telepatia. Todos os
phaerimm entendem o
idioma Comum e virias outras linguagens.

PHAERIMM COMBATE

Os phaerimm podem ser combatentes fisicos perigosos, mas consideram
o simples confronto fisico come um sinal de fraqueza. Utilizar seu ferrdo
ou armas para se defender significa que suas habilidades magicas sio
insuficientes. Por conseguinte, os phaerimm somente utilizam os ataques
corporais como tltimo recurse, mesmo nos niveis mais baixos, quando
seus poderes migicos ainda sio limitados. Os phaerimm de niveis inferi-
ores costumarm usar espadas obras-primas, de preferéncia falciones.

Os conjuradores da raga preferem efeitos de encantamento, comando
¢ ilusdes as magias que causam dano direto, mas nio sio avessos a disparar
bolas de fogo quando necessdrio. Os ancides mais poderosos certamente
terdo criaturas enfeiticadas ou controladas mentalmente lutando em seu
favor. Na verdade, muitos phaerimm iniciam confrontos simplesmente
para observar seus adversdrios sendo forcados a eliminar os préprios ami-
gos. Os phaerimm também apreciam a invocacdo de extra-planares, mas
quase sempre sio muito orgulhosos para utilizar as magias de niveis infe-
riores e invocar animais comuns e outras Criaturas menores.

Veneno (Ext): Inoculagio através do ferrdo; teste de resisténcia de-
Fortitude (CD 15); dano inicial: paralisia durante 2d4 rodadas e levitaa_:ﬁo
forcada de alguns centimetros, deixando a vitima indefesa; dano
secundério: paralisia durante 1d3 horas.

Resisténcia a Magia (Ext): A RM do phacrimm aumenta em 1 ponto
a cada trés niveis de feiticeiro que a criatura adquirir.

Visdo Perfeita (Ext): Os phaerimm sio naturalmente capazes de
detectar magia, ver objetos e criaturas invisiveis, astrais ¢ incorpéreas
num raio de 36 m.

Imunidades (Ext): Os phaerimm sdo imunes a metamorfose e peti-
ficacdo.

Voo (Sob}): Como uma agdo livre, o phaerimm é capaz de voar com
deslocamento de 9 m. Um phaetimm incapaz de usar esta habilidade
sobrenatural (no interior de um campo anfimagia, por exemplo) caird no
solo,

Magia Phaerimm (SM): Os phaerimm conjuram suas magias de feidi-
ceiro como habilidades similares a magia, que nio exigem componentes
verbais, gestuais ol materiais,

NOS REINGS

Hi alguns milénios, os phaerimm elaboraram um plano para aniquilar a
vida em Faer(in. Eles obtiveram sucesso em derrubar o poderoso império
de Netheril e devastaram a regido atualmente conhecida como o Deserto
de Anauroch, mas foram detrotados pela intervencio dos ancides sharn.
Esta raga prendeu a maioria dos phaerimm sob um campo magico no sub-
terraneo de Anauroch. Somente alguns escaparam do ritual de aprisiona-
mento — parte vive em Myth Drannor, desperdicando seus
poderes em conflitos politicos internos; os demais con-
quistaram a capital dos beholder,
Ooltul, e tentam hd séculos atra-
vessar a barreira dos sharn e liber-

;) tar seus companheiros.

Phaerimm



PTERAPOVGO

Metamorfo (Grande — Réptil)

Dados de Vida: 4d8+12 (30 PV)

Iniciativa: +0
. Deslocamento: 9 m, véo 9 m (médio) com asas; véo 15 m (bom)

come pteranodon

CA: 16 (-1 tamanho, +7 natural)

Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +7; mordida +2

Dano: Garra 1d6+5; mordida 1d8+2

FacefAlcance: 1,5 m por 1,5 m/3 m

Testes de Resisténcia: Fort +7, Ref +4, Von +6

Habilidades: For 20, Des 11, Cons 16, Int 10, Sab 15, Car 9
Pericias: Escalar +12, Observar +8, Quvir +8, Saltar +8
Talentos: Ataque Poderoso; Investida Aérea como pterancdon

TerrenofClima: Florestas/Quente

Organizagio: Solitdrio, revoada (11-30) ou tribo (31-100)
Nivel de Desafio: 3

Tesouro: Padrdo

Tendéncia: Geralmente Neutro e Mau

Progressdo: 5-12 DV (Grande)

Esse povo réptil espreita nas selvas escuras, alternando entre uma forma

humanéide alada e de pteranodon para mergulhar contra suas vitimas.

Na sua forma natural, o pterapovo quase sempre é
confundido com os homens-lagarto, embora sejam
maiores e mais fortes e ndo tenham cauda. Escamas -
pequenas e lisas recobrem seus corpos, com tonali-
dades que variam do verde-oliva ao bronze. As mios
sdo longas e terminam em unhas afiadas, usadas para
rasgar os oponentes, e as patas tém garras que facilitam
as escaladas.

O pterapovo tem duas formas adicionais. Ele é capaz de
transformar seus bracos em asas de couro poderosas, permitin-
do que voe de modo relativamente lento e desajeitado. Nesta
forma, ele consegue utilizar as garras para atacar
inimigos terrestres, mas deveri pousar imediata-
mente depois do golpe. A terceira forma é um ptera-
nodon com 4,5 m de envergadura das asas. Nesta forma,
ele ataca com as garras das patas (os bénus de ataque e o
dano nio sdo alterados) e adquire Investida Aérea como um
talento adicional.

O pterapovo fala o idioma Dracénico.

COMBATE

O pterapovo é uma raca maligna e temperamental que aprecia a cruel-
dade. Eles nio se importam com estratégias elaboradas, mas sio famosos
por planejar saques em vilarejos. Eles preferem atacar a partir dos céus,
mergulhando contra os adversirios para obter uma vantagem imediata.
Quando estio em grandes bandos, alguns utilizam armas, como grandes
langas farpadas (corpo a corpo: +8; dano 1d8+7).

NOS REINOS

O prerapovo é nativo das selvas de Chult e considera as tribos humanas e
os goblins como inimigos, usurpadores de terras e Jadrdes de recursos.
Um grupo com dezenas de membros do pterapovo se uniu ao ataque de
Kaverin Mio de Ebano contra a antiga cidade de Mezro, em Chult, no
Ano da Wyvern (1363 CV), mas fugiu quando o lider de guerra humano

foi eliminado pelos defensores da cidade.
QUAGGOTH

Humandide Monstruoso (Médio)
Dados de Vida: 3d8+6 (19 PV)
Iniciativa: +4 (Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: 9 m, escalar 9 m
CA: 14 (+4 natural)
Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +7, mordida
+2; ou clava +7
Dano: Garra 1d4+4, mordida 1d4+2; ou clava 1d6+6

FacefAlcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m

Ataques Especiais: Firia

Qualidades Especiais: Faro, imune ao medo

Testes de Resisténcia: Fort +3, Ref +3, Von +4

Habilidades: For 18, Des 11, Cons 15, Int 7, Sab 12, Car 10

Pericias: Escalar +12, Esconder-se +3%, Observar +3, Quvir +7,
Procurar +10, Sobrevivéncia +6

Talentos: Iniciativa Aprimorada

Terreno/Clima: Subterrineo

Organizacdo: Solitdrio, bando de caca (4), cla (16-48) ou
conclave (200)

Nivel de Desafio: 3

Tesouro: Padrao

Tendéncia: Geralmente Neutro e Mau

Progresszo: Conforme a classe de personagem

Os quaggoth sdo os cdes malignos das profundezas do Subterraneo. Eles
tém 2,10 m de pura ferocidade e musculos, tornando-os adversarios
perigosos, mas que nio sdo wma ameaga para as artimanhags mdgicas dos
ilitides, drow e outras civilizagdes subterrdneas. Metade da populacdo de
quaggoth é livre; o restante foi escravizado pelas racas e
ameacas que vivem abaixo da superficie.

Prerapovo




O aspecto bestial dos quaggoth e seu dizleto rosnado e latido do  SOCIEDADE DOS QUAGGOTH

idioma Subterrineo (quase impossivel de identificar come uma lin-
guagem) levou os aventureiros a apelida-los de “ursos das profundezas”™. A
pelagem dos quaggoth é naturalmente branca, mas quase metade dos
individuos livres (0 mesmo sub-grupo que prefere utilizar armas) pinta
ou tinge seus pélos para se camuflar melhor na escuridéo. Esses quaggoth
armados se identificam como “seguidores da magia’ — no caso da espé-

cie, isso significa “aprimorar os dons

Cerca de 20% dos quaggoth livres vivem em clds com seguidores da magia

e da besta. Os demais clas seguem uma vinica tradicéo, conforme a prefe-

réncia do macho dominante da tribo. Os quaggoth escravizades utilizam

quaisquer armas fornecidas por seus mestres, mas raramente tingem seus

pélos e todos entram em firia como os seguidores da besta. Os quaggoth

que adquirem niveis de personagem nunca selecionam classes de conju-
= radores.

recebidos pela natureza”.

Os quaggoth restantes sio
“seguidores da besta” e se
recusam a Usar armas, Mesmo se
estiverem disponiveis. Eles
nio tingem sua pelagem
branca, pois acreditam que a
ferocidade e velocidade natu-
rais da raga compensam a
incapacidade de mesclar-se s
sombras. gy

Além das diferenas pertinentes
a caga e a0 combate, a maior discordia
entre os quaggoth seguidores da besta e -
da magia estd relacionada ao consumo
das presas abatidas. As bestas preferem
devorar a vitima crua, se possivel ainda ‘
viva ou motrendo. Os mégicos
preferem cozinhar seus ali-
mentos, em especial os &
humanos e andes, cujo
gosto nio lhes agrada
de outra forma.

COMBATE

Os seguidores da
besta podem espre-
itar a vitima e tentar
elaborar emboscadas,
mas utilizam principal-
mente investidas dire-
tas, ferocidade e a
manobra Agarrar. Os
seguidores da
magia costumam
usar taticas rudi-
mentares, em

NOS REINOS

Os quaggoth livres estio espalhados em todo o
Subterrineo. Os escravizados servem como
lacajos de diversas civilizacGes malignas.
Os drow utilizam-nos como guardas e cri-
adores de aranhas; os ilitides de Oryndyll
tratam-nos como servos e combatentes
dispensiveis. No norte, abaixo dos Pin-
tanos dos Trolls, os clis de quaggoth
seguidores da magia e as tribos orcs
se imisturaram para formar novas
comunidades do Subterrineo, capa-
, zes de resistir aos escravagistas.
Estas tribos de quaggoth, orcs e
hibridos se autodenominam “ma-
tadores de aranhas”, uma alusio a
constante pressio dos drow escra-
vistas. Os hibridos sdo mais pareci-
dos com os quaggoth do que com os
orcs, embora sejam mais fracos
que seu progenitor bestial. Eles
ainda sio mais poderosos que
. 0s orcs e freqiientemente
adquirem niveis como bér-

QUITINA

Hurmanéide Monstruoso
(Pequeno)
Dados de Vida: 2d8+2 (11 PV)
Iniciativa: +1 (Des)
Deslocamento:
9 m, escalar6 m

N, CA: 16 (+1 tamanho, +1

Des, +3 armadura teia,

especial retiradas +1 broquel)
Zs.trat_egicas na Ataques: Corpo a corpo: 3

irecdo de espadas curtas +3; ou &
emboscadas.

distancia: 3 azagaias +4
Dano: Espada curta 1d6;
ou azagaia 1d6

Eles também sfo
mais propensos a
recuar para lutar
em outra ocasifio.
Por outre lado, os
quaggoth escravi-
zados possuem
um anseio de mor-
rer brevemente e

" Face[Alcance:
1,5mpor1,5m/1,5m
. Ataques Especiais:
54 Bénus de agarrar
"~ Qualidades Especiais:
Resisténcia a desarme,
! sensibilidade 4 luz do sol
continuam hétando, Testes de Resisténcia: Fort +1,
mesmo quando seus e : Ref +4, Von +3
mestres ordenam Qpageoth E o Habilidades: For 10, Des 13, Cons 12,
uma retirada. ; Int 12, Sab 11, Car 7
Pericias: Equilibrio +5, Escalar +9,
Esconder-se +8, Furtividade +5,
Oficios (armadilheiro) +6, Saltar +4
Talentos: Destreza Multipla, Combater
com Miiltiplas Armas

Faria (Ext): Um quaggoth que sofra dano em com-
bate tem 50% de chance de imergir numa fiiria ensandeci-
da na rodada subseqiiente, mordendo e golpeando incessante-
mente até eliminar seu adversario ou tombar. Ele recebe +4 de
Forga e —4 na CA. A criatura ndo pode terminar a fiiria voluntaria-
mente. Os seguidores da magia tém 17% de chance de entrar em fiixia

(01-17 em 1d%); neste caso, largam suas armas e lutam com as garras e TerrenofClima: Subterraneo
mordida. Organizacggio: Enxame (2-8) ou tribo (10-60, mais 2-5 choldrith)

Nivel de Desafio: 1

Tesouro: Padrao

Tendéncia: Geralmente Cadtico e Mau
Progressido: Conforme a classe de personagem

Pericias: *Os seguidores da magia recebem +2 de bénus de circuns-
tAncia nos testes de Esconder-se em ambientes escuros, devido a sua
pelagem tingida.



As quitinas sio humanéides aracnideos inadvertidamente criados pelos
drow como resultado de experimentos fracassados. Elas utilizam teias no
artesanato com a mesma facilidade que os seres humanos trabalham 2
madeira e as rochas.

As quitinas tém cerca de 1,20 m de altura e pesam entre 40 kg e 45 kg.
Elas tém quatro bracos delgados e longos, com uma articulagio adicional,
que permite uma amplitude de movimentos superior aos demais
humanéides. Suas faces sdo humandides, mas os olhos sio facetados e as
mandibulas sio protuberantes, saindo da boca. As quitinas tém a pele
cinza mosqueada e cabelos viscosos e negros, que crescem embaragados
na cabega e nas costas.

A raga secreta um 6leo capaz de impedir que fiquem presas nas
préprias teias. As palmas e pés apresentam ganchos que permitem
escalar paredes e andar nos tetos. Elas fabricam teias viscosas a partir de
uma abertura no estémago e as utilizam na construcdo de seus lares,
armadilhas e armaduras. A armadura das quitinas fornece +3 de bonus de
armadura na CA e tem —1 de penalidade.

As quitinas falam o idioma Subterrineo.

COMBATE

As quitinas costumam utilizar armadilhas e emboscadas para superar as
criaturas maiores e mais poderosas, incluindo os odiados drow e drider.
Com freqiiéncia, constroem uma teia de aparéncia normal sobre uma
passagem comum; nesta passagem, escondem um fosso, uma rede ou
uma armadilha similar. Elas sdo capazes de enrijecer suas teias para criar
farpas e pontas nas armadilhas, que geralmente causam 1dé pontos de
dHHD Cﬂda.

As quitinas sio naturalmente ambidestras e podem usar até trés armas
a0 mesmo tempo sem qualquer penalidade. Suas armas, armaduras ¢
outros equipamentos sio fabricados com teias enrijecidas, e se deterio-
ram apés alguns meses caso nio sejam tratadas regularmente com o 6leo
secretado pela criatura. Esses itens também sio vulnerdveis ao fogo: duas
rodadas de contato com as chamas ateard fogo ao objeto, queimando-o
por completo em 2d4 rodadas.

Bonus de Agarrar (Ext): Algumas vezes, as quitinas preferem agarrar
seus oponentes e capturd-los para servir como sacrificio  deusa aranha
Lolth. Os quatre bragos fornecem +4 de bonus nos testes resistidos de
Agarrar, deixando as quitinas em igualdade com as criaturas Médias.

BQuitina

PERSONAGENS QUITINAS

SOCIEDADE DAS QUITINAS

NOS REINGS

Resisténcia a Desarme (Ext): Devido aos ganchos nas palmas da
quitina, ela recebe +4 de banus nos testes resistidos para evitar ser desar-
mada.

Sensibilidade & Luz do Sol (Ext}: As quitinas sofrem ~1 de penali-
dade nas jogadas de ataque e dano sob a luz do sol ou intensa (como a
magia luz do dia).

Talentos: Os talentos Destreza Multipla a Combater com Mulriplas
Armas, combinados as aptiddes raciais da quitina para utilizar todos os
membros com eficiéncia, lhe permite atacar com todos os bracos sem
penalidades.

A classe favorecida das quitinas é ladino. Ndo existem magos e feiticeiros
da raca e os clérigos pertencem a uma espécie distinta — os choldrith,
descritos separadamente.

Qs vilarejos das quitinas se localizam no centro de labirintos de teias.
Essas habitagbes de teia enrijecida parecem casas com domos, inclusive
com janelas e formas decorativas como adornos. Elas constroem livre-
mente no solo, paredes e tetos, conectando os edificios com pontes de
teias. Suspenso no meio da caverna sempre hd um templo devotado a
Lolth. Os choldrith — os sacerdotes das quitinas — sdo os lideres incon-
testaveis dessa sociedade.

As quitinas sdo encontradas em pequenos grupos nas fronteiras ao norte
do Subterraneo superior e intermediirio, mas a pepulagio principal habi-
ta um conjunto de vilarejos denominado Yathchol, localizados abaixo da
Floresta Longingua, ac sul do Forte Portio do Inferno. Dizem que elas sio
o0s experimentos rejeitados de magos drow realizados na regifio, na cidade
de Ched Nasad, que as criaram na esperanca de obrer uma raga escrava per-
feira. Desde o Ano das Presas Rastejantes (1305 CV), as quitinas proclama-
ram independéncia dos drow e prosperaram em seus vilarejos. Pelo menos
sete vilas, cada uma abrigando entre 40 e 60 quitinas, formam Yathchol

s drow e as quitinas se odeiam mutuamente, e quase sempre se con-
frontam quando seus caminhos se cruzam.



SERPENTE DO GELO

SHALARIN

Elemental (Grande — Ar, Frio)

Dados de Vida: 6d8+18 (45 PV)

Iniciativa: +7 (Des)

Deslocamento; 24 m

CA; 16 (-1 tamanho, +7 Des)

Ataques: Corpo a corpo: constricio +8

Dano: Constri¢io 1d8+7 mais frio

FacefAlcance: 1,5 m por 3 m/1,5 m

Ataques Especiais: Agarrar aprimorado, constrigio

Qualidades Especiais: Imunidades de elemental, su btipo (frio),
Redugdo de Dano 10/+1

Testes de Resisténcia: Fort +5, Ref +12, Von +3

Habilidades: For 20, Des 25, Cons 16, Int 4, Sab 13, Car 11

Pericias: Observar +9, Furtividade +15

Talentos: Atague Poderoso

TerrenofClima: Planicies/Frio

Organizacio: Solitdrio

Nivel de Desafio: 3

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Neutro

Progressdo: 7-9 DV (Grande); 10-18 (Enorme)

As serpentes do gelo sio uma variedade incomum de elemental do ar,
encontradas somente em climas frios. Elas possuem uma camuflagem
natural e quase sempre sio avistadas come uma vibora contor-
cida feita de gelo ambulante e particulas de neve, deslizan-
do sobre campos ou colinas repletos de neve,
Uma serpente de gelo é composta de ar conge-
lado em movimento constante, que espalha
gelo, neve, folhas e até rochas enquantc se
movimenta. Diferente dos outros elementais
do ar, a serpente nio é capaz de voar — ela se
desloca serpenteando no solo, como uma
vibora comum.

COMBATE

As serpentes do gelo se zlimentam do
calor das criaturas vivas. Semelhante a
uma constritora, elas se enrolam nas
suas vitimas, mas em vez de esmagé-las
até a morte, as serpentes absorvem o
calor do corpo do alvo.

Agarrar Aprimorado (Bxt): Para
utilizar essa habilidade, a serpente do
gelo precisa atingir um oponente
com seu corpo. Ela poderd iniciar a
manobra Agarrar usando uma agio
livie que nio provoca araques de
oportunidade. Caso obtenha suces-

50 no teste resistido de Agarrar, ela
prenderd a vitima e podera usar a
constrigdo.

Constricio (Ext): Uma ser-
pente do gelo causa 2d4 pontos de
dano por contusiio caso obtenha
sucesso num teste de Agarrar contra
criaturas Médias ou menores, devido
ao frio entorpecente do seu corpo. Se a
vitima ficar inconsciente, a serpente

causard 2d4 pontos de dano normal a
cada rodada.

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

NOS REINOS

As serpentes de gelo sdo encontradas no Norte, desde o Mar do Gelo em
Movimento até os Charcos dos Trolls, ampliando seu tertitério para o sul
durante o inverno. Sua entrada nos Reinos é atribuida a um clérigo malig-
no de Akadi, que vivia nas proximidades do Lage do Lago Gélido,

Serpente do Gelo

Humanéide {Médio — Aquatico)

Dados de Vida: 1d8 (4 PV)

Iniciativa: +2 (+2 Des)

Deslocamento: Natagio 12 m

CA: 15 (+2 Des, +3 armadura aquitica)
Ataques: Corpo a corpo: tridente +4

Dano: Tridente 1d8+3

FacefAlcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m

Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref +2, Von +0
Habilidades: For 14, Des 14, Cons 10, Int 11, Sab 11, Car 10
Pericias: Cbservar +2, Quvir +2

Talentos: Foco em Arma (tridente)

TerrenofClima: Aquatico/Quente e temperado
Organizagdo: Bando (3-10) ou casta (11-30)
Nivel de Desafio: 1/2

Tesouro: Padrdo

Tendéncia: Geralmente Neutro

Progressio: Conforme a classe de personagem

Os shalarin sdo uma raga aquitica graciosa e altamente desenvolvida.
Eles sio adornados com barbatanas dorsais proeminentes, que petcor-
rem seu corpo desde a ponta do nariz até a base da coluna, passando pela
testa, crinio e espinha dorsal. Ela atinge 60 cm na sua extensio mixima,
situada entre os ombros. Os shalarin tém guelras
a0 redor do pescoco e na caixa toracica,
em ambos os lados do corpo. Eles
atingem a mesma altura dos seres
humanos, cerca de 1,80 m. Sua
pele é lisa e sem escamas, similar
a textura encontrada nos golfi-
nhos, e varia do prata ao mar-
fim, com variagGes laranjas,
vermelhas ou azul escuro. As
barbatanas dorsais também
apresentam diversas cores e
padrdes, refletindo a casta
dos shalarin individualmente.
A informagio acima se refe-
re a um combatente shalarin de
1° nivel. Os shalarin falam o

idioma Aquan.

COMBATE

Os guerreiros shalarin empu-
nham tridentes e usam armadu-
ras de prata ou de pérolas; as
estatisticas acima consideram
uma armadura de trama de
prata, formada de uma varie-
dade tinica de coral. As arma-
duras de pérolas concedem
+5 de bénus na CA, mas
reduzem a velocidade de
natagdc parz 2 m. Alguns
shalarin sio clérigos, bardos
ou feiticeiros, e utilizam armas
e equipamentos adequados i
sua classe, além das magias e

habilidades de classe.
PERSONAGENS SHALARIN

A classe favorecida dos shalarin é guerreiro,

SOCIEDADE DOS SHALARIN

Os shalarin vivem em uma rigida sociedade de castas e consideram muito .
importante descobrir qual a casta de seus interlocurores, o mais ripido
possivel, de forma a interagir com eles de maneira adequada, Apresentar
informagbes contraditérias para um shalarin — come um guerreiro que




corinha ou canta — pode causar uma grande confusio. As quatro castas
desta sociedade sio os Protetores (guerreiros), os Provedores (operdrics,
servos e legisladores), os Eruditos (historiadores, poetas, bardos, atores) e
os Cagadores (exploradores).

Em geral, os shalarin sdo educados e extrovertidos, embora se man-
tenham afastados dos elfos do mar, devido a uma perseguicio muito anti-
ga promovida por aquela raca. Para a maioria das espécies aquaticas, os
shalarin parecem ingénuos, mas isso nio é verdade — eles sdo confiantes
e polidos, mas estdo longe de ser tolos.

NOS REINGS

Em Faertin, os shalarin sio encontrados apenas no Mar das Esirelas
Cadentes, onde o império de Ag'arem se estende das dguas profundas ao
norte das Ilhas Impacto até a Orla Oriental, entre Impiltur e o Grande
Vale. No Ano da Harpa Emudecida (1371 CV), um portal permanente
surgiu no Mar Interior, conectando o império shalarin com sua antiga
terra natal, no Mar de Corynactis, a oeste de Maztica. Temerosos de que
as outras ragas tentem assumir o controle deste porfal, os shalarin procu-
ram manter sua existéncia em segredo, enquanto se esfor¢am para se
adaptar ao novo relacionamento com seus primos distantes, que vivem a

cerca de meio mundo de As’arem.
SHARN .

Aberragio (Grande)

Dados de Vida: 4d8+20 (38 PV)

Iniciativa: +5 (Des)

Deslocamento: 3 m, véo 12 m (perfeito)

CA: 19 (+5 Des, —1 tamanho, +1 natural, +4
velocidade)

Ataques: Corpo a corpo: 3 garras +6 (ou 3
armas Médias ou menores +4), 6 garras -+4
(ou 6 armas Médias ou menores +4), 3
mordidas +4

Dano: Garra 1d6+2 {ou arma +4),
garra 1d6+2 (ou arma +2), mordida 2d6+2

Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/3 m

Ataques Especiais: Conjuragdo, portais méveis

Qualidades Especiais: Reducio de Dano 10/+3, velocidade, evasio,
imunidades, forma fixa, forma exclusiva, regeneragdo 2, RM 20

Testes de Resisténcia: Fort +6, Ref +6, Von +8

Habilidades: For 18, Des 20, Cons 20, Int 18, Sab 18, Car 20

Pericias: Blefar +8, Concentracio +10, Conhecimento (arcano) +8,
Diplomacia +8, Espionar +10, Identificar Magia +10, Observar +9,
Ouvir +10, Procurar +7, Sentir Motivagdo +7, além das pericias
concedidas pela classe

Talentos: Ataques Maltiplos, Combater com Multiplas Armas,
Destreza Muiltipla, Lutar s Cegas, Prontidio, Reflexos de
Combate, além dos talentos concedidos pela classe

Terreno/Clima: Terrestre e subterrdneo/Qualquer
Organizacgo: Solitério, casal ou parlamento (4-48)
Nivel de Desafio: 6 + niveis de personagem
Tesouro: Dobro das moedas, quadruple dos itens
Tendéncia: Sempre Cadtico e Neutro

Progressao: 5-8 DV (Grande); 9-12 DV (Enorme})

Os sharn incorporam o caos da magia. Eles poderiam dominar o mundo,
caso se importassem e fossem capazes de se concentrar nisso, mas seus
planos parecem mais sofisticados do gue o mero dominio.

Os sharn sdo criaturas de 1500 kg, de corpos espiralados, negros e
prateados, iluminados por faiscas continuas de luzes migicas. Eles
atingem entre 3,60 m e 4,5 m de altura. As trés cabecas com mandibulas de
um sharn se originam de wm tnico torso. Nio hi cabelos, olhos ou orelhas
visiveis demarcando a pele lisa acima das suas narinas brilhantes. Para se
deslocar no solo, eles arrastam seu corpo ofidio, como uma vibors; os
sharn sempre voam, a menos que tenham um étimo motivo para rastejar.
Dois troncos macicos de bracos emergem das laterais do corpo e outro das
costas. Cada tronco sustenta trés bracos menores, terminados em mios
com trés dedos e garras. As nove mios possuem varios olhos em sua exten-
sdo, e cada olhe é capaz de enxergar normalmente e com a visdo no escuro.

COMBATL

X a Shalarin

Os sharn sio uma raga essencialmente migica. Alguns eruditos acre-
ditam que eles nascem diretamente da esséncia do caos e sobrepujariam
até mesmo os dragoes.

Conjuragio: Um sharn tipico conjura magias como um feiticeiro de
79 nivel e um clérigo de 5° nivel. Devido 4 agdo parcial que a criatura
obtém com sua habilidade velocidade, ela é capaz de lancar duas magias na
mesma rodada; contudo, a estrutura mental peculiar do sharn exige que
ele conjure um efeito de cada classe. Portanto, um sharn que utilizar suas
agdes parciais para conjurar duas magias devera langar uma da lista de
feiticeiro e outra da lista de clérigo, nunca dois efeitos da mesma classe.
Obviamente, uma magia que conste nas duas listas pertencerd a ambas as
classes. Cada DV adicional do sharn lhe concede um nivel de conjurader
efetivo como feiticeiro ou clérigo. Por exemplo, um sharn tipico com §
DV teria a capacidade de conjuragio de um feiticeiro de 9° nivel e de um
clérigo de 7° nivel.

Magia Arcana Sharn: Os sharn ndo precisam de componentes materiais
ou focos arcanos para conjurar suas magias. Geralmente, eles nio pos-
suem um familiar.

Magia Divina Sharn: Os sharn ndo precisam de componentes materiais
ou focos divinos para conjurar suas magias. Os clérigos da raga podem
escolher quatre dominios entre os seguintes (e recebem os poderes con-
cedidos dos quatro selecionados): Caos, Conhecimento, Enganacio,
Magia, Morte, Protecdo, Sorte, Viagem.

Portais Moveis (Sob): Um sharn é capaz de sustentar trés portais em
minjatura — janelas astrais — e consegue enxergar, lancar magias e gol-
pear fisicamente seus oponentes através deles. Cada portal € uma janela
hexagonal transltcida de luz pirpura, com 90 cm de didmetro. Usando
uma acdo de rodada completa, o sharn pode gerar um dos trés portais em
qualquer local num raio de 6 m do seu corpe; cada janela surge de um
redemoinhe de particulas roxas. Depois, cada portal conseguird percorrer
6 m por rodada de forma independente, como uma agdo livre, execurada
antes da acdo regular do sharn (nio somente antes da acoparcial conce-
dida pela velocidade). Os portais nio bloqueiam o movimento, a linha de
visio ou a linha de disparo. Um personagein é capaz de ocupar o mesmo



quadrado de um portal, sem qualquer efeito nocivo — além de estar ao
alcance do teque e dos ataques do monstro. Um sharn poede dissipar um
ou mais portais durante seu turne, como uma acio livre, mas nio con-
seguird geri-los novamente até que use uma acio de rodada completa
com este objetivo.

Caso o sharn se afaste 2 mais de 30 m de um portal, a janela serd dissi-
pada.

O sharn pode conjurar magias através do portal, esten-
dendo suas mios até o outro lado. Ele é capaz de desferir
atagues de toque contra as criaturas adjacentes ao portal. Ele
ou qualquer criatura nio consegue atravessar totalmente
uma dessas janelas.

Os sharn podem desferir ataques fisicos através dos por
tais, sem qualquer penalidade, mas somente contra adversarios
num raio de 1,5 m; nestes casos, desconsidere o alcance de 3 m
do monstro. Lembre-se que os portais ameagam os quadrados
adjacentes, e sio capazes de flanquear {ou auxiliar nesta
manobra), da mesma forma que qualquer criatura ameacaria uma
determinada 4rea.

Os oponentes nio conseguem atacar um sharn ou conjurar
magias através dos portais. Eles podem preparar uma agdo para gol-
pear o monstio quando suas mios surgirem da janela para langar
uma magia ou atacar. Supondo que o sharn nio esteja invisivel
quando estender parte do seu corpo através das janelas, ele rerd
nove décimos de cobertura, que concedem +10 de bénus na CA e
+4 de bomus dos testes de resisténcia de Reflexos.

Os portais méveis podem ser dissipados, embora o sharn seja
capaz de gerd-los novamente na rodada seguinte, usando uma
acdo de rodada completa. Os portais nio funcionam ou surgem
no interior de um campo antimagia. Como sio efeitos de energia,
os portais nio sio afetados pela magia invisibilidade e efeitos simi-
lares.

Velocidade (Ext): Os sharn estio sob efeito constante da magia
velocidade.

Evaséo (Ext): Sempre que um sharn se tornar alvo de um efeito
que permita um teste de resisténcia de Reflexos para reduzir o dano
A metade, ele nio sofrerd qualquer dano se obtiver sucesso no teste
de resisténcia.

Imunidades (Ext): Os sharn sio imunes a efeitos de agio
mental, metamorfose e magias capazes de alterar sua forma.

Forma Fixa (Ext): Os sharn ndo podem alterar ou  .n
metamorfosear seus corpos e sio imunes a estes efeitos.

Forma Exclusiva (Ext): Nenhuma criatura é capaz de se
alterar, metamorfosear ou assumir a forma de um sharn ou de uma
criatura similar.

Regeneracio (Ext): As armas ordeiras, as magias com o descritor
[Ordem] e os extra-planares Leais causam dano normal contra os sharn.
A regeneracio serd neutralizada caso o sharn utilize qualquer um de seus
portais moveis.

Talentos: Os sharn adquirem Destreza Muiltipla e Combater com
Miltiplas Armas como talentos adicionais.

SOCIEDADE DOS SHARN

Os sharn nio s3o uma espécie numerosa. A sociedade da raga é wma con-
fusio de argumentacio politica e intrigas sociais. Os conflitos de poder,
geralmente relacionados a diferencas ideolégicas, sio constantes. Esse
foco interiorizado nio impede que os sharn se envolvam nos assuntos de
outras espécies, mesmo através dos planos. Os planos de acdo que serio
executados nesses casos raramente sdo 6bvios.

NOS REINOS

Os sharn travaram grandes guerras contra os phaerimm — confrontos
que ajudaram a moldar Faertin, pois a intersecgio da magia grandiosa da
raca comn a feiticaria phaerimm costuma alterar a geografia dos campos de
batalha, transformando montanhas em colinas e florestas em gramados.
Com o tempo, os sharn se concentraram na questio dos phaerimm, apri-
sionando-os sob o Anauroch até descobrirem (ou decidirem) o que fazer
com a espécie. Quase todos os ancides sharn abandonaram este plano de
existéncia, deixando em Faer(in os mais jovens, que nio possuem a quase-
onipoténcia dos antigos e estzo rentando compreender seu local neste
lnLLndOA

Sharsn

Esses jovens sharn podem se interessar momentaneamente pelas ativi-
dades dos mortais inferiores, mas a raga ainda gasta a maior parte do
tempo envolvida em debates internos e experimentos.

Humandide (Médio — Aquatico)

Dados de Vida: 1d8 (4 PV)

Iniciativa: +1 (Des)

Deslocamento: 12 m, natacdo 6 m

CA: 13 (+1 Des, +2 natural)

Ataques: Corpo a corpo: siangham +1; ou a distancia: rede +2; ou &
distancia: funda +2

Dano: Siangham 1d6, rede (enredar), funda 1d4

FacefAlcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m

Qualidades Especiais: Andar na dgua, resisténcia ao frio

Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref +1, Von +0

Habilidades: For 10, Des 12, Cons 10, Int 10, Sab 10, Car 9

Pericias: Observar +3, Quvir +4

Talentos: Usar Arma Exdtica (rede), Usar Arma Exdtica (siangham)

Terreno/Clima: Pantanos

Organizagdo: Solitdrio, patrulha (4), treinamento templério (16) ou
vila (30-180)

Nivel de Desafio: 1

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Geralmente Leal e Mau

Progressao: Conforme a classe de personagem




Os siv sio humandides com. cabeca de sapo; eles sdo calculistas e tém a
disciplina necessaria para se tornarem monges poderosos.

A pele dos siv varia do verde claro ao azul escuro, é fria e pegajosa
como a pele dos sapos. Eles atingem 1,5 m de altura e pesam cerca de 50
kg. Eles possuem dedos longos e graciosos e patas palmadas. Eles respi-
ram oxigénio e costumam permanecer fora da dgua, mas podem nadar
quando necessirio.

A informacéo acima se refere 2 um combatente siv de 19 nivel.

COMBATE

Os siv lutam conforme a situacio titica da batalha. Eles preferem evitaro
combate corporal com adversirios poderosos que ndo foram enfraqueci-
dos pelas suas redes e disparos de funda. Eles utilizam a habilidade de
andar na dgua para obter vantagens estratégicas, flanqueando e
manobrando contra os invasores que ousaram entrar em seus pintanos.
Suas armas prediletas sdo a rede e o siangham.

Andar na Agua (Sob): Sob circunstincias normais, um siv é capaz
de se mover na superficie da 4gua, charcos, pantanos e outros ]{quidos
estdveis, assim como caminharia em solo normal. Para utilizar esta
habilidade em combate, o siv deve obter sucesso em um teste de
Destreza (CD 10) durante sua acio. Se fracassar, ele tropecari e afundari
na supetficie da 4gua, mas ainda poderd agir normalmente na sua
rodada (com as penalidades de movimento ade-
quadas). Reativar esta habili-
dade exige uma acdo de
rodada completa. Os
siv que obtiverem
sucesso no teste -~

podem, / v

—

inclu-
sive,
usar a
pericia Acrobacia como
se pisassem em solo not-
mal. Se a dgua estiver agitada
por pequenas ondas, a CD aumenta para 20;
a ondulagdo causada pelo movimento dos
combatentes ndo é considerada uma “onda".
Se as variagdes na superfi-
cie da dgua ultrapas-
sarem 15 cm, sera
impossivel andar na
dgua — por esta
razdo, 0s Siv tentam
permanecer nos pin-
tanos, lagos isolades
e outros corpos de
dgua estagnada.

Resisténcia
ao Frio (Ext):
Os siv sofrem
metade do
dano de
ataques de
frio.

Talentos:
Os siv adquirem
Usar Arma
Exdtica (siangham)
como um talento
adicional.

PERSONAGENS SIV

Os siv normalmente adquirem niveis como monges, sua classe favoreci-
da. Com freqiiéncia, eles selecionam primeiro alguns talentos que apri-
moram seus testes de resisténcia. Alguns siv adquirem niveis como cléri-
£0s, que tém acesso aos seguintes dominios: Agua, Mal, Morte e Ordem.

NOS REINOS

E dificil ser wma raca de elitistas faniticos e autoconfiantes nos Reinos,
um munde repleto de espécies magicamente poderosas e herdis miticos,
mas 0s siv continuam tentando. Seu isolamento relativo nos pantanos
ajuda. Eles obtiveram tanto sucesso em seu terreno que 0s aventureiros
da raga comegaram a se afastar dos charcos, na esperanca de dominar as
terras baixas nas cercanias dos Pantanos do Mar Distante e do Pantano da
Vastiddo. Os siv ficaram genuinamente surpresos com a resisténcia das
ragas goblindides e dos humanos. Eles realmente nio sabem o que estio
enfrentando, mas parecem determinados a obter sucesso, aprendendo da
pior maneira, se necessario.



g @ E D AD @ ‘@ @ é ¥ ﬂ R E’%@ ? Morto-Vivo: Imune aos efeitos de acio mental, veneno, sono, paralisia,
Lt DA URARUR atordoamento e doencas. Imune a golpes decisivos, dano por contusio,
Morto-Vivo (Médio) dano de habilidades, drenar energia ou morte por dano macico.

Dados de Vida: 4d12 (26 PV) "
Iniciativa: + N@S RE;N@S

Deslocamento: 6 m (brunea ou cota de talas); 9 m (sem armadura) Os soldados do horror foram criados exclusivamente para defender Thay

CA: 16 (+6 brunea ou cota de talas) e os planos enlouquecidos de seus governantes. Szass Tam, Zulkir da
Ataques: Corpo a corpo: machado de guerra +5; ou espada longa +5 Necromancia dos Magos Vermelhos de Thay, criou esses mortos-vivos ha
Dano: Arma 1d8+4 mais de 20 anos, com a intencdo de invadir Rashemen. A Legido de
FaCEIAlfaﬂC61 1.5mpor1,5mj1.5m Myrkul, uma forga composta unicamente de soldados de horror, foi envi-
Qualidades Especiais: Morto-vivo ada contra Rashemen no Ano do Principe (1357 CV), mas os Furiosos
Testes de Resisténcia: Fort +1, Ref +1, Von +4 Rashemi impediram seu avanco depois de um combate terrivel. Hoje, os
Habilidades: For 16, Des 11, Cons —, Int 5, Sab 11, Car 6 soldados do horror formam unidades na Legifo de Cyric, um dos maiores
Pericias: Escalar +10, Saltar +10, batalhdes de guerra de Szass Tam. Recentemente, o zulkir estd criando
Observar +9 mais mortos-vivos, antecipando um possivel conflito civil de larga escala.
Talentos: Ataque Poderoso Embora sejam encontrados principalmente sob a tutela de Szass Tam,
alguns soldados foram entregues a aliados confidveis do zulkir.

Terreno/Clima: Terrestre/Qualquer
Organizacdo: Solitario ou
companhia (2-12)

Nivel de Desafio: 3

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Neutro e Mau
Progressao: —

Soldado do Horror

Os soldados do horror sio mortos-vivos
aprimorados, criados imediatamente apés o
falecimento de um combatente para conservar
parte da inteligéncia da criatura morta. Eles devem
ser criados a partir dos caddveres de guerreiros de 49 nivel
ou superior que pereceram hd 24 horas ou menos.

COMBATL

Os soldados do horror eram guerreiros, portanto
conservam seu desejo de lutar, sua forca e parte
de suas capacidades de combate. Eles estardo
armados com os equipamentos que possuiam
em vida, mas nio tém a perspicicia necessaria
para utilizar armas de combate a distancia.
Tles podem receber ordens de arremessar aza-
gaias ou langas, mas terdo a precisdo minima
para cumprir a tarefa (bénus de ataque +0).

Os soldados do horror sio capazes de obe-
decer a ordens simples como “Avance ¢
ataque o inimigo”, “Fique aqui e defenda este
corredor contra qualquer invasor” e similares.
Entretanto, eles ndo t8m qualquer sofisticacio
e as ordens muito complexas simplesmente
cenfundem seu raciocinio. Os comandos com
até doze palavras nio geram problemas; hé uma
chance cumulativa de 5% a cada palavra depois
da 12* de confundir o soldado, que interpretara
o comando erroneamente — fard exatamente o
oposto da ordem, entrard em fria e atacard
qualquer criatura proxima, ficard parado pen-
sando no assunto, etc. Essa porcentagem
dobra caso os soldados do horror estejam em
Rashemen, onde a magia poderosa dos espiritos
da terra distorce os efeitos necromanticos malig-
nos dos Magos Vermelhos. Além disso, os soldados
do horror sofrem —2 de penalidade de competéncia
nas jogadas de ataque quando estio enfrentando os espiritos
naturais de Rashemen ou as bruxas Hatran.



TERRANO TIRANO DA NEVOA
Humanside Monstruoso (Médio)

Dados de Vida: 3d8+6 (19 PV) ZUMBI

Iniciativa: +1 (Des) i ik
Morto-Vivo (Médio)

Deslocamento: 6 m, escavar 9 m :
CA: 16 (+1 Des, +5 natural) Dzlld.os.de Vida: 4d12+3 (29 PY)
Iniciativa: +0

Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +4, mordida -1
Dano: Garra 1d4+1, mordida 1d$ Deslocamento: 9 m
CA: 15 (+5 deflexdo)

Face/Alcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m
Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +3

Ataques Especiais: Agarrar Aprimorado s
Qualidades Especiais: Resisténcia a efeitos mdgicos, resisténcia a Dano: Garras 1dé+1 mais doenca
FacefAlcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m

venenos, faro i - ; . .
Testes de Resisténcia: Fort +3. Ref +4 Von +4 Ataques Especiais: Névoa doentia, toque infeccioso

Habilidades: For 13, Des 12, Cons 15, Int 5, Sab 12, Car 6 Qualidades Especiais: Reducdo de Dano 15/+1, morto-vivo

Pericias: Arte da Fuga +5, Quvir +5, Sobrevivéncia +7 Testes de Resisténcia: Fort +1, Ref +1, Von +5
Habilidades: For 13, Des 10, Cons —, Int 6, Sab 12, Car 13

Terreno/Clima: Terrestre e subterrineo/Qualquer Pericias: Escalar +4, Observar +8, Ouvir +8, Procurar +5
Organizacdo: Matilha (2-8) Talentos: Vitalidade

Nivel de Desafio: 2

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Leal e Mau
Progressao: 4-9 DV (Médio)

Terreno/Clima: Terrestre e subterraneo/Qualquer
Organizacdo: Solitdrio ou bando (2-5)
Nivel de Desafio: 3
Tesouro: Padr3o
Tendéncia: Sempre Mau
Os terranos sdo assassinos alterados pelos feiticos de magos malignos. Progressio: 5-8 DV (Médio)
Originalmente, eles eram andes, mas foram horrivelmente transforma-
dos para incorporar as caracteristicas de texugos giganres.

Os terranos sio baixos e robustos, com a mesmo compleicio fisica dos
andes — de fato, & distincia ¢ possivel confundi-los com os duergar. As
orelhas arrofiadas sio recobertas por uma pelagem grossa e os olhos
parecem fendas estreitas. Um focinho longo e ericado substitui o nariz
dos andes e presas largas emergem da boca estendida. As miios de um
terrano possuem garras poderosas. Normalmente, a criatura cheira a
carne estragada.

Estes mortos-vivos despreziveis sio os restos mortais dos sacerdores e
adoradores de divindades malignas, que foram assassinados com o poder
bruto de outro deus perverso.

Os tiranos da névoa sio zumbis, cadaveres apodrecidos envoltos por
brumas negras permanentes. Esse nevoeiro penetra nos pulmées e exala
pela boca e narinas da criatura. Os olhos e as garras afiadas, assim como
quaisquer ossos expostos, brilham com uma luz esmeralda e turva.

A maioria dos terranos conhece algumas palavras em Comum e sio
capazes de resmungar um didlogo.

COMBATE

Os terranos sao astutos em combate e utilizam sua habilidade de esca-
vagio para reduzir a distincia até suas vitimas e obrer vantagens taricas,
atacando do subsolo e surpreendendo seus adversarios. Eles sio famosos
por suas emboscadas, retiradas falsas e ataques de varias direcoes
simultineas, visando um tinico alvo conhecido.

Terrvans

Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habili-
dade, o terrano precisa atingir um oponente com suas
garras ou mordida. Ele poderd iniciar a manobra
Agarrar usando uma acdo livre que nio provoca
ataques de oportunidade. Caso obrenha sucesso no
teste resistido de Agarrar, ele prende a vitima e
poderd soterri-la usando sua habilidade de escavacio.

Combater um terrano em seu proprio tinel concede
+2 de bonus de circunstincia nas jogadas de ataque da
criatura e impde 2 de penalidade nas jogadas de ataque da
vitima.

Resisténcia a Efeitos Magicos (Ext): Semelhante aos
anbdes, 05 terranos recebem +2 de bonus racial nos testes de
resisténcia contra magias e efeitos similares.

Resisténcia a Veneno (Ext): Os terranos tecebem +2 de
bénus racial nos testes de resisténcia contra qualquer
veneno.

NOS REINOS

Os magos dos Zhentarim criam terranos nas
masmorras do Forte Negro. Essas criaturas
servem aos Zhent, rastreandoe e destruin-
do os inimigos da organizacio. Os terra-
nos tém uma guilda estruturada, com
regras rigidas impostas pela Rede
Negra. O regulamento proibe o exrer-
minio de qualquer criatura que nio
seja o alvo das missdes, a menos que
interfira no cumprimente do objetivo.



Combate

Os tiranos da névoa aracam com as garras, disseminando a terrivel doenca
que findou suas vidas mortais. Eles sdo mais espertos que os zumbis
comuns e demonstram astticia e um senso primitivo de estratégia em
combate. Além disso, lutam incansavelmente, sem qualquer preocupacio
com as proprias existéncias.

Névoa Doentia (Sob): O nevoeiro que envolve o tirano absorve a
resisténcia das vitimas em seu interior. Qualquer criatura num raio de 1,5
m do zumbi deve obter sucesso em um teste de resisténcia de Fortitude
(CD 13) ou sofrera 1 ponto de dano temporirio de Constituicio. Caso
obtenha sucesso no teste de resisténcia, a criatura ficard imune ao
nevoeiro dos zumbis durante 24 horas.

Toque Infeccioso (Ext): As garras do tirano da névoa
transmitem uma doenca. Qualquer criatura viva ferida
pelo zumbi deve obter sucesso em um teste de
resisténcia de Fortitude (CD 23) no final do
combate. Se fracassar, a doenca terd um
periodo de incubacio de 1d4 dias e
causaré 1 ponto de dano temporirio
de For¢a no final deste tempo. A
cada dia subseqiiente, a criatura
deve obter sucesso em outro
teste de resisténcia de
Fortitude (CD 13) ou perderd
1d2 pontos de Constituicdo
e 1d4 pontos de Forga
(ambos temporirios).
Nesta etapa, a criatura
deve obter sucesso em
um segundo teste de
Fortitude no mesmo
dia, ou sofrera 1 ponto

Tirano da Névoa
[zumbi]

dE Clal]o perﬂ]ﬂ]]ente de
Forga e Constituigdo.
Morto-Vivo: Imune
a0s efeitos de acdo mental,
veneno, sono, paralisia,
atordoamento e doencas.
Imune a golpes decisivos,
dano por contusio, dano de
habilidades, drenar energia
ou morte por dano macigo.

Nos Reinos

Durante a ascensdo de Fzoul
Chembryl ao poder, em 1370
CV, Iyachtu Xvim espalhou um
nevoeiro cinzento e noci-
vo nas Terras Centrais,
que se estendeu desde
Manto Estelar, no sul,
até as Montanhas do
Alvorecer, no norte, e
Tsurlagol, a leste.
Outro nevoeiro
emergiu em Mintar,
gradualmente se
propagando para

norte ¢ oeste, atingindo
Saradush. No interior das
brumas, os seguidores de
Cyric eram afligidos por doengas terriveis. Todos os

que morreram em fungio da praga — e nio foram consumidos pelas
labaredas verdes que preencheram o nevoeiro apés nove dias — se reer-
gueram por meio do poder da divindade como mortos-vivos, e muitos
deles ainda vagam nessas regides como tiranos da névoa.

Os clérigos de Iyachtu Xvim e Bane recebem +4 de bénus para fasci-
nar, comandar, fortalecer ou dissipar a expulsio sobre os tiranos da névoa.
Com excecio dessa peculiaridade, os zumbis ndo demonstram qualquer
lealdade aos sacerdotes dessas divindades.

TOCADOS PELOS PLANOS:

GENASI

O sussurro da brisa, o estalar das chamas, o quebrar das ondas, a estabili-
dade da rocha — essas coisas sio parte dos genasi, assim como seu sangue
e sua carne. Os genasi sdo criaturas tocadas pelos planos, descendentes de
um humano e um ser elemental, como um génio ou efreet. Embora suas
aparéncias sejam muito variadas, quase todos compartilham uma
natureza arrogante, que os afasta da maioria das outras racas.

PERSONAGENS GENASI

A classe favorecida de qualquer genasi é guer-
reiro, embora haja muitos clérigos,
magos e feiticeiros entre os
membros da raca. Os cléri-
gos genasi sempre tém
acesso ao seu dominio
elemental (Agua,

Ar, Fogo ouTerra) e
outro dominio a sua
escolha, conforme a
divindade.

NOS REINGS

Habitantes de todos os
Plﬂﬂos atravessam
Faer(in com uma [re-
qiiéncia surpreendente,
gerando hibridos
planares e tocados pelos
planos. Os genasi normal-
mente sio encontrados nas
regides selvagens isoladas ou
em centros urbanos sofistica-
dos, como Aguas Profundas,
onde sua aparéncia incomum
nio chama atencio.

GENASI :
DA AGUA

As caracteristicas que alimen-
tam o coragdo de um genasi da
igua sio as batidas incessantes
das ondas, a espuma salina do
mar se espalhando no ar, as pro-
fundezas abissais do oceano
escuro e impiedoso e a pressioc
insuportivel do fundo do mar.

Os genasi da dgua sio
humandides com uma ou mais das
seguintes caracteristicas, que ressaltam
sua natureza elemental: pele ou cabelos
verdes ou azuis, olhos azuis ou negros,
peduenas escamas no corpo, cabelos
gue ondulam estranhamente quando
estio submersos, uma voz abafada como os
ecos das baleias, e/ou pele gelada e pegajosa. Eles sio anfibios e respi-
tam normalmente na dgua e na terra. Suas personalidades variam bas-
tante, conforme 2 espécie responsavel pela sua educagio — sahuagin,
golfinhos, baleias, tritdes, povo do mar ou locathah. Eles costumam ser
muito independentes e acreditam que sZo individuos tinicos no mundo.

Combate

Tnvocar as Ondas (SM): Uma vez por dia, um genasi da dgua é capaz de
criar dgua como um druida de 5° nivel.

Resisténcia Aquética (Bxt): Os genasi da dgua recebem +1 de bonus
nos testes de resisténcia contra efeitos e magias de dgua. Esse bénus
aumenta em 1 ponto a cada cinco niveis de classe do genasi.



TOCADOS PELOS PLANOS — GENASI

Agua Ar
Extra-Planar (Médio) Extra-Planar (Médio)
Dados de Vida: 1d8+1 (5 PV) 1d8 (4 PV)
Iniciativa: +0 +1 (Des)
Deslocamento: 9 m, natagiic 9 m 9m
CA: 12 (+2 armadura couro) 13 (+1 Des, +2 armadura couro)
Ataques: Corpo a corpo: tridente +2 Corpo a corpo: sabre +2
Dano: Tridente 1d8 Sabre 1d6
Face/Alcance: 1.,5mpor1,5m/1,5m 1,>mpor1,5m/1,5m
Qualidades Especiais:  Invocar as ondas, resisténcia aquética Mesclar-se ac vento, resisténcia aérea
Testes de Resisténcia: Fort +3, Ref +2, Von +2 Fort +2, Ref +3, Von +1
Habilidades: For 10, Des 11, Cons 12, Int 11, Sab 10, Car 8 For 10, Des 13, Cons 17, Int 14, Sab 7, Car &
Pericias: Diplomacia +3, Profissde (marinheiro) +4 Acrobacia +4, Esconder-se +4, Furtividade +4
Talentos: Foco em Arma (tridente) Acuidade com Arma (sabre)
Terreno/Clima: Terrestre e aqudtico/Qualquer Terrestre/Qualquer
Organizagio: Solitdrio Solitdrio
Nivel de Desafio: 1/2 1/2
Tesouro: Padrao Padrao
Tendéncia: Freglientemente Neutro Freqiientemente Neutro
Progressio: Conforme a classe de personagem Conforme a classe de personagem
GENASI DO AR genasi do fogo de seus ancestrais humanos incluem: pele vermelha
escura ou preto-carvio, cabelos vermelhos que se movem como
Os genasi do ar se consideram os herdeiros legitimos de sua linhagem — labaredas, um voz que estala como o som de uma fogueira, pele quente
05 céus, 0 vento e o proprio ar que as criaturas respiram. ou aquecida, olhos vermelhos brilhantes como tochas ou com pupilas
Os genasi do ar sio humandides com uma ou mais das seguintes carac- ardentes.
teristicas, que indicam sua natureza elemental: pele ou cabelos azuis Os genasi do fogo costumam ser enérgicos, muito sensiveis e ner-
claros, uma brisa constante ao seu redor, uma voz soprada com inflexdes ¥0s0s, e impacientes para agir. Eles falam depressa e preferem a acdo ao
estranhas e/ou pele gelada. Eles ndo se importam com a aparéncia, pois planejamento.

consideram que os cabelos emaranhados e as vestes rasgadas demons-
tram a forma natural das coisas. Eles variam rapidamente entre uma  Combate

calma da e emocdes i : . . ; o
profun el Os genasi do fogo, assim como os demais genasi, utilizam armas e arma-

i : duras normalmente. Eles preferem armas com laminas afiadas, como
Combate cimitarras, falciones e armas de haste com laminas.

Mesclar-se ao Vento (SM): Uma vez Tocar as Chatnas (SM): Uma vez por dia, um genasi do fogo é capaz de
por dia, um genasi do ar pode conju- reduzir ou aumentar
rar levilar como um feiticeiro de 5° qualquer chama
nivel. mundana (mas nio

Resisténcia Aérea (Ext): Os mégica) num raio de
genasi do ar recebem +1 de bénus nos 3 m, transformando-a
testes de resisténcia contra efeitos e em brasas ou numa
magias do ar. Esse bonus labareda com a
aumenta em 1 intensidade da fuz
ponto a cada solar, com o dobro
cinco niveis de
classe do
genasi. Eles /
ndo pre-
cisam respi-
rar, portanto sio
imunes a quase

todos os

gases,

afoga- 5%‘
mento e i
asfixia.

GENASI
DO FOGO

Os coragoes

dos genasi do
fogo ardem com
o calor das chamas
brancas.

oo

do raio de iluminagio.
Este efeito nio altera o calor
ou o consumo de combustivel
do fogo, e permanece ativo durante 5
minutos.

Os genasi do fogo
sdo orgulhosos de sua
aparéncia e geralmente buscam
um estilo simples e elegante. As
caracterfsticas que distinguem um




"TOCADOS PELOS PLANOS — GENASI

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:
CA:

Ataques:
Dano:
FacefAlcance:

Habilidades:
Pericias:
Talentos:

Qualidades Especiais:
Testes de Resisténcia:

Fogo

Extra-Planar (Médio)

1d8 (4 PV)

+4 (Iniciativa Aprimorada)

9m

13 (+3 couro batido)

Corpo a corpo: cimitarra +1

Cimitarra 1d6

1.5mpor1,5m/1,5m

Tocar as chamas, resisténcia fgnea
Fort 42, Ref +2, Von +2

For 10, Des 11, Cons 10, Int 13, Sab 10, Car 8
Blefar +2, Esconder-se +2, Intimidar +2
Iniciativa Aprimorada

Terra

Extra-Planar (Médio)

1d8+5 (9 PV)

+0

9m

16 (+2 natural, +4 camisio de cota)
Corpo a corpo: clava grande +2

Clava grande 1d10+1
1,5mpor1,5m/1,5m

Mesclar-se 4s rochas, resisténcia terrestre
Fort +3, Ref +2, Von +1

For 13, Des 10, Cons 14, Int 11, Sab 7, Car 8
Escalar +3, Offcios (ferreiro) +4
Vitalidade

Terreno/Clima:
Organizacdo:
Nivel de Desafio:
Tesouro:
Tendéncia:
Progressiao:

Terrestre/Qualquer

Solitdrio

1/2

Padrao

Freqiientemente Neutro
Conforme a classe de personagem

Resisténcia Ignea (Ext): Os genasi do fogo recebem +1 de bnus nos
testes de resisténcia contra efeitos e magias do fogo. Esse bonus aumenta
em 1 ponto a cada cinco niveis de classe do genasi.

GENASI DA TERRA

Terrestre/Qualquer

Solitario

1/2

Padrio

Freglientemente Neutro
Conforme a classe de personagem

nos testes de resisténcia contra efeitos e magias da terra. Esse bonus
aumenta em 1 ponto a cada cinco niveis de classe do genasi.

TOCADOS PELOS PLANOS:

Combate

A maioria dos genasi da terra aceita sua natureza elemental, celebrando
sua superioridade, forga e o poder advindo das rochas.

Os genasi da terra podem ser sujos, brutos e irregulares como um
amontoado de pedras ou impecavelmente lisos como gemas lapidadas.
Alguns tém peles rochosas, pele ou cabelos com brilhos metalizados,
faces quadradas como blocos, carne arenosa, uma voz profunda e uma fala
lenta ou olhos negros como pocos. Eles sdo vagarosos para agir e muito
ponderados, embora nio sejam estiipidos.

Os genasi da terra preferem armas de esmagamento, mas ndo sio aves-
s0s a golpear com os punhos.

Mesclar-se @s Rochas (SM): Uma vez por dia, um genasi da terra pode
conjurar passos sem pegadas como um druida de 5 nivel.

Resisténcia Terrestre (Ext): Os genasi da terra recebem +1 de bénus

TOCADOS PELOS PLANOS — TIEFLING

TIEFLING

As conseqiiéncias de possuir uma criatura sobrenatural (como um demé-
nio) em sua linhagem permanecem durante varias geragoes. “Tocado
pelos planos” é um termo genérico para descrever os individuos capazes
de tracar sua linhagem até um extra-planar, quase sempre um celestial ou
abissal. Os tiefling, humanos com um ramo infernal em sua drvore
genealdgica, sio descritos no Livro dos Monslros, As criaturas a seguir sdo
variacbes do tiefling, descendentes de elfos ou orcs.

FEY'RI

Os fey'ri sdo tiefling que descendem de elfos e criaturas abissais.
Embera suas aparéncias sejam muito variadas, geralmente os fey'ri
lembram elfos dourados — elfos nobres e altos, com peles cor de bronze

Dados de Vida:
Iniciativa:
Deslocamento:
CA:

Ataques:

Dano:
Face/Alcance:
Ataques Especiais:

Habilidades:
Pericias:

Talentos:

Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Fey'ri
Extra-Planar (Médio)
1d8-1 (3 PY)

+5 (+1 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

9 m, véo 12 m (ruim)

15 (+1 Des, +4 camisdo cota malha)

Corpo a corpo: espada longa +1

Espada longa 1d8

1,5 mpor 1,5 m/1,5m

Habilidades abisszis

Habilidades abissais, caracteristicas de elfos,
alterar forma

Fort +1, Ref +3, Von +2

For 10, Des 13, Cons &, Int 13, Sab 11, Car 11
Blefar +4, Esconder-se +3, Furtividade +1,
Observar +3, Procurar +3

Iniciativa Aprimorada

Tanarukk
Extra-Planar (Médio)
5d8 (22 PV)
+1 (Des)
6m
. 15 (+1 Des, +4 natural)
Corpo a corpo: machado de guerra +8; ou mordida +7
Machado de guerra 1d8+3; ou mordida 1d6+3
1,5mper1,5m/l,5m

Resisténcia a fogo 15, controlar chamas, RM 14

Fort +4, Ref +5, Von +3

For 15, Des 12, Cons 11, Int 11, Sab &, Car 6
Esconder-se +9, Intimidar +6,

Observar +9, Ouvir +9, Procurar +8

Prontidio, Foco em Arma (machado de guerra)

Terreno/Clima:
Organizacdo:

Nivel de Desafio:
Tesouro:
Tendéncia:
Progressdo:

Terrestre e subterranec/Qualquer
Solitdrio, bando (2-8)

ou casa (10-20)

2

Padrio

Geralmente Cadtico e Mau
Conforme a classe de personagem

Terrestre e subterrdneo/Qualquer

Patrulha (2-5), esquadrao (6-11), clz (16-35)
ou tribo (51-100)

3

Padrao

Geralmente Cadtico e Mau

Conforme a classe de personagem




e cabelos em tonalidades de cobre, preto, loiro ou dourado. Todos os
tiefling possuem caracteristicas adicionais que indicam sua natureza
abissal: pequenas escamas no corpo, enormes asas de morcego, olhos ver-
melhos flamejantes e caudas longas e pontiagudas.

Os fey'ri falam os idiomas Comum, Elfico e Abissal.

Combate
Com freqiiéncia, os feyri tém classes de personagem, muito além das
estatisticas apresentadas acima. Eles sfio capazes de utilizar qualquer arma
e armadura da classe escolhida, e aprimoram suas habilidades de classe
com os poderes especiais advindos de sua heranca.
Habilidades Abissais: Cada fey'ri possui uma das seguintes habili-
dades especiais.

. Enfei!igm pesseas

«  Clariaudiéncia/darividéncia

+ Redugio de Dane 10/+1

*  Escuriddo

*  Detectar pensamentos

= Porta dimensional

»  Drenar temporario

» Resisténcia 2 fogo 10

= Sugestdo

+ +2 de bénus racial nos testes de resisténcia contra
eletricidade

» 12 de bonus racial nos restes de resisténcia con-
1ra venenos

As habilidades similares 2 magia
estio disponiveis uma vez por
dia; 0 nivel de conjurador
equivale a 1 ou ao nivel de
classe.

Caracteristicas
Raciais do Elfos (Ext):
Similar aos elfos, os
fey'ri possuem as
seguintes caracteristicas
raciais.

* Imune amagias e
efeitos de sono.

» 42 de bonus racial nos
testes de resisténcia de
Vontade contra efeitos e
magias de Encantamento.

* Visdo na penumbra:
Capazes de enxergar o
dobro da distincia dos seres
humanos sob a luz das
estrelas, da lua, de tochas,
etc. Eles conservam a
habilidade de distinguir
cores e detalhes nestas
condigdes.

Alterar Forma (Sob):
Semelhante aos seus
ancestrais sicubo e
incubo, um fey'ri é capa-
zes de alterar sua forma
COllfUrl"ﬂE‘ dESej ar, EIHbOrﬂ
esteja limitado a
llurﬂﬂlléjdes CcOom sua
altura e peso aproximados.

Pericias: Os fey'ri
recebem +2 de bénus
racial em Blefar,
Esconder-se, Observar,
Quvir e Procurar.

Personagens Fey ri

A classe favorecida dos fey'ri ¢ feiticeiro.

Nos Reinos
Os feyi sio descendentes de trés casas nobres menores dos elfos doura-
dos, natives de reino de Siluvanede, na Floresta Alta. 11a milhares de
anos, esses elfos cairam sob a influéncia da Casa Dlardrageth — uma
familia de elfos meio-abissais exilados das regices orientais élficas de
Ancorar. Quando Siluvanede foi derrotado pelos elfos da fua de
Sharrven e Eaerlann (vizinhos da Floresta Alta), os elfos dourados se
misturaram com seres abissais na esperanga de fortalecer suz linhagem.
Séculos depois, em —2770 CV, os feyri lancaram seu primeiro atague
migico de vinganca, enviando hordas de monstros contra a nacéo de
Sharrven e destruindo o local.

No Ano dos Segredos Revelados (880 CV}, os fey'ri iniciaram a queda
de Chifre Ascal, que ocorreria dois anos depois, auxiliando um grupo de
magos a invocar deménios para enfrentar os diabos que virtualmente
governavam a fortaleza de Eaerlann.
Na conflagracio resultante,
os elfos da lua desco-
briram os
feyrie

os aprisiona-
ram em diversas
cidadelas ocultas, no
norte da Floresta Alta,
construidas pela
Casa Dlardrageth
milénios antes.
Depois da des-
truicio do Forte
Portio do Inferno
no Ano da
Manopla (1369
CV}, os feyri foram
libertados. Eles cri-
aram uma alianca
com os meio-abis-
sais remanescen-
tes da Casa
Dlardrageth e se
espalharam pelo
Norte de
Faertin.




TANARUKK

Um tanaruld é um tiefling que descende dos orcs e de criaruras abissais.

Qs tanarukk sio humanédides baixos e robustos, com posturas cur-
vadas. Eles tém cabelos dsperos na cabeca e em vérios tufos espalhados no
corpo. Seus dentes e presas proeminentes sio afiadas, pois a mandibula
inferior é maior que o focinho. Os olhos tém uma coloragio vermelha e
brilbam no escuro. Os tanarukk apresentam chifres espessos ou fileiras
de ossos similares a escamas na testa baixa e achatada. Além disso, as tri-
bos da raga marcam os jovens com cicatrizes durante os ritos de passagem
para a idade adulra. A pele dos tanaruklk varia do cinza esverdeado ao cas-
tanho. Eles raramente usam armaduras, uma vez que sua pele ¢ natural-
mente grossa (mas sem escamas). Eles sio mais pesados do que a altura
indica — atingem 1,55 m de altura e pesam quase 100 kg.

Os tanarukk falam um dialero derivado do Abissal e do Ore.

Combate

Os tanarukk lutam com ferocidade, mas utilizam estratégias inteligentes
e seguem atentamente as ordens de seus superiores imediatos (mais por
medo do que respeito a uma cadeia de comando).

Controlar Chamas (Sob): Duas vezes por dia, um tanarukk é capaz
de reduzir ou aumentar qualquer chama mundana (mas nic magica) num
rajo de 3 m, transformando-a em brasas ou numa labareda com a intensi-
dade da luz solar, com o dobro do raie de iluminagio. Este efeito nio
altera o calor ou o consumo de combustivel do fogo, e permanece ativo
durante § minutos.

Personagens Tanarukk

A classe favorecida dos tanarukk & barbaro; seus lideres costumam ser
barbaros/feiticeiros multiclasse.

Nos Reinos

Enquanto o Forte Portio do Inferno era governado por demonios (entre
882 CV e 1369 CV), um programa de cruzamento entre orcs e abissais
garantia um suprimento incessante de soldados para as tropas da
fortaleza. Depois de séculos de procriacdo, os ranarukk se torna-

ram férteis entre si e com conjuges orcs, gerando uma nova
raca nativa de Faeriin.

UNICORNIO NEGRO

Besta Mdgica {Grande}

Dados de Vida: 4d10+20 (42 PV)
Iniciativa: +3 (Des)
Deslocamento: 18 m

cascos +6
FacefAlcance: 1,5 m por 3 m/1,5 m

Qualidades Especiais: Teletransporte
Testes de Resisténcia: Fort +9, Ref +7,
Von +6

Habilidades: For 20, Des 17, Cons 21,
Int 14, Sab 21, Car 28

Pericias: Intimidar +15, Furtividade +9,
Observar +13, Ouvir +13,
Sobrevivéncia +11

Talentos: Ataques Mdltiplos, Foco em
Arma (chifre), Prontidao

CA: 17 (+3 Des, —1 tamanho, +5 natural)
Ataques: Corpo a corpo: chifre +9, mordida +6, 2

Dano: Chifre 1d8+5, mordida 1d8+2, casco 1d4+2

Ataques Especiais: Infligir ferimentos leves

Terreno/Clima: Florestas e
planicies/Qualquer

Organizacdo: Solitéric, famflia (2-5) ou
legizo (100-600 com

amazonas malignas)

Nivel de Desafio: 3

Tesouro: Nenhum

Tendéncia: Sempre Cadtico e Mau
Progressdo: 5-8 DV (Grande)

Os unicérnios negros sio criagdes malignas — unicérnios comuns
infundidos com o sangue de criaturas abissais. Eles sdo criaturas insanas,
repletas de 6dio, que vivem apenas para o combate e para a violéncia,

Estes unicérnios tém a pele negra como carvio, crinas escuras e
sedosas e olhos vermelhos radiantes. Os chifres sio longos e espiralados,
com listras prateadas.

Os unicérnios negros sic muito inteligentes e conseguem aprender o
idioma Comum. Existem rumores sobre magos perversos que tentam
ensind-los a conjurar magias que tenham apenas componentes verbais.

COMBATE

Os unicérnios negros lutam furiosamente com seus cascos dianteiros,
seu chifre e a mordida. Eles parecem se deleitar em infligir a maior quan-
tidade de sofrimento e dor possiveis.

Infligir Ferimenios Leves (SM): Trés vezes por dia, um unicérnio negro é
capaz de infligiv ferimentos leves com o toque de seu chifre, o que exige um
ataque de toque bem-sucedido, causando 1d8+4 pontos de dano. E possivel
usar esta habilidade em um ataque regular com o chifre; neste caso, o
unicérnio deve realizar um atague corpo a corpo normal contra a vitima.

Teletransporte (Sob): Os unicérnios negros podem conjurar tele-
transporte exato (idéntico 4 magia) uma vez por dia, para qualquer desti-
no conhecido pela criatura. Ela é capaz de transportar seu cavaleiro con-
sigo (se houver). Com freqiiéncia, os unic6rnios utilizam esta habilidade
para escapar de um combate perdido, muitas vezes para desgosto das suas
amazonas.

NOS REINOS

Esses unicérnios corrompidos foram criados pelos Magos Vermelhos de
Thay, que conservam muitos deles como animais de estimagio. Os




unicérnios negros sio parte da espinha dorsal do exército de Thay, sexvin-
do aos zulkir em grandes quantidades, apesar de sua relutincia em atuar
como montarias. Yarias unidades da cavalaria principal sdo formadas por
unicérnios negros ¢ amazonas malignas. As Irmis de Cyric, por exemplo,
sdo um regimento exclusivamente feminino de clérigas do Principe das
Mentiras e utilizam essas montarias, mas juraram lealdade ao Zulkir
Aznar Thrul,

Os unicdrnios negros somente aceitam amazonas humanas ou drow,
sempre malignas. Eles apreciam a companhia de algozes (descritos no

Livro do Mestre).
WEMIC

Humanéide Monstruoso (Grande)

Dados de Vida: 5d8+5 (27 PV)

Iniciativa: +1 (Des)

Deslocamento: 12 m

CA: 15 (+1 Des, -1 tamanho, +4 natural, +1 escudo madeira)

Ataques: Corpo a corpo: Clava +8, 2 garras +3

Dano: Clava 1d8+4, garra 1d6+2

FacefAlcance: 1,5 m por 3 m/1,5 m

Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref +5, Von +4

Habilidades: For 18, Des 12, Cons 12, Int 11, Sab 11, Car 9

Pericias: Esconder-se +2, Furtividade +6, Observar +8, Ouvir +8,
Saltar +11, Sobrevivéncia +4

Talentos: Prontiddo

Terreno/Clima: Planicies/Temperado e quente

Organizagdo: Solitério, falange (2-16) ou tribo (20-200,
incluindo 2-8 sub-chefes de 2° a 5° nivel, um adepto
de 4° a 7° nivel e um chefe de 5° a 8° nivel)

Nivel de Desafio: 3

Tesouro: Padrao

Tendéncia: Geralmente Neutro

Progressdo: Conforme a classe de personagem

Os wemic sdo cagadores implaciveis que
vagam nas planicies. Eles sio os mestres das
emboscadas e da estratégia.

Os wemic tém o corpo de ledes e o torso de
um humanédide, que se estende a partir do
local onde seria o pescoco do animal. Eles
atingem entre 3 m e 3,6 m do focinho i base
da cauda, mas alcangam entre 1,80 m e 2,10 m
de altura quando estio sobre as patas tra-
seiras. O corpo é recoberto por uma pelagem
dourada ou cor de areia e a cauda termina
com um tufo de cabelo negro. Os machos
adultos t&m uma juba de cabelos negros e lon-
gos, que recobrem o crinio, o pescoco e os
ombros. As barrigas sdo brancas. A face de um
wemic mistura os aspectos de um ser humano e
um lefio, com um nariz avermelhado ou preto,
olhos dourades com pupilas felinas e orelhas
grandes. Os seis membros terminam em gatras; nos
bracos humanéides e nas patas dianteiras, as garras
sdo retrateis.
Os wemic falam os idiomas Comum e Silvestre.

COMBATE

Os wemic atacam usando suas patas dianteiras e
uma arma, usando a mio inibil para carregar um
escudo pequeno {normalmente de madeira ou
couro enrijecido).

Pericias: Os wemic recebem +8 de bénus
racial em testes de Saltar.

PERSONAGENS WEMIC

Com freqiiéncia, as tribos da raca possuem
um druida ou adepte. A espécie nio tem
outros conjuradores. A classe favorecida dos
wemic é barbaro.

NOS REINGS

SOCIEDADE DOS WEMIC

Os wemic vivem e cacam em grupos chamados falanges, que incluem de
1 a4 machos, 1 a 12 fémeas e 1 a 6 filhotes nio combatentes. Geralmente,
diversas falanges se relinem sob o comando de um tnico chefe de tribo,
embora esta seja mais uma alianga diplomdtica do que uma unido legiti-
ma de falanges distintas. Existem aliancas maiores entre as tribos, mas
elas somente estdo ativas quando hd uma enorme ameaca externa.

Os wemic muitas vezes sdo contratados como rastreadores ou guias
pelos aventureiros e exploradores que atravessam seus territdrios. Eles
sempre exigem ferramentas ou itens mégicos (de preferéncia armas)
como pagamentos. Eles também podem exigir uma taxa de salvaguarda
dos viajantes que entrarem em suas terras.

As wribos e falanges de wemic sdo encontradas em diversas regides de
Faer(in, incluindo as Terras Rochosas (entre o Anauroch e os Picos da
Tempestade), nas Pradarias de Pelleor (entre as Colinas das Almas
Perdidas e o Pintano de Chelimber) e nas Planicies Brilhantes, a oeste de
Turmish. Eles também sfo comuns no Shaar.
Embora atualmente seja apenas um rumor, as lendas revelam a
existéncia de uma sub-raga dos wemic, na qual os machos nio possuem
juba, que habitaria as Montanhas Boca do Deserto e os Picos do Trovio.
Esses “wemic das montanhas” supostamente teriam o mesmo parentesco
com a raga principal que os ledes teriam com os ledes da montanha (ou
seja, bem distante). Os rumores descrevem estas criaturas como espé-
cimes muito menores do que os wemic padrio. Suas
estatisticas de jogo sofrem as seguintes alteracdes: DV
3d8+3 (16 PV); Corpo a corpo: clava +5 (dano:
1d8+3), 2 patas +0 (dano: 1d&+1); Forca 16, Pericias:
Esconder-se +1, Furtividade +5, Obser-
var +7, Ouvir +7, Saltar +10, Sobrevi-
véncia +4. Eles viverm e cacam
sozinhos ou em casais, defini-
tivamente confirmando

sua escassez nas
montanhas perigosas
que habitam.




APENDICE: MODELOS

Algumas criaturas sio criadas a partir de modelos, que sdo adicionados a um

exclusivas de Faer(in.

monstro existente. As regras a seguir apresentam os modelos de criaturas

FEIRVaoD

AVANTESMA

Os avantesmas sdo vingadores mortos-vivos, que se erguem do sepulero
para rastrear e eliminar seus assassinos. Sua existéncia ¢ totalmente
dedicada i vinganga contra o individuo responsavel por sua morte e
seus aliados.

Um avantesma é uma versio decadente e arruinada da criatura assassi-
nada, exatamente no instante da morte: a pele se estica sobre os ossos, hi
feridas abertas, a carne é viscosa e os olhos morrem lentamente — até
que vislumbrem seu malfeitor, quando brilhardo com luzes sobrenatu-
rais. Muitas vezes, os avantesmas se erguem mesmo se o corpo foi com-
pletamente destruido pelos assassinos, sugerindo que a magia responsi-
vel pela sua criagiio também restaura seus caddveres. Nessas situages, o
avantesma nio tera os equipamentos que possuia em vida.

Urmn avantesma conserva a maioria das habilidades que tinha em vida,
incluindoe seu treinamento de combate e conjuragfo. Sua tendéncia muda
para Neutro, o que pode ocasionar a perda de habilidades de algumas
classes. Os conjuradores perdem seus familiares quando se tornam avan-
tesmas. Os clérigos e paladinos que canalizavam energia positiva (para
expulsar mortos-vives e converter magias em efeitos de curar), passam a
utilizar energia negativa (para fascinar mortos-vivos e converter magias
em efeitos de infligir). Um clérigo ainda recebe magias de sua divindade,

mas deve realizar suas orages 3 meia-noite. Os magos devem recuperar
seus grimoérios ou criar um novo. Os feiticeiros nio sofrem qualquer
alteracdo. Os avantesmas falam todos os idiomas que conheciam em vida,
mas nio costumam dialogar.
Qs avantesmas ignoram sumariamente as criaturas que nio estavam
envolvidas em sua morte, exceto quando estio protegendo os culpados.
Com freqiiéncia, eles também desejam se vingar dos cimplices do
agsassinato, mas esta sempre serd uma missio secundadria.
Um avantesma que tenha cumprido seu objetive se transfor-
mard em pé e sua alma partird de imediato para seu destino.
Um avantesma incapaz de cumprir sua vinganca apodrecerd
lenramente. Cerca de seis meses depois de se erguer, o
avantesma nio conseguiré manter seu corpo e se transfor-
mard em p6. Sua alma partird e sua missao terd fracassado.

COMO CRIAR UM AVANTESMA

“Avantesma’ é um modelo que pode ser adicionado a qualquer cria-
tura humanéide (daqui por diante denominada “criztura-base”).
O tipo da criatura muda para morto-vivo. O avantesma conset-
va todas as estatisticas e habilidades especiais da criatura-base,
com excecio das alteragdes a seguir.
Dado de Vida: Substitua todos os Dados de Vida atuais e
futuros por d12.
Ataques Especiais: O avantesma conserva todos os
ataques especiais da criatura-base ¢ adquire as habilidades
especiais descritas a seguir.
Golpe da Vinganga (Ext): Os ataques do avantesma
contra seu assassino e qualquer cimplice infligem 1d10
pontos de dano adicional.
Olhar Paralisante (Ext): No primeiro encontro do avan-
tesma com seu assassing, o alvo deve obter sucesso em um
teste de resisténcia de Vontade (CD 10 + 1/2 dos Dados de
Vida do avantesma + modificador de Carisma) ou ficard para-
lisado durante 2d4 rodadas.
Qualidades Especiais: O avantesma conserva todas as quali-
dades especiais da criatura-base e adquire as habilidades descritas a
seguir.

Morto-Vivo: Imune 20s efeitos de agio mental, veneno, sono, paralisia,
atordoamento e doengas. Imune a golpes decisivos, dano por contusio,
dano de habilidades, drenar energia ou morte por dano macigo.

Redugdio de Dono (Sob): Os avantesmas adquirem Reducio de Dano
5/41.

Imunidade a Expulséo (Ext): Os avantesmas ndo podem ser expulsos,
fascinados, destruidos ou controlados por clérigos e paladinos.

Regeneragio (Ext): Os avantesmas sofrem dano normal por fogo. Todos
os demais tipos de dano sio considerados dano por contusio. O avantes-
ma recupera 3 PV a cada rodada.

Imunidades (Ext): Os avantesmas sdo imunes a acido, gas, frio, eletrici-
dade e metamorfose.

Encontrar o Culpado (Ext): Os avantesmas sio capazes de determinar a
localizagio aproximada (distincia e direcio) de seu assassino, conquanto
ambos estejam no mesmo plano de existéncia. Caso as habilidades migi-
cas do avantesma lhe permitam observar outros planos, ele conseguird
descobrir a localizacio do alvo mesmo nas regies planares.

Habilidades: Forca +4 e Carisma +2. O avantesma (como qualquer
morto-vivo) tem um valor nule de Constituigdo.

Terreno/Clima: Terrestre e subterraneo/Qualquer
Organizacio: Selitirio

Nivel de Desafio: Mesmo da criatura-base +1
Tesouro; Mesmo da criatura-base ou nenhum
Tendéncia: Sempre Neutro

Progressao: —



EXEMPLO DE AVANTESMA

A seguir, apresentamos wm exemplo de um avantesma, que utiliza um
feiticeiro elfo de 7° nivel como criatura-base.

Avantesma

Morto-Vivo (Médio)

Dados de Vida: 7d12 (45 PV)

Iniciativa: +3 (Des)

Deslocamento: 9 m

CA: 14 (+3 Des, +1 anel deflexiio)

Ataques: Corpo a corpo: lanca curta +1 +6; ou & distancia: langa curta +1
+7; ou a distancia: besta leve +6

Dano: langa curla 1d8+4; A disténcia langa curfa 1d8+3; besta leve 1d8

FacefAlcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m

Ataques Especiais: Magias, golpe da vinganca, olhar paralisante

Qualidades Especiais: Redugio de Dano 5/+1, imunidade a expulsio,
regeneracdo 3, imunidades, encontrar o culpado, invocar familiar

Testes de Resisténcia: Fort —, Ref +5, Von +5

Habilidades: For 14, Des 16, Cons —, Int 12, Sab 10, Car 19

Pericias: Alquimia +3, Concentracio +8, Conhecimento (arcano) +6,
Espionar +4, |dentificar Magia +11, Observar +3

Talentos: Esquiva, Magias em Combate, Magia Penetrante

Nivel de Desafio: 8

Magias: Esse avantesma é um feiticeiro de 7° nivel; ele conhece as
magias bola de fogo, invisibilidade e armadura arcana (entre outras).

Morto-Vivo: Imune aos efeitos de agio mental, veneno, sono, paralisia,
atordoamento e doengas. Tmune a golpes decisivos, dano por contusio,
dano de habilidades, drenar energia ou morte por dano macico.

Caracteristicas dos Elfos (Ext): Imune ao efeito de sono; +2 de bonus
racial no teste de resisténcia de Vontade contra encantamentos; visio na
penumbra.

Inventdrio: Lanca longa +1, anel de deflexiio +1, varinha de invocar
crigtuyas T1.

NOS REINOS

Por razées que nunca sio discutidas pelos gnomos, os assassinos dessa
raga 50 mais cagados por avantesmas que
o0s criminosos de qualquer outra espécie.
No inicio de 1372 CV, um ilusionista
gnomo chamado Twisp foi perseguido
através do Vale da Adaga por um avantes-
ma que parecia um elfo da lua de

Encontre Eterno. Os brados ingénu-

os de Twisp foram se tornando gritos

de horror conforme as magias que ele
disparava contra o morto-vivo causava
vitimas entre o povo dos Vales sem impedir
seu algoz.

BESTAS DE XVIM

Conforme o poder e a influéncia de Iyachtu Xvim,
o filho de Bane, crescia nos Reinos, as manifes-
tagGes da tirania e do édio da divindade se tornaram
comuns. Xvim era um deus implacavel e odioso, que se
deleitava em imbuir sua esséncia em animais e monstros
carnivoros e malignos. Quando ele enviava um mindsculo
fragmento de sua vontade para estas criaturas, elas sofriam uma
transformagio, adquirinde novos poderes através do toque pro-
fano do semideus. A besta aumentava de tamanho, se tornando um
espécime impressionante da sua raga. Seus olhos brilhavam com uma
luminosidade esmeralda e qualguer araque de energia produzido pelo
monstro (fogo, eletricidade, etc.) rambém emanava este brilho. As bestas
de Xvim sfo (ou eram) invariavelmente mau-humoradas e violentas.

COMO CRIAR UMA
BESTA DE XVIM

“Besta de Xvim” é um modelo que pede ser adicionado a qualquer criatu-
ra corpérea, exceto humandides (daqui por diante denominada “criatura-
base”). A divindade preferia animais como morcegos, cies e gatos pretos,

falcdes e corujas, e monstros diversos, como beholder, dragées azuis ou
verdes, caes infernais, cocatrizes, diabretes, nagas negras e mortos-vivos.
Dados de Vida: A criatura-base adquire um DV adicional, idéntico ao
Dado de Vida do seu tipo.
Deslocamento: Idéntico a criatura-base.
Ataques: Idénticos a criatura-base, alterado conforme o Dado de Vida
adicional.
Dano: O dano dos ataques naturais da criatura aumenta para uma cate-
goria superior, conforme indicado a seguir.

Dano Anterior Novo Dano
1d2 1d3
1d3 1d4
1d4 1d6
1d6 1d8
1d8 ou 1d10 2d6
1d12 2d8

Ataques Especiais: A criatura-base conserva seus ataques especiais,
mas o dano das habilidades aumenta conforme a tabela acima, na mesma
proporcio dos ataques naturais.

As bestas de Xvim adquirem os seguintes ataques especiais:

Presenca Aterradora (Ext): As bestas de Xvim emitem sons elevados
(rugidos, gemidos, guinchos ou qualquer som adequado 3 criatura) que
aterrorizam os oponentes mais fracos. As criaturas que tenham menos
DV do que a besta num raio de 9 m devem obter sucesso num teste de
resisténcia de Vontade (CD 10 + 1/2 dos DV da besta de Xvim + modifi-
cador de Carisma), ou ficardo assustadas durante 5d6 rodadas. Quando a
criatura ativa esta habilidade, seus olhos emitem um brilho esverdeado.

Devorar (Sob): Quando uma besta de Xvim elimina um oponente
humanéide, pode devorar o caddver, sorvendo a carne e a forga viral da
vitima, usando uma agdo de rodada completa. Isso destruird completa-
mente o corpo da vitima e impedird qualquer tipo de reencarnagio ou
ressurrei¢do que exija partes do cadiver. Ha 50% de chance de que as
magias desejo, milagre ou ressurveigio verdadeira ainda consigam restaurar a
vida de uma vitima devorada. Faga apenas um teste para cada criatura
destruida. Se o resultado indicar uma falha, ela ndo podera ser ressuscita-
da por qualquer magia mortal.

Uma besta de Xvim aumenta seus Dados de Vida consumindo
cadiveres desta forma. Para cada 8 DV ou niveis de classe que os corpos
devorados tiverem, ele adquire 1 Dado de Vida. A criatura precisa devo-

rar a vitima em (no méximo) um dia para cada DV que o cadiver pos-
suia; depois desse periodo, a forca vital da alma ficard inacessivel.
Destruir o Bem: Uma vez por dia, uma besta de Xvim pode
executar um ataque regular e infligir dano adicional equi-
valente 2 sua quantidade de DV (miximo +20) contra
um inimigo Bom.
Ray Qualidades Especiais: A
besta de Xvim conserva todas as
qualidades especiais da criatura-base e
adquire as seguintes.
« Imunidade ao medo
» Imunidade a venenos
¢ Reducio de Dano: Para criaturas-
base com 4-7 DV a Redugio
de Dano seri 5/+1; para




criaturas-base entre 8-11 DV, a RD serd 5/+2; para criaturas com mais

de 12 DV, a RD sera 10/+3
*  Visdo no escuro com alcance de 18 m
Se a criatura-base ja possui alguma destas qualidades especiais, utilize o
valor acima ou a habilidade natural da criatura, o que for maior.

Testes de Resisténcia: Idénticos a criatura-base, alterados conforme o
Dado de Vida adicional.

Habilidades: Inteligéncia minima 3 e Carisma +4.

Pericias: Idénticas i criatura-base, alterado conforme o Dado de Vida
adicional.

Talentos: Idénticos 2 criatura-base.

Terreno/Clima: Tdénticos 4 criatura-base.
Organizagdo: Solitirio.

Nivel de Desafio: Idéntico 4 criatura-base.
Tendéncia: Sempre Leal e Mau
Progressio: -

NOS REINOS

Quando era um Bscolhido de Xvim (e atualmente como Escolhido de
Bane), Fzoul Chembryl pedia transformar qualquer animal ou monstro
em uma besta de Xvim através do togue. Dizem que os sumos-sacerdotes
(clérigos de 9° nivel ou superior) dessas igrejas tinham a mesma habili-
dade. Como as bestas obedeciam aos designios de uma divindade maligna
e odiosa, podiam surgir em qualquer lugar, com freqiiéncia sem nenhum
alerta. No Ano da Harpa Emudecida (1371 CV), Carina Tchazzam,
herdeira da nobre familia Tchazzam de Aguas Profundas, foi assassinada
pelo seu préprio gato de estimacio. Os olhos do animal, segundo teste-
munhas, emitiam um brilho esmeralda durante o ataque. © novo
herdeiro, seu irmiio mais novo Tarlon, proibiu a presenca de qualquer feli-
no nas propriedades da familia.

EXEMPLO DE BESTA DE XVIM

A seguir, apresentamos um exemplo de uma besta de Xvim, que utiliza
um cio infernal como criatura-base.

C&o Infernal de Xvim

Extra-Planar (Médio — Mal, Fogo, Leal)

Dados de Vida: 5d8+5 (27 PV)

Iniciativa: +5 (+1 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)

Deslocamento: 12 m

CA: 16 (+1 Des, +5 natural)

Ataques: Corpo a corpo: mordida +6

Dano: Mordida 1d8+1

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

Ataques Especiais: Sopro, presenca aterradora (CD 12), devorar,
destruir o bem (+5)

Qualidades Especiais: Faro, subtipo (fogo), imune a veneno e medo,
Reducdo de Dano 5/+1

Testes de Resisténcia: Fort +5, Ref 45, Von +4

Habilidades: For 13, Des 13, Cons 13, Int 6, Sab 10, Car 10
Pericias: Esconder-se +13, Furtividade +14, Observar +8%, Ouvir +7,
Sobrevivéncia +0*

Talentos: Iniciativa Aprimorada

TerrenofClima: Terrestre e subterrdneo/Qualquer
Organizacdo: Solitdrio
Nivel de Desafio: 4
Tesouro: Nenhum
Tendéncia: Sempre Leal e Mau
Progressdo: —

Sopro (Sob): Cone de fogo esmeralda de 9 m; 1d8+1 pontos de dano,
Reflexos (CD 15) para reduzir o dano a metade.

Pericias: O cio infernal de Xvim recebe +5 de bonus nos testes de
Esconder-se e Furtividade. *Ele recebe +8 de bénus racial em Observar e
Sobrevivéncia para seguir rastros através do olfato.

O Livro dos Monsiros descreve muitos poderes comuns dos fantasmas,
incluindo o toque da corrupcio, o gemido aterrador e o olhar da cor-
rupgio. Determinados fantasmas no mundo de Forgotten Realms tém

FANTASMA

poderes incomuns, que nio sio mencionados naquele livro. Os poderes
adicionais dos fantasmas de Faertin sio descritos a seguir.

Ataques Especiais: Se um ataque especial permitir um teste de
resisténcia, a CD sera 10 + 1/2 dos Dados de Vida do fanrasma + modifi-
cador de Carisma.

Raio Gélido (Sob): Doze vezes por dia, um fantasma é capaz de disparar
um raio de luz gélida, que afeta uma unica criatura num raio de 27 m; o
fantasma deve obter sucesso em um ataque de toque a distincia para atin-
gir o alvo. A vitima sofre 2d6 pontos de dano tempordrio de Constituigdo.
Além disso, ela deve obter sucesso em um teste de resisténcia de Vontade
ou sofrerd os efeitos da magia lentiddo durante uma quantidade de
rodadas equivalente ao total de DV do fantasma.

Cangdo da Morte (Sob): Uma vez por dia, o fantasma é capaz de entoar
um céntico fiinebre durante 4 rodadas ou menos (a critério do monstro}.
Todas as criaturas vivas num raio de 27 m do fantasma devem obter
sucesso em um teste de resisténcia de Vontade ou ficardo apavoradas.
Uma criatura apavorada sofre —2 de penalidade de moral nos testes de
resisténcia, foge usando seu deslocamento total durante 10 rodadas e
tem 50% de chance de largar o que estiver segurando. A cancio também
gera um campo dé 3 m de raio que neutraliza todos os efeitos de encan-
tamento enquanto a habilidade permanecer ativa e nas 6 rodadas subse-
quentes. Qualquer ataque fisico desferido pelo fantasma enquanto a
cangio da morte estiver sendo entoada causa o triplo do danc normal.

Drenar Energia  (Sob): Alguns fantasmas drenam a esséncia vital dos
alvos, similar a outros mortos-vivos (como vampiros ou aparigdes). Se
obtiver sucesso em um ataque de toque corporal, o fantasma impde 1d2
niveis negativos na vitima.

Drenar Pontos de Vida (Sob): O toque do fantasma elimina os pontos
de vida da vitima; cada golpe bem-sucedido absorve 1d8 PV. A perda des-
ses pontos de vida serd permanente conira os alvos da vinganca do fan-
tasma (seu assassino ou malfeitores), mas serd temporiria contra os
demais alvos, que recuperam os pontos de vida absorvidos normalmente.

Envelhecimento (Sob): O toque do fantasma é similar aos efeitos de um
bastio do envelhecimento. Se obtiver sucesso em um ataque de toque cor-
poral, o fantasma causa 1d4 pontos de dano de Forga e 1d4 pontos de dano
de Constituicio (ambos temporirios), 2 menos que a vitima obtenha
sucesso nun teste de resisténcia de Fortitude. Um sucesso decisivo trans-
formari o dano de habilidade em permanente.

Qualidades Especiais: Alguns fantasmas dos Reinos tém qualidades
adicionais, além daquelas comuns aos mortos-vivos e criaturas incor-
péreas e aquelas descritas para os fantasmas no Livro dos Monstvos. Elas
podem incluir uma ou mais entre as seguintes:

Resisténcia ¢ Magia (Ext): Certos fantasmas tém Resisténcia 2 Magia 12
+ Dados de Vida.

Resisténcia ou Imunidade (Ext): Alguns fantasmas sdo imunes ou
resistentes a uma ou mais formas de energia, incluindo dcido, frio, fogo e
eletricidade.

Brilho Mdgico (Sob): O fantasma é capaz de afetar quaisquer itens
migicos numa esfera de 18 m de didmetro, fazendo-os emitir uma lumi-
nosidade branca e fria. Os itens luminam 1,5 m de raio e brilham durante
2d4 x 10 minutos.

FANTASMAS COMUNS DOS REINOS

Esfera da Ruina: Estes beholder mortos-vives sdo criaturas de terrore
reveréncia, particularmente entre certas tribos primitivas que os vene-
ram como divindades. Suas habilidades de fantasma incluem uma mordi-
da da corrupgio (um ataque de toque) e imunidade a frio e eletricidade.
Alguns dos seus olhos terriveis conservam as habilidades que tinham em
vida: o cone entimagia do olhe central e os raios de medo e lentiddo de dois
tenticulos oculares. Os oito tentdculos restantes tém poderes diferentes,
descritos a seguir. Similar ao beholder comum, os efeitos dos raios opti-
cos sdo similares as magias conjuradas por um feiticeiro de 13° nivel, mas
utilizam as regras dos rajos (consulte Mirando uma Magia no Livre do
Jogador). Todos os raios épticos tém alcance de 45 m. A CD dos testes de
resisténcia (se houver) sera 20, presumindo um fantasma com 11 DV e
Carisma 19.

Raio Gélido (Sob): Conforme descrito no texto acima.

Envelhecimento (Sob): Conforme descrito no texto acima.

Imobilizar Monstros (SM): A vitima deve obter sucesso em um teste-
de resisténcia de Vontade (CD 20) ou serd afetada pela magia homénima.
Drenar Tempordrio (SM): A vitima deve obter sucesso em um teste
de resisténcia de Vontade (CD 20) ou sera afetada pela magia homdnima.



Criar Mortos-Vivos Menores (SM): Similar a magia, mas a esfera da
ruina utiliza um raio no lugar de um toque, h

Estithagar Ossos (Ext): Este raio quebra os 0ssos, a cartilagem ou
a quitina de uma criatura, causando dano e reduzindo o deslo-
camento pela metade. A vitima deve realizar um teste de
resisténcia de Fortitude (CD 20): se obtiver sucesso, so-
frera 2de pontos de dano; se fracassar, sofrerd 3d6 pon-
tos de dano na primeira rodada e 1d8 pontos de
dano adicionais na rodada subseqiiente, conforme
0s 0ssos quebrados causam ferimentos internos.
As criaturas incorporeas, gasosas ou inverte-
bradas (incluindo plantas, limos, elementais,
vermes e moluscos sem conchas, como lulase
polvos) nio sdo afetadas.

Incinerar o Carne (Ext): A carne do alvo é
cauterizada magicamente e arrancada dosg
ossos da virima, causando dano como a
flecha dcida de Melf (2d4 pontos de dano a
cada rodada durante S rodadas).

Nuvem Profana (SM): Similar 4 magia
homénima. Os personagens Bons sofrem 5d8
pontos de dano e ficam enjoados durante 1d4
rodadas; as criaturas Neurras sofrem metade
deste dano e ndo ficam enjoadas. Os alvos devem
obter sucessc em um reste de resisténcia de
Fortitude (CD 20} para reduzir o dano 2 metade e
anular o efeito de enjéo.

Dragdo Fantasma: Criados quando um dragio ve-
neravel é morto e sua riqueza acumulada é pilhada, os
dragdes fantasmas sé conseguem descansar se o
tesouro roubado {ou um valor equivalente) for devolvi-
do ao covil da criatura. Os drages fantasmas possuem
os ataques especiais aparéncia horripilante, drenar
energia (dois niveis negativos) e envelhecimento.
Além disso, o dragio fantasma adquire um sopro espe-
cial: uma nuvem de fumaca cinzenta em forma de cone
que envelhece as criaturas na drea afetada em 1d% anos. O dragio fantas-
ma é capaz de usar este ataque 3 vezes a cada 12 rodadas (ou uma vez a
cada 1d4+2 rodadas). A extensio do cone varia conforme o tamanho do
dmgﬁo; consulte a descrigéo dos drag()es para obter detalhes.

Harpista Espectral: Estes fantasmas sdo os espiritos dos Mestres
Harpistas que morreram enquanto tentavam cumprir uma missao para 0s
Harpistas, mas nio conseguiram. Eles possuem o ataque especial cangio
da morte e as qualidades especiais Resisténcia a2 Magia, brilho mégico e
imunidade a frio ¢ eletricidade.

Fantasma Vigilante: Estes mortos-vivos, muitas vezes chamados de
“cuardides sem descanso”, sdo criados por uma magia necromintica
poderosa (8° nivel) para atuarem como sentinelas. Eles possuem o ataque
especial vaio gélido e as qualidades especiais Resisténcia a Magia, imu-
nidade a frio e brilho magico.

Espirito Zhentarim: Estes fantasmas sdo a esséncia dos magos
Zhentarim que enfrentaram uma morte horrivel nas mios de seus inimi-
gos ou de seus camaradas traicoeiros. Eles permanecem nesse plano em
busca de vinganga e seus ataques mais letais sdo reservados aos respon-
siveis por suas mortes. Eles tém os ataques especiais drenar pontos de
vida e possessio (descrita no Livro dos Monstros).

LICANTROPO

Os licantropos sdo humandides capazes de se transformar em animais ou
monstros hibrides. As informagées basicas do Livro dos Monstvos sobre
esses metamorfos também foram transcritas a seguir; consulte aquele
livro para abter detalhes sobre a licantropia €Omo uma doenga € sua cura.

COMO CRIAR UM LICANTROPO

“Licantropo” é um modelo que pode ser adicionadoe a qualquer criatura
humandéide (daqui por diante denominada “personagem”). O tipo da cria-
tura muda para “metamorfo”. O licantropo assume todas as caracteristi-
cas de algum tipo de animal carnivore (daqui por diante denominade
“animal”).

Os animais mais comuns sio descritos no Livro dos Monstros; alguns
especificos de Faertin sdo detalhados a seguir.

Fantasma

¢ e Licantropo Animal
';i:‘ : 3 Homem-morcego Morcego atroz
} :5‘-’ S \\ Homem-crocodilo Crocodilo gigante
{ ‘}; —d Homem-tubardo Tubardo (Grande)
A & v

Dado de Vida: O mesmo do 2nimal ou do per-

sonagem, o que gerar a maior quantidade de Pontos de Vida.
Deslocamento: O mesme do animal ou do personagem, de acordo
com a forma assumida pela criatura. -
CA: A armadura natural do personagem ou do animal aumenta +2, de
acordo com a forma agsumida.

Ataques: Idénticos aos do personagem ou do animal, de acordo com a
forma assumida.

Dano: O mesmo dO personageln ou dD ﬂﬂil]}al, dE acordo coma forma
assumida.

Ataques Especiais: O licantropo conserva todos os ataques especiais
do personagem e do animal, de acordo com a forma assumida, e adquire
as seguintes habilidades:

Empatia Licantrépica (Ext): Os licantropos conseguiem se comunicar e
gerar vinculos empéticos com animais (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 comunicagio de conceitos simples
(caso o animal seja amigavel), como “amigo”, “inimigo”, “fuja’ e “ataque”.

Maldigiio da Licantropia (Sob): Qualquer humandide atingido pela
mordida do licantropo (na forma animal) deve obter sucesso num teste
de resisténcia de Fortitude (CD 15) ou contraira a licantropia no final do
encontro. Caso diversos licantropos atinjam a2 mesma criatura, €la devera
realizar virios testes de resisténcia. Um personagem que seja eliminado
por um licantropo e depois revivido ou ressuscitado contraird a licantropia
automaticamente.

Qualidades Especiais: O licantropo conserva todas as qualidades
especiais do animal e do personagem e adquire as habilidades indicadas a
seguir:

Alierar Forma (Sob): Todos os licantropos sio capazes de assumir a
forma do animal como o efeito da magia metamorfosear-se (mas seu equipa-
mento nio se transforma). Qualquer transformacio exige uma agio
padrio. Ao assumir a forma animal ou hibrida, o licantropo recupera uma
quantidade de PV equivalente a um dia de descanso. Um licantropo eli-
rninado retorna para sua forma llUmﬂnD“lde, mas permanece morto.



Qualquer parte arrancada do corpo de um licantrope permanece na
forma que estava. Essa habilidade pode ser muito dificil de controlar (veja
Licantropia como Maldigie, no LMo).

Redugdo de Dano (Ext): Um licantropo na sua forma hibrida ou animal
adquire Reducdo de Dano 15/prata.

Testes de Resisténcia: Os mesmos do personagem ou do animal, o
que for maior. Além disso, os licantropos recebem +2 de bénus racial em
testes de Fortitude e Vontade.

Habilidades: Os licantropos de Faertin na forma humandide
recebem +2 de Inteligéncia e +2 de Sabedoria, devido 4 sua astacia sel-
vagem. Na forma hibrida ou animal, os valores sofrem as alteragoes
indicadas na tabela.
Licantropo
Homem-morcego
Homem-crocodilo
Homem-tubarao

Modificadores

For +6, Des +4, Con +6, Int +2, Sab +2
For +16, Des +2, Con +8, Int +2, Sab +2
For +6, Des +4, Con +2, Int +2, Sab +2

Pericias: O licantropo recebe +4 de bénus racial em restes de Observar
e Ouvir quando esid na forma humandide. Na forma hibrida ou animal,
estes bénus aumentam para +8. Um licantropo na forma hibrida ou ani-
mal adquire as mesmas pericias de um animal daquele tipo, além das peri-
cias do personagem. Se o licantropo tiver a mesma pericia nas formas ani-
mal e humanéide, considere o valor maior.

Talentos: Os mesmos do personagem. Quando estiver na forma
hibrida ou animal, ele adquire todos os talentos do animal pertinente,
além dos talentos descritos a seguir. Um licantropo natural possui o

talento Controlar Forma Aprimorado {consulte 0 LMo} como um talen-
to adicional.

Licantropo
Homem-morcego
Homem-crocodilo
Homem-tubardo

Talentos

Investida Aérea, Iniciativa Aprimorada
Lutar &s Cegas, Ataque Poderoso
Lutar as Cegas, Ataque Poderoso

TerrenofClima: O mesmo do personagem ou do animal.
Organizagdo: Solitirio

Nivel de Desafio: O mesmo do animal +2, mais quaisquer
niveis de classe.

Tesouro: O mesmo do personagem ou do animal.
Tendéncia: Morcego — Sempre Neutro e Mau; Crocodilo — Sempre
Neutro e Mau; Tubario — Sempre Neutro e Mau

Progressdo: Conforme a classe de personagem

PERSONAGENS LICANTROPOS

Uma vez que costumam habitar as dreas selvagens, a maioria dos licantro-
pos escolhe a classe ranger ou barbaro. Os homens-crocodilo costumam
se tornar clérigos. Tornar-se um licantropo ndo altera a classe favorecida
do personagem, mas geralmente mudard sua tendéncia (veja a seguir).
Muitas vezes, isso ocasiona a perda de habilidades de algumas classes,
conforme descrito no Capitulo 3: Classes do Livro do Jogador.

EXEMPLOS DE LICANTROPOS

A seguir estio exemplos dos tipos mais comuns de licantropo, usando
plebeus humanos de 1° nivel como personagens.

Na forma humana, todos os licantropes descritos abaixo tinham os
seguintes valores de habilidade: For 11, Des 11, Con 11, Int 12, Sab 12,
Car 10. Eles tém as pericias Oficios +7 ou Profissdo +7 e o talento Foco em
Pericia (Oficios ou Profissdo).

Em suas formas naturais, os licantropos se parecem com qualquer
membro de seu povo, embora os licantropos naturais ou amaldicoados hi
muito tempo conservem ou adquiram aspectos de suas formas animais.
Na forma animal, o licantropo assemelha-se a uma versdo mais poderosa
do animal adequado; qualquer inspecdo mais atenta revelard que seus
olhos demonstram uma fagulha de inteligéncia sobrenatural e emitem
um brilho vermelho no escuro.

COMBATE

Enquanto estiverem em suas formas humanéides, os licantropos usario
as taticas prediletas do seu povo, mas serdo wmn pouco mais agressivos.
Quando estiverem em suas formas hibridas ou animal, lutario como o
animal pertinente.




Dados de Vida:
Iniciativa:

Deslocamento:
CA:

Ataques:

Dano:

FacefAlcance:
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:
Habilidades:

Pericias:

Talentos:

Homem-Morcego
Metamotfo (Enorme)
4d8+12 (30 PV)

+0; morcego:

9 m; morcego 6 m, v6o 12 m (médio)
10; morcego 22

(-2 tamanho, +2 Des, +12 natural)
Corpo a corpo: desarmado +0;

ou morcego:mordida +4

Desarmado 1d3 por contusio; |
mordida 2d6+4 (morcego)

1,5 m por 1,5 m/1,5 m ou

4,5 m por 4,5 m/3 m (morcego)
Empatia com morcegos;
maldicdo da licantropia
Percepcao as Cegas,

Reducio de Dano 15/prata
Fort 49, Ref +6, Von +7

For 17, Des 15, Cons 17,

Int 12, Sab 12, Car 10
Furtividade +7, Observar +10%,
Ouvir +10* (morcego)
Iniciativa Aprimorada,
[nvestida Aérea (morcego)

Homem-Crocodilo

Metamorfo (Enorme)

7d8+7 (38 PV)

+6 (+2 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
+0; crocodilo +1 (Des)

9 m; crocodilo 6 m, natagdo 9 m (ruim)
10; crocodilo 18

(—2 tamanho, +1 Des, +9 natural)
Corpo a corpo: desarmado +0;

ou crocodilo: mordida +11;

ou cauda +11

Desarmado 1d3 por contusio;
mordida 2d8+12 e cauda

1d12+4 (crocodilo)

1,5 m por1,5m/1,5mou

1,5 m por 6 m{3 m (crocodilc)
Empatia com répteis;

maldicao da licantropia

Reducio de Dano 15/prata

Fort +11, Ref +6, Von +8

For 27, Des 13, Cons 19,

Int 12, Sab 12, Car 10
Esconder-se +0*, Observar +9,
Quvir +9 {crocodilo)

Ataque Poderoso, Lutar is Cegas
(crocedilo)

Homem-Tubar3o
Metamorfo (Grande)
7d8+14 (45 PV)

+0; tubardo +2 (Des)

9 m; tubardo natacdo 18 m

10; tubardo 17

(=1 tamanho, +2 Des, +6 natural)
Corpo a corpo:

desarmado +0; ou tubario:
mordida +7

Desarmado 1d3 por contusio;
mordida 1d8+4 (tubardo)

1,5 mpor 1,5 m/1,5 m ou

1,5 m por 3 m/1,5 m (tubaro)
Empatia com tubardes;
maldicdo da licantropia

Faro, Reducdo de Dano 15/prata

Fort +8, Ref +7, Von +8

For 17, Des 15, Cons 13,

Int 12, Sab 12, Car 10

Observar +17, Ouvir +11 (tubarao)

Ataque Poderoso, Lutar as Cegas
(tubarao)

Terreno/Clima:

Organizacao:
Nivel de Desafio:
Tesouro:
Tendéncia:
Progressao:

Desertos, florestas, colinas,
planicies e subterrdneo/Temperado
e Quente

Solitario

4

Padrao

Sempre Neutro e Mau

Conforme a classe de personagem

Pantanos/Quente

Solitdrio

6

Nenhum

Sempre Neutro e Mau

Conforme a classe de personagem

Aquitico/Qualquer

Solitério

4

Nenhum

Sempre Neutro e Mau

Conforme a classe de personagem

HOMEM-MORCEGO

Na forma humanéide, os homens-morcego costumanm ser (imidos e eva-
sivos. Seus olhos sio negros, eles tém narizes achatados e dentes afiados,
evitam a luz do sol e apreciam carnes incomuns.

Combate
Os homens-morcego utilizam sua capacidade de véo para obter vanta-
gens no combate, mergulhando contra alvos despreparados e depois sain-
do do alcance dos atacantes.

Percepcio as Cegas (Ext): Os morcegos podem “ver” emitindo sons
em alta freqiiéncia, inaudiveis para a maioria das eriaturas, o que lhes per-
mite localizar objetos e criaturas num raio de 36 metros. Esse sonar ¢é tio
apurade quanto a visio normal, mas nio distingue cores. Ele continua
ativo em dreas escuras, enevoadas ou condigdes similares de iluminacio

preciria, e localiza criaturas invisiveis. A magia siléncio anula essa habili--

dade e obriga o licantropo a utilizar sua visio ruim, que tem alcance mixi-
mo de 3 m na forma animal.

Nos Reingcs

Os homens-morcego sio encontrados com mais freqiiéncia no
Subterrineo e quase sempre eram drow. Dessa forma, eles tém valores de
habilidades mais elevados e qualidades raciais muito superiores is carac-
teristicas do homem-morcego plebeu descrite acima.

HOMEM-CRGCODILO

Na forma humandide, os homens-crocodilo sio altos e magros, com aspec-
tos faciais afilados, narizes e queixos longos e uma mandibula proemi-
nente. Na forma animal, eles sdo monstros compridos e musculosos.

Combate
Os homens-crocodilo preferem atacar suas vitimas de surpresa, assumindo
a forma humanéide e agindo como um plebeu inofensivo. Entdo, se trans-
formam em crocodilos e atacam as vitimas que estiverem ao seu alcance.
Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habilidade, 0 homem-
crocodilo precisa atingir um oponente Grande ou menor com sua mordi-

da. Ele poderi iniciar a manobra Agarrar usando uma agdo livre que ndo
provoca ataques de oportunidade. Caso obtenha sucesso no teste resisti-
do de Agarrar, ele prende a vitima e poderd arrastar a criatura, mas nio
causard dano. Normalmente, o crocodilo submerge a presa e tenta imobi-
liza-la quando atinge o fundo. Uma vitima imobilizada sofrerd o dane da
mordida a cada rodada.

Pericias: * Um homem-crocodilo recebe +12 de bénus racial nos
testes de Esconder-se enguanto estiver submerso.

Nos Reinos

Os homens-crocodilo sio criagdes de Sebek, uma divindade menor que
rem uma cabeca de crocodilo, originaria do pantefio mulhorandi. Existem
poucas crias de Sebek na regifo de Mulhorand atualmente, desde que os
servos dos reis-deuses comecaram a expulsa-los ha quinhentos anos. No
entanto, esses licantropos sobrevivem no Pintano da Vibora, em
Chessenta.

HOMEM-TUBARAO

Os homens-tubario sio humanéides brutais, enormes e musculosos que
assumem a forma de imensos tubardes brancos. Eles sio cruéis e arro-
gantes e ainda piores na forma animal.

Combate
Na forma humanéide, os homens-tubario preferem lutas individuais e
sem armas; a maioria é fortissima e adora esmagar seus adversirios. Eles
utilizam sua forma animal para escapar pela 4gua quando a situagéo foge
do seu controle. Quando estio submersos, eles costumam atacar as per-
nas do inimigo, mordendo-as com selvageria.

Faro (Ext): O olfato do homem-tubario lhe permite distinguir odores
a54m.

o
Nogs Reinos
Os homens-tubardo eram praticamente desconhecidos nos Reinos antes
dos tiltimos vinte anos. E possivel que sejam humanos vingativos, trans-
formados em licantropos por Umberlee ou Talos durante a Guerra dos
Deuses. Eles somente foram avistados nas dguas da Costa da Espada.



Outros Licantropos dos Reinos
Depois do Tempo das Perturbagdes, novas variedades de licantropos sur-
giram em Faertin. Os rumores indicam a existéncia de criaturas como
homens-alce (diferentes dos hybsil), homens-cachorro, homens-golfi-
nhe, homens-leopardo, homens-coruja e homens-pantera.

Lythari: Esses lobisomens élficos possuem todas as habilidades dos
licantropos comuns, mas nio tém uma forma hibrida, Eles sempre sdo
Caéticos e Bens e normalmente sio elfos com niveis de classe elevados na
forma humanéide.

Na forma animal, os lythari sdo lobos maravilhosos, com pelagem
cinza clara ou prateada e olhos castanhos ou azuis que brilham com
inteligéncia. Na forma de elfos selvagens, eles so bonitos e sobrenaturais
{mesmo entre sua espécie). Os lythari sdo altos e t8m a pele alva, com
olhos azuis ou verdes claros e cabelos prateados.

A licantropia dos lythari somente &
transmitida para outros elfos, em um
ritual especial que exige o consenti-
mento de ambas as partes.

Homem-Gato:

Esses licantropos Cadticos e
Bons sdo humanos capazes
de assumir a forma de

gatos comuns. Uma
fraternidade secreta de
homens-gato, conhecida
como Olhos do

Entardecer, serve as

deusas Sharess e Seline,
embora seus objetivos

reais sejam desconhecidos.
Os rumores indicam que eles
cacam cultistas de Shar e
Loviatar durante as noites de

LICH

O Livvo dos Monslros descreve
muitos poderes comuns dos
lich, incluindo a aura de medo,
o toque paralisante e a Redugdo
de Dano. Determinados lich no
mundo de Forgotten Realms tém
poderes incomuns, que ndo
sdo mencionados naquele
livre. Os poderes adi-
cionais dos lich de Faertin
sdo descritos a seguir.

Ataques Especiais: Se um
ataque especial permitir um teste de
resisténeia, a CD serd 10+ 1/2 dos Dados
de Vida do lich + modificador de
Carisma.

Fogo Gélido (Sob): O lich & capaz de
produzir esferas azul-esverdeadas
de fogo gélido, que causam 3d10
pontos de dano de energia negati-
va. O lich pede usar uma agio de
ataque total para arremessar
duas bolas de fogo gélide na
mesma rodada (o bénus de
ataque do segundoe projétil é
reduzido em —5). O incremento de distincia das esferas € 4,5 m.

Desespero (Sob): O toque de alguns lich, além de infligir danc, gera os
efeitos da magia emogdes (desespero): as vitimas devem obter sucesso em
um teste de resisténcia de Vontade ou sofrerdo -2 de penalidade de moral
nos testes de resisténcia, jogadas de ataque e dano com armas, testes de
pericias e habilidades até o final do encontro.

Olhar da Ruina (Sob): O lich é capaz de matar com um ataque visual,
com alcance de ¢ m. As criaturas vivas que fitarem os olhos do lich devem
obter sucessc em um teste de resisténcia de Fortitude ou morrerdo de
imediato.

Assombrar os Sonhos (Sob): O lich € capaz de invadir os sonhos de
qualquer individuo cuja localizagio ele conhecga. O alvo terd sonhos ator-
mentados e deve obter sucesso em um teste de resisténcia de Vontade ou
sofrerd 1 ponto de dano de Constituigio permanente quando acordar.
Caso sua Constituicio seja reduzida a 0, a vitima morrera.

Toque da Morte (Sob): Uma vez por dia, o lich pode envolver suas
mdios com uma névoa de chamas negras que permaneceri ativa até que
toque uma criatura viva. O alvo tocado (um ataque de toque corporal)
deve obter sucesso em um teste de resisténcia de Fortitude ou morrerd

instantaneamente.

Toque de Enfraguecimento (Sob): O lich pode enfraquecer um inimigo
com um ataque de toque especial. A vitima atingida deve obter sucesso
em um teste de resisténcia de Fortitude ou sofreri 2d4 pontos de dano
temporério de Forca.

Olhar da Dor (Sob): Qualquer
criatura que fitar os olhos do
lich deve obter sucesso em um
teste de resisténcia de Forti-
tude ou sofrerd 2d10 pontos de
dano, devido a uma contragio
severa e dolorosa dos proprios masculos.
Voz da Malevoléncia (SM): Se um lich
conversar com a mesma vitima durante 10
minutos, ela deve obter sucesso em um teste
de resisténcia de Vontade ou entrard em um
transe sonolento. Neste estado, a criatura respon-
derd com veracidade a qualquer pergunta do lich.
A vitima pode realizar um novo teste de resisténcia
a cada hora; entretante, cada hora consecutiva de
dialoge com o morto-vive aumentara a CD do
teste de resisténcia em +1.
Qualidades Especiais: Certos lich tém
Resisténcia 3 Magia 12 + Dados de Vida.
Qutros possuem Redugio de Dano 20/+2.

LICH COMUNS

DOS REINOS
Alhoon (llitilich): Estes devo-
rﬂdorﬂs de mentes $40 mortos-
vivos e um poder em ascensdo
nas politicas intrincadas do
Subterrdneo. Eles conser-
vam a aparéncia que tinham em vida, mas
suas peles sdo secas e enrugadas, sem a
camada oleosa que os ilitides vivos osten-
tam. Um alhoon tem os poderes normais de
um devorador de mentes; todos eram feiti-
ceiros ou magos (pelo menos de 9° nivel),
logo possuem uma combinagio mortifera de
habilidades psiquicas e mdgicas. Eles ndo
apresentam a aura de medo e o toque para-
lisante dos lich, mas adquirem as outras
qualidades especiais padrio (caracteris-
ticas de morto-vivo, Reducio de
Dane 15/+1, imunidade a frio, ele-
tricidade, metamorfose e efeitos
de agio mental). Eles conser-
vam a Resisténcia & Magia
dos ilitides, impedindo uma
adaptagio completa 20 esta-
do de lich. Os alhoon sio
afligidos por um enruga-
mento da pele e um dessecamento continuo de tecidos, que eles tentam

reverter com banhos ou ingestio de agua, sopas e outros liquidos.

Lich de Bane: Ha muito tempo, quando Bane, a divindade do confli-
to, comecou a estabelecer suas igrejas, seus adoradores eram perseguidos
até a morte pelas forgas do bem, a menos que se reunissem em quanti-
dades significativas. Cansado de assistir aos seus fiéis se transformarem
em vitimas dos outros cleros, a cada 50 ou 60 anos Bane escolhia o sacer-
dote mais poderoso entre as fileiras de sua igreja e lhe revelava um ritual
terrivel, capaz de transformar o conjurador em uma criatura imortal e
poderosa — um lich de Bane. Pelo menos trinta e cinco desses mortos-
vivos foram criados no decorrer dos séculos e, antes do Nevoeiro dos




‘Tiranos, existia o registro da destruicdo de somente dez. Quando lyachtu
Xvim enviou o Nevoeiro para expurgar os tltimos seguidores de Bane da
face de Faerfin, varios dos lich de Bane foram aniquilados. Os sobre-
viventes seguiram planos bastante variados — alguns ficatam escondidos
e outros agiram ativamente contra Xvim e seu Escolhido, Fzoul
Chembryl.

Um lich de Bane era um clérigo maligno de 17° nivel ou superior
antes de se tornar um morto-vivo e conserva todas as suas habilidades de
classe. Eles adquirem a aura de medo, a Reducio de Dano e as imunidades
dos lich, além do toque do desespere, o fogo gélido e a Resisténcia a
Magia (descritos acima). Conforme envelhecem, seus poderes aumen-
tam: a cada 100 anos, eles adquirem um nivel de clérigo e um dos
seguintes poderes: olhar da dor, voz da malevoléncia ou toque da
morte.

LICH BONDOGSO

Os lich descritos no Livro dos Monstros siio
sempre malignos ¢ vildes. No entanto,
nem todos os lich de Faertin seguem
esse arquétipo; alguns buscaram a
imortalidade (ou foram obrigados a
[azé-lo) como meio de servirem a
uma causa nobre, proteger um ente
queride ou alcangar um objetivo
sublime. Estes lich bondosos com-
partilham a maioria dos poderes de
suas contrapartes malignas, mas
possuem algumas habilidades adi-
cionais.

Ataques Especiais: Alguns lich
bondosos adquiriram, na sua existén-
cia pés-vida, controle sobre outros
mortos-vivos. Eles podem selecionar
um ou mais entre os seguintes atagues
especiais:

Expulsar Mortos-Vivos (Sob): Trés
vezes por dia (ou mais), um lich bon-
doso ¢ capaz de expulsar mortos-vivos
como um clérigo Bom, realizando um
teste de expulsio (Carisma) para
determinar a quantidade de Dados
de Vida em mortos vivos que
serio afetados. Alguns lich
bondosos conseguem fascinar
e comandar mortos-vivos em
vez de expulsi-los e destrui-los
— ou ambes.

Criar Mortos-Vivos
Menores (SM): Os lich bon-
dosos sdo capazes de criar
zumbis e esqueletos para
servi-los. Esta habilidade é
idéntica & magia conjura-
da pot um feiticeiro do
mesmo nivel de perso-
nagem do lich. Em geral,
os lich bondesos nio se
interessam em criar exérci-
tos de mortos-vivos, mas utilizam
essa habilidade em defesa propria no
calor da batalba.

Qualidades Especiais: Alguns lich bondosos tém uma habilidade
tinica, que utilizam para cumprir seus objetivos:

Projegiio (Sob): Trés vezes por dia, durante uma hora a cada ativagio,
um lich bondoso é capaz de enviar uma projecio de seu corpo pata qual-
quer local num raio de 1,5 km da sua posicao atual. O lich consegue
enxergar através da projecio, inclusive no Plano Etéreo, ouvir e falar e até
conjurar magias através da aparigdo. O vinculo entre o lich e a projecao
supera os obsticulos fisicos e todas as barreiras magicas conhecidas,
incluindo a separagio entre os planos Material e Etéreo.

A projecio tem CA 20, deslocamento de v6o de 6 m (manobra perfei-
ta} e os mesmos ponios de vida do lich, mas néo consegue wansportar
objetos sélidos e nio tem nenhum dos ataques e qualidades especiais da

criatura. Quando a projecio sofre dano, o lich sofre metade do dano cau-
sado (arredondado para baixo}; a projecdo desaparecerd se perder todos os
seus pontos de vida. Ela nio pode ser expulsa ou dissipada.
A projecio é capaz de empurrar ou deslocar objetos muite pequenos.
Portanto, ela conseguiria escrever mensagens na areia ou em cinzas, virar
a pdgina de um livro aberto, mas nunca transportard objetos. Somente
uma projegﬁo POdE estar ﬂtivﬂ SinlLlltHllBame11fe.
Imunidade o Expulsdo (Ext): Os lich bondosos nio podem ser expulsos,
fascinados, destruidos ou controlados por paladinos e clérigos Bons ou
Neutros. Os clérigos malignos sdo capazes de expulsi-los ou destrui-los
(mas nio fascini-los)
Andar nia Agua {Sob): Alguns lich bondosos tém a habilidade

similar a magia de andar na dgua, sem limire diario,
idéntico a magia homénima.

LICH BONDOSOS =
DOS REINOS

Arquilich: Os arquilich sio conju-
radores humanos (sejam clérigos,
bardos ou magos) que se transfor-
maram deliberada e cuidadosamente

em mortos-vivos. Eles dedicam sua

imortalidade ao cumprimento e avanco
de qualquer propésito nobre que
tenha motivado a sua metamorfose.
Os arquilich parecem lich nor-

mais. Eles tém todas as caracteristi-
cas des lich comuns, incluindo a
conjuragao de magias e ourras
habilidades de classe que pos-
suiam em vida. Além disso, sio
capazes de expulsar mortos-
vivos como um clérige Bom
(sua quantidade didria de utiliza-
coes de expulsar/destruir mor-
tos-vivos equivale 2 3 + modifi-
cador de Carisma). Eles também
podem criar mortos-vivos (con-
forme indicado acima) e andar
ne dgua, Eles possuem a imu-
nidade a expulsio descrita
anteriormente.
Baelnorn: Os baelnorn sio

lich élficos que aceitaram a
pos-vida para se tornarem a
coluna vertebral de suas familias,
uma fonte de magia raramente
encontrada, um sibio conselheiro e
um protetor. Na ancestral Myth
Drannot, eles eram sentinelas contra
os ladroes, protegiam os elfos em suas
'jornadﬂs, preservavam a tradigﬁo
familiar e ensinavam a magia aos
jovens conjuradores. Desde a
queda da cidade élfica, eles per-
manecem em suas ruinas, vigian-

do os cofres das cavernas mais pro-
fundas, que guardam grimérios e

Wall 2000 ) ) 4
itens mégicos poderosos.

Os baelnorn sio elfos mortos-vivos
altOS & impressionantes, com a pElE I'ESSECHCIH e 0s OlhDS brzmcos -] bri~
lhantes. Eles nio irradiam uma aura de medo, nem possuem uma filac-
téria (embora alguns utilizem a magia clone), mas compartilham os
demais poderes e habilidades dos lich. Eles podem expulsar mortos-vivos
como um clérigo Bom de seu préprio nivel e sdo capazes de enviar pro-

jecdes astrais (descritas acima).
MAUDITOS

Os mauditos sio mortos-vivos humandides que existem em desgracga,
aprisionados devido a uma maldico que jamais os deixard morrer.

Os mauditos sio criados quande um conjurador maligno toca uma
vitima e lanca rogar maldigdo e depois (em 4 rodadas ou menos}) adiciona



a magia desejo ou milagre formulada corretamente. Seu nome é uma cor-
ruptela do nome em Dracénico do ritual e significa “criado por palavras
profanas’.

A pele dos maudiras empalidece até um branco livido e sobrenatural ¢
seus olhos tornam-se negros conforme a tonalidade da irs escurece,
transformando-as em pequenos pocos escuros e brilhantes. Os mauditos
costumam usar armaduras de couro, mantos escuros com capuzes e botas.
Eles preferem a escuridio 2 luz e quase sempre sio silenciosos.

Os mauditos nio sio controlados de forma alguma por seus criaderes
e raramente os setvem, exceto para alcangarem a misericordia da destrui-
¢Ao através da magia remover maldigiio. Esta é a dnica forma de eliminar
um maudito de forma permanente; quando é alvo da magia com este
propésito, o morto-vivo sorti e desmorona em um monte de poeira e hio
poderi ser ressuscitado.

Estes mortos-vivos sio ligeiramente insanos: 2 cada 10 minutos,
eles tém 5% de chance de agir de modo irracional e repentino durante
1dé rodadas — abandonar um combate para cantar, saltar e dangar,
escrever com um dedo em uma parede, olhar fixamente para wm
lugar, etc. Durante este periodo, nada distraird o maudito,
mesmo ztaques diretos.

Os mauditos conhecem os idiomas que falavam em vida.

COMO CRIAR UM MAUDITO

“Maudito” é um modele que pode seradicionade
a qualquer criatura humandide (daqui por
diante denominada ‘criatura-base”). O tipo da
criatura muda para morto-vivoe. O maudito
conserva todas as estatisticas e habilidades
especiais da criatura-base, com excecdo das
alteracoes a seguir.

Dado de Vida: Substitua todos os Dados
de Vida atuais e futuros por d12.

Deslocamento: Idéntico a criatura-
base.

Classe de Armadura: A armadura
natural da criatura-base aumenta em
+3. Elas ainda utilizam armaduras e
preferem corseletes de couro.

Ataques e Dano: Um maudito
conserva tOdOS o5 atﬂ(lues d‘d cria-
tura-base e adquire um ataque de
garra, que inflige 1d4 pontos de
dano. Ele também saber usar as mes-
mas armas que a criatura-base.

Ataques e Qualidades Especiais: O
maudito conserva todas as habilidades
extraordindrias da criatura-base, mas
perde sua capacidade de conjuragio e
quaisquer habilidades mégicas no
momento da transformacio. Eles
adquirem os ataques e qualidades
especiais descritas a seguir.

Resisténcia 6 Magfa (Ext): Os
mauditos tm RM equivalente a
12 + nivel de classe.

Morto-Vivo: Imune aos efeitos
de agdo mental, veneno, sono, para-
lisia, atordoamento e doengas. Imune a golpes decisivos, dano por con-
tusio, dano de habilidades, drenar energia ou morte por dano macico.

Regeneragdio (Ext): Os mauditos regeneram 1 ponto de vida por nivel a
cada hora. Quando séo reduzidos a 0 PV, essas criaturas nao sio destrui-
das. Eles tombam no solo, paralisadas, e permanecem no local até recu-
perar seu total de pontos de vida. Os mauditos podem regenerar mem-
bros e érgios perdidos; caso seja decapitado, o corpo do maudiro se desin-
tegrard em pé e um novo corpo sera formado a partir da cabega. Este
processo exige um dia para cada ponto de vida do morto-vivo; durante
este periodo, a cabega continuara paralisada. Os mauditos nio so afeta-
dos por magias de cura.

Imunidade a Frio e Fogo (Ext): Os mauditos nio sofrem danc de
ataques de frio e fogo.

Imunidade & Expulsdo (Ext): Os mauditos ndo podem ser expulsos,
fascinados, destruidos ou controlados por clérigos e paladinos.

Testes de Resisténcia: Idénticos 4 criatura-base. Como sio morwos-
vivos, os mauditos sio imunes a qualquer efeito que exija um teste de
resisténcia de Fortitude (a menos que afete objetos).

Habilidades: O maudito (como qualquer morto-vivo} tem um valor
nulo de Constituicio. Somente 10% dos mauditos conservam seu valor
anterior de Inteligéncia — o restante tera Inteligéncia 8. Eles conservam
os demais valores de habilidade que possuiam em vida.

Pericias: Idénticas a criatura-base. Os mauditos perdem o sentido do
olfato, porranto sofrem —2 de penalidade nos testes de Alquimia e outras
pericias que exijam o olfato. Devido  redugio potencial na Inteligéncia,
é possivel que percam graduacbes ou mesme esquegam inteiramente
algumas pericias.

Talentos: Idénticos 4 criatura-base.

Terreno/Clima: Terrestre ¢ subterrineo/Qualquer
Organizacao: Solitirio
Nivel de Desafio: Mesmo da criatura-base +1
Tesouro: Padrio
Tendéncia: Sempre Cadtico e Neutro
Progress3o: Conforme a classe de personagem

NOS REINOS

Durante o Tempo das Perturbacdes, muitas
pessoas eliminadas dentro das areas de
magia selvagem se tornaram mauditos e
diversos guardas e sentinelas de Aguas
Profundas se transformaram espon-
taneamente hestes MOILOs-vivos
enguanto enfrentavam os exérci-
tos de Myrkul. Um maudito
poderoso fregiienta a Torre dos
Cranios, um templo de Kelem-
vor localizado em Ormath, nas
Planicies Brilhantes. Qutrora
um guerreiro de nivel elevado
em Turmish, este maudito —
cujo nome é desconhecide —
atualmente espera encontrar a liber-
tacio de seu estado através da miseri-
cérdia do Senhor dos Mortos.

‘ffl " EXEMPLO DE

N
MAUDITO

A seguir, apresentamos um exemplo de um
maudito, que utiliza um guerreiro humano de 5° nivel
como criatura-base.

Maudito
Morto-Vive {Médio)
Dados de Vida: 5d12 (32 PV)
Iniciativa: +5 (+1 Des, +4 Iniciativa Aprimorada)
Deslocamento: 9 m
CA: 16 (+1 Des, +3 natural, +2 armadura)
Ataques: Corpo a corpo: espada bastarda +9
Dano: Espada bastarda 1d10+5
FacefAlcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m
Qualidades Especiais: Morto-vive, regeneracio 5/hora,
imunidade a frio e fogo, imunidade & expulsdo, RM 17
Testes de Resisténcia: Fort +4, Ref +4, Von +2
Habilidades: For 16, Des 13, Cons —, Int 8, Sab 12, Car 8
Pericias: Cavalgar +1, Escalar +3, Observar +3, Ouvir +3
Talentos: Usar Arma Exética (espada bastarda), Iniciativa Aprimorada,
Reflexos Répidos, Mobilidade, Foco em Arma (espada bastarda),
Especializacdo em Arma (espada bastarda)

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

Nivel de Desafio: 6

Tesouro: Padrio

Tendéncia: Sempre Cadtico e Neutro

Progressdo: Conforme a classe de personagem



YUAN-TI

Um dos aspectos mais traicoeiros dos yuan-ti é a sua descendéncia
humana. Parte dessa raca ofidia de cristuras malignas descende de
humanos que se envolveram com wma espécie sauria ancestral. Visando
perpetuar sua malevoléncia monstruosa, os yuan-ti continuam a misturar
o sangue de humano com a raga serpente, criando dois tipos de agentes e
lacaios exclusivos de Faertin que nio sio totalmente humanos — nem
completamente yuan-ti.

Esses lacaios sio criados através do mesmo processo. Se o ritual obti-
ver sucesso, o resultado serd um yuan-ti maculade. Essas criaturas tém a
mesma aparéncia que possuiam antes da infeccio — quase sempre séo
humanes (ou raramente elfos, andes, orcs ¢ outros humandides) muscu-
losos e robustos entre 0 3° e 0 6° nivel. Embora seus corpos nio denun-
ciem a presenca do sangue maculado, sua personalidade e comportamen-
to o fazem. Eles costumam lamber os libios com fregiiéncia, emitir
pequenos sibilos ou criar enormes viboras como animais de estimacio.
Os maculados servem aos yuan-ti come agentes capazes de se infiltrar
entre as demais racas e atuar disfarcados nas regides onde os yuan-ti puro-
sangue seriam descobertos.

Se o ritual fracassar, o resultado serd um protetor da ninhada (chama-
do histachii no idioma original). Essas abominagées de inteligéncia limi-
tada sdo criaturas sem cabelo e corpos macilentos. A pele cinzenta ou
amarelo-esverdeada é rigida e tem escamas, que emanam um odor de
carne apodrecida. Eles tam olhos grandes, redondos e injetados de
sangue, ¢ uma lingua bifurcada que emerge e retornar para a boca cons-
tantemente. Os protetores da ninhada, conforme o nome indica, quase
sempre sdo encontrados nas cimaras de procriagio dos yuan-ti.

Os maculados e os protetores falam os idiomas que conheciam antes
da metamorfose e normalmente aprendem Dracdnico depois de alguns
meses da infecgo.

COMO CRIAR UM YUAN-TI

“Maculado” e “protetor da ninhada” sio modelos que podem ser adiciona-
dos a qualquer criatura humanéide (daqui por diante denominada “cria-
tura-base”). O tipo da criatura muda para humandide monstruoso.-Q
yuan-ti conserva todas as estatisticas e habilidades especiais da criatura-
base, com excecio das alterages a seguir.

Dado de Vida: O mesmo da criatura-base.

Deslocamento: O mesmo da criatura-base.

CA: O mesmo da criatura-base. Os protetores da ninhada nio usam
armaduras.

Ataques e Dano: Os mesmos da criatura-base. Os maculados
adguirem uma mordia venenosa, mas geralmente ela ¢ indtil em
combate {veja Ataques Especiais, a seguir).

Os protetores da ninhada adquirem garras e presas afiadas
que podem utilizar em combate. Eles conservam os bonus de
ataque da criatura-base; a garra causa 1d4 pontos de dano e a
mordida causa 1d4 pontos de dano.

Ataques Especiais: Os maculados e protetores conservam
todos os ataques especiais da criatura-base. Os maculados
adquirem as habilidades
especiais descritas a
seguir.

Psiquisnmo (SM): A
transformacio ativa as
capacidades psiquicas
latentes da mente
humana, fornecendo aos
maculados algumas habi-
lidades sobrenaturais, simi-
lares ao psiquismo dos
yuan-ti. O maculado é capaz
de gerar os seguintes efeitos,
sem limite diirio, como um
feiticeiro de nivel equiva-
lente aos seus Dados de
Vida: envenenamenio
(Fortitude CD 13 + modifi-
cador de Constituicio) e
melamorfosear-se (apenas
viboras e formas répteis).

Veneno: A saliva dos maculados € venenosa quando € ingerida ou inje-
tada no sangue, mas esta habilidade normalmente & inttil em combate,
Um maculade seria capaz de inocular o veneno durante a manobra
Agarrar, contra um adversirio sem armadura; a vitima deve obter sucesso
em um teste de resisténcia de Fortitude (CD 10 + 1/2 dos Dados de Vida
do maculado + modificador de Constituigio) ou sofrerd 1d4 pontos de
dano temporario de Constituicio; o dano secundario (que exige outro
teste de resisténcia) é o mesmo. O beijo de um maculado é téxico, mas a
CD do teste de resisténcia serd reduzida em 2 pontos.

Os protetores da ninhada nio adquirem as habilidades acima, mas
recebem a habilidade racial firia.

Fivia (Ext): Uma vez por dia, o protetor é capaz de imergir num estado
de firia incontrolavel, similar a habilidade dos barbares. Nesse estado,
eles recebem +4 de Forga, +4 de Constituicio e +2 de bonus de moral nos
testes de resisténcia de Vontade, mas sofrem —2 de penalidade na CA.

Qualidades Especiais: Os maculados e protetores conservam todas as
quzﬂidades especiais da criatura-base, além de adquirir as habilidades
descritas 4 seguir.

Imunidade a Veneno (Ext): Os maculados e protetores sio imunes a
venenos ofidios, inclusive de qualquer yuan-ti.

Resisténcia a Magia (Ext): Os maculados adquiremn BM 12 +1 a cada
trés niveis de classe.

Resisténcias Psiquicas (Ext): Os protetores sdo imunes a efeitos de imo-
bilizar e enfeiticar.

Testes de Resisténcia: Idénricos & criatura-base.

Habilidades: Maculados — Constituicio +2. Protetores da ninhada —
Destreza +2, Constituicao -2, Inteligéncia —4, Carisma —4.

Pericias: Tdénticas a criatura-base. Os protetores perdem 2 graduacdes
em cada pericia devido i redugio na Inteligéncia.

Talentos: Os maculados e os protercres ﬂdquirem Prontidio como um
talento adicional.

Terreno/Clima: Terrestre/Quente
Organizacio: Maculado — Solitdrio. Protetor da ninhada — bando
(2-8) ou tribo (9-20)
Nivel de Desafio: Maculado — criatura-base -+1. Protetor da ninhada

— mesmo da criatura-base
Tesouro: Padrio

Tendéncia: Geralmente Cadtico e Mau

Progressdo: Maculado — conforme a classe de
personagem. Protetor da ninhada — nenhuma,

COMO CRIAR )
UM MACULADO

Os yuan-ti criam a maioria dos seus lacaios a par-
tir de humanos cativos. Eles também submetem
ao ritual os adoradores humanos que se oferecem
para se transformar em maculados. A criatura
ingere uma solucdo do veneno dos yuan-ti, mis-
turada com ervas e raizes especiais.
Qualquer humandide que ingerir esta mis-
tura, voluntiria ou forgadamente,
deve realizar um teste de resistén-
cia de Fortitude (CD 16).
Se fracassar, deve obter suces-

so em um teste de Constituicio
(CD 15) para se tornar wm macula-
do, um processo doloroso que
exige 1d¢ dias. Se [racassar no
segundo teste, a criatura
ienmlnente se tfﬁnsfﬂl'f
mard num protetor da
ninhada em 1dé+6 dias.
Caso obtenha sucesso
no teste de resisténcia, a cria-
tura imediatamente entrard em
coma e morrerd 1 hora depois. As
magias neutralizar veneno e refar-
dar envenenamento, conju-
radas antes da vitima fale-

cer, revertem o estado de
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coma. s yuan-ti puro-sangue sio capazes de neutralizar o veneno e cos-
tumam salvar as criaturas que fracassaram nos testes — infelizmente, nio
por altruismo. Quase sempre, um prisioneiro que estava em coma depois
de ingerir a mistura acorda repentinamente, apenas para ingerir outro
frasco de veneno para concluir o ritual de transformacio.

Em geral, somente os humanos se tornam maculados. As demais ragas
que ingerem a mistura devem obter sucesso em um teste de resisténcia
de Fortitude (CD 16) ou entrariio em coma e morrerio em 1d4+1 rodadas.
Se obtiver sucesso, a vitima ficard extremamente adoecida e ndo podera
realizar qualquer agdo durante 1d4 rodadas. O processo para afetar outros
humandides é desconhecido.

Quando um humano fracassa no teste de resisténcia depois de ingerir
a solugdo venenosa, é possivel impedir a metamorfose com acdes deses-
peradas. A magia neufralizar veneno reverte o estado de coma ou suprime
a agio da mistura. Logo depois, € preciso conjurar dissipar magia, remover
maldigdo e cura completa, necessariamente nesta ordem, para reverter o
processo de transformacio. No entanto, a vitima perderd 1 ponto de
Inreligéncia em definitivo. As magias desejo vestvito, milagre e desejo
revertem a metamorfose sem a perda de Inteligéncia. Depois que a cria-

EXEMPLOS DE YUAN-TI

Maculado

Humandide Monstruoso (Médio)

Dados de Vida: 5d6+5 (22 PV)

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

Deslocamento: 9 m

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

Ataques: Corpo a corpo: espada curta +7

Dano: Espada curta 1d6+1

FacefAlcance: 1,5 m por 1,5 m/1,5 m

Ataques Especiais: Psiguismo, ataque furtivo (+3d6), veneno
Qualidades Especiais: Fvas#o, esquiva sobrenatural {bonus de Des na
CA), RM 13

Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref +7, Von +1

Habilidades: For 12, Des 16, Cons 13, Int 14, Sab 10, Car 8

Pericias: Blefar +7, Diplomacia +11, Escalar +9, Esconder-se +11,
Furtividade +11, Intimidar 49, Observar +10, Ouvir +10, Procurar
+10, Sentir Motivaggo +8

Talentos: Acuidade com Arma (espada curta), Foco em Arma (espada
curta), Iniciativa Aprimorada, Prontiddo

tura se tornar um maculado ou protetor, somente desejo ou milagre sdo
capazes de restaurar sua forma natural.

NOS REINOS

O processo de criagio dos maculados foi desenvolvido pelos yuan-ti das
Colinas das Serpentes. Atualmente, seus agentes operam nas cidades do
Norte. Caso isso ainda niio tenha ocorrido, os segredos do processo serdo
entregues aos yuan-ti de Hlondeth e Chult em pouco tempo, espalhando
os maculados em todas as regides de Faerdn.

Uma abominagio yuan-ti chamada Zstulkk Ssarmn € um dos lideres
do comércio de escravos na cidade subterrdnea de Porto da Caveira. Hé
poucos meses, ela construiu um templo para a divindade Sseth abaixo de
suaz residéncia, e hoje estd criando maculados para seu mercado de
escravos, possivelmente com o auxilio dos yuan-ti mestigos das Colinas
das Serpentes. Existem suspeitas de que os maculados szo vendidos como
escravos para figuras importantes — ou “infelizmente” roubados por
outros escravistas — e utilizados como espides no territério dos inimi-
gos. Ninguém conhece o propésito dessa estratégia arriscada.

A seguir, apresentamos um exemplo de um maculado e um protetor da ninhada, que utilizam um ladino humano de 5° nivel como criatura-base.

Protetor da Ninhada

Humanéide Monstruoso (Médio)

Dados de Vida: 5d6+5 (22 PV)

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

Deslocamento: 9 m

CA: 14 (+4 Des)

Ataques: Corpo a corpo: 2 garras +4, mordida -1

Dano: Garra 1d4+1, mordida 1d4

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

Ataques Especiais: Furia, ataque furtivo (+3d6)

Qualidades Especiais: Evasio, esquiva sobrenatural (bénus de Des na
CA), resisténcias psiquicas (imobilizar e enfeitiar), imune a veneno

Testes de Resisténcia: Fort +2, Ref +4, Von +1

Habilidades: For 12, Des 18, Cons 13, Int &, Sab 10, Car 4

Pericias: Blefar +3, Diplomacia +7, Escalar +7, Esconder-se +9,
Furtividade +9, Intimidar +5, Observar +8, Ouvir +8, Procurar +3,
Sentir Motivagdo +6

Talentos: Acuidade com Arma (espada curta), Foco em Arma (espada
curta), Iniciativa Aprimorada, Prontiddo

Terreno/Clima: Terrestre/Quente

Organizacdo: Solitirio

Nivel de Desafio: 6

Tesouro: Padrao

Tendéncia: Geralmente Cadtico e Mau
Progressdo: Conforme a classe de personagem

Terreno/Clima: Terrestre/Quente

Organizacdo: Solitirio

Nivel de Desafio: 5

Tesouro: Padrdo

Tendéncia: Geralmente Cadtico e Mau
Progressio: Conforme a classe de personagem
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T ACCITI, A A M et 'at Sin ¥ ¥ FT Y .
CLASSIFICACAO DOS MONSTROS POR NIVEL DE DESAFIO
Monstro Nivel Monstro Nivel Monstro Nivel Monstro Nivel
Balbuciador 1/3 Goblin, Dekanter 01 Wernic 03 Phaerimm 05
Garra rastejante 1/3 Hybsil 01 Protetores da ninhada
Lagarto fgneo 01 Aballin 04 (yuan-ti 5° nivel) 05
Aarakocra 1/2 Pata larga 01 Alaghi 04 Yochlol {deménio) 05
Ando do drtico 1/2 Quitina 01 Cio infernal de Xvim 04
Ando do escudo 1/2 Siv 01 Choldrith 04 Abishai verde (baatezu) 06
Ando dourado 1/2 Fera obscura 04 Homem-crocodilo (licantropo) 06
Ando selvagem 1/2 Escolhido 02 Guardigo verde 04 Maculado (yuan-ti 5° nivel) 06
Aranha peluda (armadeira) 1/2 Fey'ri (tiefling) 02 Homem-escorpido 04 Maudito {5° nivel) 06
Duergar {ando cinzento) 1/2 Guarda de Bane 02 Homem-morcego (licantropo) 04 Nishruu 06
Genasi da dgua 1/2 Morcego de ossos (profundezas) 02 Homem-tubario (licantropo) 04 Sharn 06+
Genasi da terra 1/2 Tanarukk (tiefling) 02 Leucrotta 04
Cenasi do ar 1/2 Terrano 02 Malaugrym 04 Abishai azul (baatezu) 07
Genasi do fogo 1/2 Urdunnir (ando) 02 Meazel 04 Arvore negra 07
Olho esférico (beholder) 1/2 Myrlochar 04 Lorde mantor 07
Shalarin 1/2 Cauda ferrdo (asabi) 03 Pantera espectral 04
Dragontino 03 Abishai vermelho (baatezu) 08
Arquilich (lich born) C+2 Guarda atroz (guarda de Bane) 03 Abishai branco (baatezu) 05 Avantesma (7° nivel) 08
Baelnorn (lich bom) C+2 Mortos de Bane 03 Abishai negro (baatezu) 05 Flagelo das profundezas 08
Espitito Zhentarim Phaerlin (gigante) 03 Aranha espada 05 Gigante da neblina 08
(fantasma) C+2 Pterapovo 03 Bane-lar 05 Golem de Thay 08
Fantasma vigilante C+2 Quaggoth 03 Bocarra 05
Harpista espectral (fantasma) C+2 Serpente do gelo 03 Draegloth (meio-abissal) 05 Horror de elmo 10
Sinistro (morcego) 03 Chaunadan 05
Asabi 01 Soldado do horror 03 Ibrandlin 05 Beijo letal (beholder) 1
Bullywug 01 Tirano da névoa (zumbi) 03 Nyth 05 Besta de Malar 11
Cacador noturno (morcego) 01 Unicdrnio negro 03 Peryton 05 Golem de rubi 11
Meortificador (beholder) 11
ND (NiveL De DesaF10) Dos DRAGOES CONFORME A IDADE E TiPo Boppefgangermaior 1z
i das o das Chour (demﬁmo) 12
Idade Marrom Presas Profundezas Som Sombras Gileimde dismmaine i
Filhote 3 2 2 2 5 Gc':‘fem de esmeralda 12
Muito jovem 3 3 4 3 3 iz el =
Jovem 5 4 6 5 5
Adolescente 7 6 3 7 7 Ll 14
igi:,iz Rl 12 ]g ;1 12 :g Esfera da ruina (fantasma) 15+
EXP.E“E”E 2 = i 15 ke Alhoon (llitilich) 19+
hpo s 12 1 o 1 Lich de Bane (lich comum) 19+
Muito antigo 18 17 19 18 18
Venerdvel 20 18 21 20 20
Aacio 22 19 27 22 21 [C] - Classe do Personagem
Grande ancido 24 21 24 24 23
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 APENDICE DA

EDICAO BRASILEIRA

Uma vez que as regms de D&D 3.0 foram atuali-
zadas, através das’ edicdes revisadas e ampliadas do
Livro do Jogador, Livro do Mestre e Livro dos Monstros,
‘incluimos nas paginas a seguir o manual de con-
versio disponibilizado pela Wizards of the Coast, a

 editora origiral do Monstros de Faeriin e outras pu-
blicacdés de ForcoTTen REAIMS — Os RENOS
EsquEcios. Essa atualizacio servird para que o
Mestre consiga adaptar as criaturas contidas nos
suplementos* deste cendrio para a nova edi¢io de
b&D.

«
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CONVERSAO DOS'MONSTROS

A conversao dos monstros apresentados no Cendrio de
Campanha de FORGOTTEN Reaims — Os REINOS
Esquecipos e neste suplemento é bastante simples e
objetiva. Este apéndice resume as mudangas nas peri-
cias e talentos, Redugdo de Dano, tipo e subtipo dos
monstros, e outras informagdes necessarias para con-
verter todas a$ criaturas descritas nos suplementos de
ForcoTTEN REALMS — Os REINOS ESQUECIDOS para a ver-
sdo revisada e ampliada dos livros de regras basicas.

As estatisticas a seguir indicam as mudancas nas
estatisticas existentes para atualizar as habilidades das
criaturas para D&D 3.5. Elas ndo sdo blocos de estatis-
ticas completos. Cada registro fornece as seguintes
informacoes revisadas sobre cada monstro. g

Monstro: Tipo (Subtipo); Ataque Base/Agarrar;
Espago/Alcance; Reducio de Dano; Pericias; Talentos;
Ajuste de Nivel; Observacoes. As informacdes omiti-
das nesta lista ndo sofreram alteracées.
~ Ataques Especiais/Qualidades Especiais

Magias Tipicas

Estes elementos representam o seguinte.

Espaco/Alcance: O espaco e o alcance de cada mons-
tro € indicado nesta referéncia.

Ataque Base/Agarvar: O bénus base de ataque e o
modificador da manobra Agarrar de cada monstro sio
indicados nesta referéncia.

Redugdo de Dano: Cada monstro que possuia a quali-
dade especial Redugdo de Dano recebeu um valor
atualizado, convertido de acordo com as novas regras
desta habilidade. Alguns monstros que ndo possuiam
RD na edigdo anterior, mas tinham resisténcias simi-
lares, adquiriram Redugdo de Dano na versio revisada
de D&D.

Pericias: O bloco de pericias esta completo e revisa-
do, considerando os novos calculos de pontos de peri-
cia conforme o tipo de monstro, a alteracio nos bénus
de sinergia e as pericias excluidas (como ‘Mensagens
Secretas) ou alteradas (como Alquimia).

Talentos: O bloco de talentos foi alterado, con-
siderando a nova progressio de talentos conforme o
tipo de monstro e os novos talentos incluidos na
edigdo revisada.

Ajuste de Nivel: Todos os monstros que podem ser
utilizados como personagens ou patrceiros nas cam-
panhas até 20° nivel receberam um Ajuste de Nivel.
Conforme descrito no Livro dos Monstras revisado, nio
existe um ajuste de nivel para as criaturas que se
tornariam personagens épicos automaticamente ou
para criaturas com valores de Inteligéncia igual ou
inferior a 2. As criaturas improprias para utilizacio
como PJs ou parceiros (como os sharn) também nio
possuem um ajuste de nivel.

Observagao: Qualquer mudanga adicional do mons-
tro sera indicada nesta linha. Essas alteracoes
incluem a mudanca de tipe (uma vez que os tipos
‘Metamorfo” e “Besta” das criaturas foram elimina-
dos), ajustes nas estatisticas devido a revisio dos

talentos, ajustes na resisténcia a elementos, obser-

vacdes sobre-as novas regras utilizadas pelos monstros
(como es subtipos: frio e fogo), e, em alguns casos,
erratas para as estatisticas originais da criatura.
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Ataques Especiais/Qualidades Especiais: Esta referén-
cia inclui os acréscimos, exclusdes ou mudancas
importantes nestas categorias.

Magias Tipicas: Qualquer monstro que utilize
magias terd uma-lista de magias tipicas.

Além das informacdes abaixo, lembre-se da
seguinte regra geral: caso o monstro possua um
ataque ou qualidade especial ou um subtipo genérico,
consulte o glossario do Livro dos Monstros revisado e
substitua as regras anteriores do monstro pelas
estatisticas atualizadas. Da mesma forma, utilize as
definicoes de tipo e propriedades, como as caracteris-
ticas dos mortos-vivos e constructos, do novo Livio
dos Monstros, em detrimento das informacdes contidas
nos suplementos da 32 edicio.

Os monstros a seguir foram descritos no Cendrio de
Campanha de FORGOTTEN REALMS — Os REINOS
EsquEecipos.

Beholder, Tirano da Morte: Morto-Vivo; Ataque
Base/Agarrar: +5/+9; 3 m/1{,5 m; Procurar +4,
Observar +6; Talentos: —; AJ: —. Sem o talento
Vontade de Ferro, a Vontade é reduzida para +9.
Substitua a habilidade extraordinaria queda suave pela
habilidade similar a magia véo, conforme descrito em
Beholder no Livro dos Monstros. Substitua a qualidade
especial “somente acées parciais” por “somente acbes
padrdo”, conforme indicado em Zumbi no Livro dos
Monstros.

Gargula Kir-Lanan: Humanédide Monstruoso;
Ataque Base/Agarrar: +4/+6; 1,5 m/1,5 m; Arte da
Fuga +3, Esconder-se +7, Ouvir +2, Furtividade +4,
Observar +2, Usar Instrumento Magico +2; Investida
Aérea, Furtivo; AJ: +4.

Lagarto de Carga: Animal; Ataque Base/Agarrar:
+6/+17; 3 m/1,5 m; Escalar +18, Esconder-se +3%
Ouvir +6, Furtividade +5, Observar +6; Prontidio,
Ataque Poderoso, Foco em Arma (mordida).. Al —; O
talento Foco em Arma altera a mordida para: corpo a
corpo +13,

Lagarto de Montaria: Animal; Ataque Base/
Agarrar: +3/+11; 3 m/1,5 m; Escalar +14, Esconder-se
+0, Saltar +11, Ouvir +3, Observar +3; Prontidio,
Tolerincia. AJ: —.-
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Lagarto, Rastejador Irritante: Animal; Atague
Base/Agarrar: +0/-12; 75 cm/0 m; Bquilibrio +6,
Escalar +10, Arte da Fuga +4, Esconder-se +12; Agil,
Acuidade com Arma® AJ: —. utiliza o modificador de
Destreza nos testes de Escalar. '

Rothé Fantasma: Besta Migica; Ataque
Base/Agarrar: +4/+16; 3 m/1,5 m; Quvir +6, Observar
+5; Prontiddo, Ataque Poderoso. Al: —. *

Rothé das Profundezas: Besta Migica; Ataque
Base/Agarrar: +2/+2;1,5 m/1,5 m; Ouvir +5, Observar
+4; Prontidio. AJ: —.

Rothé da Superficie: Besta Magica; Ataque
Base/Agarrar: +3/+11; 3 m/1,5 m; Ouvir +6, Observar
+4; Prontidao, Ataque Podereso, AJ: —.

Serpente, Vibora Alada: Animal; Ataque
Base/Agarrar: +2/+6; 3 m; Equilibrio +12, Escalar +6,
Esconder-se +5, Quvir +7, Observar +7; Prontiddo,
Acuidade em Arma® AJ: —.

Peyicias: Uma vibora alada recebe +4 de bénus racial
em Esconder-se, Quvir ¢ Observar, além de +8 de
bonus racial nos testes Equilibrio. Uma vibora alada
utiliza seu modificador de Forca ou Destreza nos
testes de Escalar, o que for maior.

Serpente, Vibora de Duas Cabegas: Animal;
Ataque Base/Agarrar: +0/-6; 1,5 m/1,5 m; Equilibrio
+14, Escalar +11, Arte da Fuga +5, Esconder-se +12,
Ouvir +6, Observar +6, Natagio +6; Agil, Acuidade
com Arma®. AJ: —. ' ;

Pericias: Uma vibora de duas cabecas recebe +4 de-

bénus racial em Esconder-se, Ouvir e Observar, além
de +8 de bonus racial nos testes de Equilibrio e
Escalar. Ela sempre pode ‘escolher 10’ em um teste de
Escalar, mesmo se estiver fugindo ou ameacada. Uma
vibora de duas cabecas utiliza seu medificador de
Forca ou Destreza nos testes de Escalar, o que for

" maior.

Uma vibora de duas cabecas recebe +8 de bénus
racial nos testes de Natacdo para executar qualquer
agdo especial ou evitar um obstaculo. Ela sempre
pode ‘escolher 10’ em um teste de Nataciio, mesmo se
estiver distraida ou ameacada. Ela é capaz de usar a
Corrida enquanto estiver nadando, mas precisa se
deslocar em linha reta.

Tressym: Besta Madgica; Ataque Base/Agarrar:
0/=12; 75 ¢m/0 m; Equilibrio +10, Escalar +4,
Esconder-se +18% Ouvir +3, Furtividade +10,
Observar +2; Acuidade com Arma®, Furtivo; Adicione
visdo no escuro 18 m as qualidades especiais. AJ: —.

Vulto: Extra-Planar; Ataque Base/Agarrar: +9/+12;
1,5 m/1,5 m; AJ: +5.
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MONSTROS DE FAERUN

Os monstros a seguir se encontram neste suplemen-
to, Monstros de Faeriin. .

Aaracrocka: Humandide Monstruoso; Ataque
Base/Agatrar: +1/+0; 1,5 m/1,5 m; Oficios ou
Conhecimento (qualquer um) +2, Ouvir +2, Observar
+2, Sobrevivéncia +2; Investida Aérea: AJ: +2.

Aballin: Limo; Ataque Base/Agarrar: +2/+11; 3
m/3 m; RD 10/magia e concussio; Pericias; —;
Talentos: —.

Abishai Azul: Extra-Planar (Mal, Planar, Leal);
Ataque Base/Agarrar: +7/+10; 1,5 m/1,5 m; RD
10/bem; Blefar +14, Concentragio +13, Diplomacia
+4, Disfarces +12, Arte da Fuga +13, Intimidacdo +16,
Quvir +11, Procurar +10, Observar +11; Iniciativa
Aprimorada, Ataques Miiltiplos, Persuasivo; AJ: +8.
Sofre dano normal de artnas com tendéncia Boz ou de
magias e efeitos com o descritor [Bem]. Resisténcia a
acido 10 e frio 10.

Abishai Branco: Extra-Planar (Mal, Planar, Leal);
Ataque Base/Agarrar: +4/+5; 1,5 m/1,5 m; Blefar +10,
Concentracdo +9, Diplomacia +3, Disfarces +8, Arte
da Fuga +9, Intimidacéio +12, Ouvir +8, Procurar +7,
Observar +8; Ataques Multiplos, Persuasivo; AJ: +8.

Sofre dano normal de armas com tendéncia Boa ou de .

magias e efeitos com o descritor [Bem]. Resisténcia a
acido 10 e frio 10. .

Abishai Negro: Extra-Planar (Mal, Planar, Leal);
Ataque Base/Agarrar: +5/+7; 1,5 m/1,5 m; RD 5/bem;
Blefar +9, Concentracio +10, Diplomacia +3, Disfar-
ces +9, Arte da Fuga +10, Intimidagdo +11, Ouvir +9,
Procurar +8, Observar +9; Iniciativa Aprimorada,
Ataques Multiplos; AJ: +6. Sofre dano normal de
armas com tendéncia Boa ou de magias e efeitos com
o descritor [Bem]. Resisténcia a acido 10 e frio 10.

Abishai Verde: Extra-Planar (Mal, Planar, Leal);
Ataque Base/Agarrar: +6/+8; 1,5 m/1,5 m; RD
10/bem; Blefar +13, Concentracdo +12, Diplomacia
+4, Disfarces +11, Arte da Fuga +12, Intimidacio +15,
Ouvir +10, Procurar +9, Observar +10; Iniciativa
Aprimorada, Ataques Multiplos, Persuasivo; AJ: +7.
Sofre dano normal de armas com tendéncia Boa ou de

' magias e efeitos com o descritor [Bem]. Resisténcia'a

acido 10 e frio 10, .

Abishai Vermelho: Extra-Planar (Mal, Planar,
Leal); Ataque Base/Agarrar: +8/+11; 1,5 m/1,5 m; RD
10/bem; Blefar +14, Concentracio +14, Diplomacia
+16, Disfarces +14, Arte da Fuga +14, Intimidacio
+16, Ouvir +13, Procurar +12, Observar +13; Iniciativa
Aprimorada, Ataques Muiltiplos,. Foco em Arma
(cauda); AJ: +9. Sofre dano normal de armas com
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tendéncia Boa ou de magias e efeitos com o descritor
[Bem]. Resisténcia a acido 10 e frio 10.

Alaghi:  Humanéide Monstruoso; Ataque
Base/Agarrar: +9/+13; 1,5 m/1,5 m; Esconder-se +6,
Ouvir +5, Furtividade +6, Obsetvar +5; Prontidio,
Fortitude Maior, Ataque Poderoso, Furtivo;"AJ: +2.

Sem o talento Ambidestria, os ataques mudam para:’

corpo a corpo: machadinha +13/+8 (dano: 1dé+4) e
pancada +8 (dano: 1d4+2); ou a distincia: azagaia +10
(dano: 1d6+4). _ E

Aranha Espada: Inseto; Ataque Base/Agarrar:
+3/+11; 3 m/1,5 m; Escalar +12, Esconder-se +0, Saltar
+4, Observar +12; AJ: +3.

Armadeira (aranha): Inseto; Ataque Base/
Agarrar: +0/-21; 75 cm/0 m; Escalar +3, Esconder-se

+22, Saltar -5, Observar +12; AJ: +0.

Arvore Negra: Planta; Ataque Base/Agarrar: +7/
+24; 4,5 m/3 m (0 com a mordida); Disfarces +11;
Trespassar, Separar Aprimorado, Vontade de Ferro,
Ataque Poderoso. Com o talento Vontade de Ferro, a
Vontade aumenta para +5; Adicione visdo na penum-
bra s qualidades especiais. Substitua “Suscetivel ao
Frio” por Vulneravel ao Frio™: Softre 1,5 vezes o dano
causado por ataques e efeitos de frio.

Asabi Cauda-Ferrio: Humandide Monstruoso;
Ataque Base/Agarrar: +7/+13; 3 m/3 m; Esconder-se
+1, Saltar +11, Furtividade +3; Iniciativa Aprimorada,
Ataques Multiplos, Foco em Pericia (Saltar); AJ: +5. O
tipo muda para humanéide monstruoso; os ataques
mudam para: corpo a corpo: 2 garras +8 (dano: 1dé+2),
mordida +6 (dano: 1d6+1) e cauda +6 (dano: 1d4+1
mais veneno); TR mudam para Fortitude +4, Reflexos
+5, Vontade +4. Adicione visio no escuro 18 m as
qualidades especiais.

Asabi:  Humanéide Monstruoso;  Ataque
Base/Agarrar: +3/+3; 1,5 m/1,5 m; Esconder-se +7,
Saltar +17, Furtividade +7; Reflexos de Combate, Foco
em Pericia (Saltar); AJ: +3. O tipo muda para
humanéide monstruoso; os ataques mudam para:
corpo a corpo: cimitarra +3 (dano: 1de; dec. 18-20) e
mordida —2 (dano: 1d4); ou 4 distdncia: besta leve +4
(dano: 1d8; dec. 19-20); TR mudam para Fortitude +1,
Reflexos +4, Vontade +4. Adicione visio no escuro 18
m as qualidades especiais.

Avantesma: Morto-Vivo; Ataque Base/Agarrar:
+3/+5 (neste exemplo); 1,5 m/1,5 m; RD 5/magia; AJ:
—. Adicione visdo no escuro 18 m is qualidades espe-
ciais. Substitua “regeneracio 3” por “cura acelerada 3.

Cura Acelerada (Ext): Um avantesma recupera 3 PV a
cada rodada, conquanto tenha pelo menos 1 PV
restante, mas néo € capaz de recuperar o dano causa-

do por fogo. A cura acelerada nio afeta o dano causa-.

do por inanigdo, desidratagio ou asfixia e nio permite
que o avantesma regenere ou recoloque membros

perdidos do corpo.
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Balbuciador: Humandide Monstruoso; Ataque
Base/Agarrar: +0/—4; 1,5 m/1,5 m; Observar +2; Foco
em Arma (mordida); AJ: +1. O tipo muda para
humandide monstruoso. TR muda paraVontade +0.
Adicione visio no escuro 18 m as qualidades especiais.

Bane lar: Besta Migica; Ataque Base/Agarrar:
+7/+23; 1,5 m/1,5 m; Concentragdo +15, Diplomacia
+13, Intimidacdo +13, Observar +13, Natacio +16,
Usar Instrumento Mdgico +13; Iniciativa Aprimorada,
Vontade de Ferro, Foco em Magia {encantamento);
ND: 7. A]: —. Adicione visio no escuro 18 m e visio
na penumbra as qualidades especiais.

Magias Divivias Tipicas (5/4/4/3): 0 — curar ferimentos
minimos, detectar magia, guia, vesisténcia, vivtude; 1° —
comando, curar ferimentos leves, auxilio divino, escudo
entrdpico; 2° — augiivio, névoa; resisténcia a elementos,
siléncio; 3° — dissipar magia, purgar invisibilidade, luz
cegante.

Bane Mortos de Bane: Mortowao, Ataque
Base/Agarrar: +3/+4; 1,5 m/1,5 m; RD 5/prata;
Esconder-se +9, Conhecimento (religido) +3, Ouvir
+8, Furtividade +9, Procurar +5, Observar +8;
Iniciativa Aprimorada, Ataques Multiplos, Furtivo;
AJ: —. Os ataques mudam para: corpo a corpo: 2 gar-
ras +4 (dano: 1d4+1 mais 1 temporario Destreza) e
mordida +2 (dano: 1dé). Adicione visido no escuro 18
m as qualidades especiais.

Bane, Guarda de: Morto-Vivo; Ataque Base/ -

Agarrar: +2/+3; 1,5 m/1,5 m; RD 5/concussio;
Esconder-se +4, Quvir +5, Furtividade +4, Procurar
+4, Observar +5; Lutar a Cegas, Magias em Combate;
AJ: +3. Adicione visdo no escuro 18 m as quahdades
especiais.

Beholder — Beijo Letal: Aberracio; Ataque Base/
Agarrar: +9/+16; 3 m/3 m; Esconder-se +4, Quvir +9,
Procurar +9, Observar +9, Sobrevivéncia +7;
Prontidio, Fortitude Maior, Vontade de Ferro, Ataque
Poderoso, Foco em Pericia (Procurar). Adicione visio
no escuro 18 m as qualidades especiais.

Beholder — Mortificador: Aberracio; Ataque
Base/ Agarrar: +10/+19; 1,5 m/1,5 m (4,5 com a lin-
gua); Esconder-se +3, Ouvir +4, Furtividade +4,
Procurar +6, Observar +10, Sobrevivéncia +2;
Prontidio, TFortitude Maior, Sucesso Decisivo
Aprimorado (lingua), Iniciativa Aprimorada, Furtivo.
Adicione visio no escuro 18 m is qualidades especiais.

Beholder - Olho Esférico: Aberracio; Ataque
Base/ Agarrar: +0/—14; 30 cm/0 m; Esconder-se +19,
Quvir +2, Procurar +4, Observar +6; Prontidio; Mude
o tamanho para Diminuto. Adicione visio no escuro
18 m as qualidades especiais.

Besta de Malar: Besta Magica (metamorfo); 3
m/1,5 m; RD 10/magia e prata. O tipo muda para
besta magica (metamorfo); Altere os Dados de Vida
para 9d10+45 (94 PV); TR mudam para Vontade +5
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(todas as formas). Adicione visio no escuro 18 m e
visio na penumbra as qualidades especiais. .

A metamorfose permite que a besta de Malar recu-
pere PV equivalentes a um dia de descanso normal (9
PV por dia).

Pantera Cagadora: Ataque Base/Agarrar: +9/+11;
Equilibrio +18, Escalar +5, Esconder-se +17% Saltar
+25, Quvir +11, Furtividade +17, Observar +11,
Sobrevivéncia +5, Natacio +5; Rastrear”, Acuidade
com Arma®. Os ataques mudam para: corpo a corpo: 2
garras +15 (dano: 1d4+2) e mordida +13 (dano: 1d6+1).

Garva Assassina: Ataque Base/Agarrar: +9/+19;
Escalar +21, Esconderse +5, Saltar +7, Ouvir +11,
Furtividade +5, Observar +11, Sobrevivéncia +5,
Natagio +13; Sucesso Decisivo Aprimorado (garras)”,
Ataque Poderoso®. Os ataques mudam para: corpo a
corpo: mordida +19 (dano: 2d6+10, dec. 19-20) e 4
garras +17 (dano: 1dé+5, dec. 19-20).

Movcego: Ataque Base/Agarrar: +9/+12; Escalar +6,
Esconder-se +5, Saltar —¢; Ouvir +6, Furtividade +5,
Observar +6, Sobrevivéncia +0, Natacio +6;
Prontiddo, Reflexos de Combate, Investida Aérea®
Sucesso Decisivo Aprimorado (mordida), Iniciativa
Aprimorada, Ataques Miltiplos, Foco em Arma (mor-
dida)®. Os ataques mudam para: corpo a corpo: mordi-
da +13 (dano: 1d6+4, dec. 19-20).

Bocarra: Aberracio; Ataque Base/Agarrar: +5/+14;
3m/3 m (4,5 m com a pancada); Escalar +6, Esconder-
se +1, Quvir +4, Procurar +1, Observar +4, Sobrevi--
véncia +2; Prontidio, Reflexos de Combate, Esquiva;

AJ: —. Adicione visio no escuro 18 m as qualidades
especiais.

Bullywug: Humandide (Aquatico) Ataque Base/
Agarrar: +0/+1; 1,5 m/1,5 m; Esconder-se +4%
Natacio +9; Tolerancia; AJ: +1. Os valores de habilida-

“de mudam para For 13, Des 11, Con 18, Int 6, Sab 5,

Car 4. O DV muda para 1d8+4 (8 PV); o ataque muda .
para: corpo a corpo: meia-lan¢a +1 (dano: 1dé+1); TR
mudam para Fort +6, Ref +0, Von —3. Adicione visdo
no escuro 18 m as qualidades especiais.

Cacador Noturno: Besta Magica; Ataque Base/

" Agarrar: +2/+2; 1,5 m/1,5 m; Esconder-se +6, Ouvir

+2, Furtividade +6, Observar +2; Ataques Multiplos.
Os ataques mudam para: corpo a corpo: cauda +2
(dano: 1dé), mordida +0 (dano: 1d6) e 2 garras +0
(dano: 1d4). Adicione visdo no escuro 18 m as quali-
dades especiais.

Cio Infernal de Xvim (Besta de Xvim): Extra-
Planar (Mal, Planar, Fogo, Leal); Ataque Base/Agarrar:
+5/+6 (neste exemplo); 1,5 m/1,5 m; 4-7 DV: RD
5/prata ou magia; §—11 DV: RD 10/prata;12+ DV:
10/prata e magia; Esconder-se +14, Saltar +13, Ouvir
+8, Furtividade +14, Observar +8, Sobrevivéncia +8%;
Iniciativa- Aprimorada, Rastrear®, Corrida; AJ: +4
(somente parceiro).
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Alteragdes do Cio Infernal: Os ataques mudam para:
corpo a corpo: mordida +6 (dano: 2d6+1 mais 1dé6 por
togo;) adicione mordida flamejante aos ataques espe-
ciais. Adicione as alteraces do subtipo (fogo).

Choldrith: Aberracio; Ataque Base/Agarrar:
+3/+11; 3 m/1,5 m; Equilibrio +8, Escalar +16,
Concentragdo +8, Saltar +9, Conhecimento (religizo)
+7, Identificar Magia +6; Magias em Combate,
Reflexos Rapidos; AJ: +5. AdlClone visio no escuro 18
m as qualidades especiais.

Magias Tipicas (5/4/3): 0 — curar feﬂmen‘ms minimos
(2), detectay magia (2), vesisténcia; 1° — curar ferimentos
leves (2), arma wmdgica, escudo da & 2° — vigor do urso,
curar ferimentos moderados, explosdo sonora.

Demoénio — Ghour: Extra-Planar (Caético, Mal,
Planar); Atague Base/Agarrar: +12/+29; 4,5 /4,5 m;
RD 15/bem; Blefar +15, Escalar +24, Concentracio
+20, Diplomacia +17, Disfarces +4 (atuacio),
Esconder-se +6, Intimidacio +2, Saltar +28, Ouvir
+16, Furtividade +14, Observar +16, Sobrevivéncia
+16; Ataque Poderoso, Trespassar, Rastrear, Encontrio
Aprimorado, Golpe Devastador (+ DV ataque/+Car
no dano); Adicione visdo no escuro 18 m as quali-
dades especiais; altere as resisténcias a elementos para
dcido 10, frio 10 e fogo 10; substitua “telepatia” por
“telepatia (30 m)”.

Demoénio — Yochlol Extra-Planar {Cadtico, Mal,
Planar); Ataque Base/Agarrar: +6/+10; 1,5 m/1,5 m;
Blefar +12, Escalar +12 (aranha), Concentracio +10,
Diplomacia +16, Intimidagdo +14, Conhecimento
(planos) +11, Conhecimento (religiio) +11, Ouvir
+11, Sentir Motivacdo +11, Identificar Magia +11,
Observar +11; Lutar as Cegas, Magias em Combate,
Esquiva. AJ: +6. Adlcxone visao no escuro 18 m as
qualidades especiais.

Doppelganger Maior: Humandide Monstruoso
(Metamorfo); Ataque Base/Agarrar: +9/+10; 1,5 m/1,5
m; Blefar +15% Diplomacia +5, Disfarces +15%
Intimidacdo +3, Ouvir +15, Procurar +13, Sentir
Motivacio +13, Observar +15; Prontidio®, Lutar as
Cegas, Especializagio em Combate, Esquiva, Vontade
de Ferro; O tipo muda para humanéide monstruoso
(metamorfo); os ataques mudam para: corpo a corpo:
2 pancadas +10 ou sabre +10/+5; TR muda para
Fortitude +4. Adicione visio no escuro 18 m is quali-
* dades especiais,

Draegloth (Meio-Abissal): Extra-Planar (Nativo);
Ataque Base/Agarrar: +6/+16; 3 m/3 m; Concentracio
+11, Esconder-se +7, Saltar +15, Conhecimento
(religifio) +10, Ouvir +9, Furtividade +11, Procurar
+10, Identificar Magia +10, Observar +9; Lutar is
Cegas, Trespassar, Ataque Poderoso; A]: —. Adicione
visdo no escuro 18 m, resisténcia a icido 10, frio 10,
eletricidade 10 e fogo 10 as qualidades especiais.
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Dragio das Presas: Dragao (Ar); jovem adulto RD
5/magia; experiente RD 10/magia; muito antigo RD
15/magia, anciio R 20/magia; AJ: filhote +3, muito
jovem +4, jovem +5, adolescente +5. Consulte
Dragbes Verdadeiros no Livro dos Monstros para obter
maiores detalhes. Aumente o Nivel de Desafio de
todas as categorias de idade em +1.

Pericias: Blefar, Saltar e Sobrevivéncia sio conside-
radas pericias de classe para os dragées das presas,
além das pericias indicadas no Livro dos Monstros para
os dragdes verdadeiros.

Dragiao das Profundezas: Dragao (Terra); jovem
adulto RD 5/magia; experiente RD 10/magia; muito
antigo RD 15/magia, ancido RD 20/magia; AJ: filhote
+4, muito jovem +4, jovem +5. Consulte Dragbes
Verdadeiros no Livro dos Monstros para obter maiores
detalhes. Aumente o Nivel de Desafio de todas as ca-
tegorias de idade em +1.

Pericias: Esconder-se, Furtividade e Nartacio sio
consideradas pericias de classe para os dragdes das
profundezas, além das pericias indicadas no Livro dos
Monstros para os dragdes verdadeiros.

Dragio das Sombras: Dragio (Terra); jovem adul-
to RD 5/magia; experiente RD 10/magia; muito anti-
go RD 15/magia, ancido RD 20/magia; AJ: filhote +3,
muito jovem +3, jovem +3, adolescente +4. Consulte
Dragées Verdadeiros no Livro dos Monstros para obter
maiores detalhes. Aumente o Nivel de Desafio de
todas as categorias de idade em +1.

Pericias: Esconder-se, Saltar e Fuartividade sio con-
sideradas pericias de classe para os dragdes das som-
bras, além das pericias indicadas no Livro dos Monsiros
para os dragdes verdadeiros.

Dragio do Som: Dragio (Ar); jovem adulto RD
5/magia; experiente RD 10/magia; muito antigo RD
15/magia, ancido RD 20/magia; AJ: filhote +5, muito
jovem +5, jovem +5, adolescente +6. Consulte
Dragées Verdadeiros no Livro dos Monstros para obter
maiores detalhes. Aumente o Nivel de Desafio de
todas as categorias de idade em +1.

Pervicias: Blefar, Disfarces e Saltar sio consideradas
pericias de classe para os dragdes das sombras, além
das pericias indicadas no Livra dos Monstros para os
dragdes verdadeiros. Consulte a nova descrigio de
Alterar Forma no glossario do Livro dos Monstros.

Dragio Marrom: Dragio (Terra); jovem adulto RD
5/magia; experiente RD 10/magia; muito antigo RD
15/magia, ancidao RD 20/magia; AJ: filhote +2, muito
jovem +3, jovem +4, adolescente +5. Consulte
Dragées Verdadeiros no Livro dos Monstros para obter
maiores detalhes. Aumente o Nivel de Desafio de
todas as categorias de idade em +1.

Pericias: Bscalar, Esconder-se e Sobrevivénciz sio
consideradas pericias de classe para os dragdes mar-
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rons, além das pericias indicadas no Livro dos Monstros
para os dragdes verdadeiros.

Escolhido: Humandide Monstruoso; Ataque
Base/Agarrar: +3/+3; 1,5 m/1,5 m; Escalar +2, Ouvir
+5, Observar +5;-Prontidio, Ataques Multiplos; AJ: +4.
Adicione visdo no escuro 18 m as qualidades especiais.

Escolhido: Humandide Monstruoso; Ataque Ba-
se/Agarrar: +7/+15; 3 m/3 m; Intimidacdo +7, Ouvir
+11, Observar +11; Prontidio, Investida Aérea,
Fortitude Maior; AJ: +3. Adicione visdo no escuro 18
m as qualidades especiais.

Fera Obscura: Besta Magica; Ataque Base/ Agar-
rar: +5/+8; 1,5 m/1,5 m; Esconder-se +4, Quvir +2,
Furtividade +4, Observar +2; Fortitude Maior,
Iniciativa Aprimorada. AJ: +5. Adicione visio no
escuro 18 m e visio na penumbra as qualidades
especiais.

Fey'ri (Tiefling): Extra-Planar (Nativo); Ataque
Base/Agarrar: +1/+1; 1,5 m/1,5 m; RD 10/magia;
Blefar +3, Esconder-se +4, Quvir +2, Furtividade +2,
Procurar +3, Observar +2; Furtivo; AJ: 42 ou +3. Os
valores de habilidade mudam para For 13, Des 13,
Con 10, Int 12, Sab 9, Car 8; Altere os Dados de Vida

- para 1d8 (4 PV); a iniciativa muda para +1; os ataques

mudam para: corpe a corpo: espada longa +2 (dano
1d8+1); TR mudam para Fort +2, Ref +1, Von —1.
Adicione “sangue élfico”, similar aos meio-elfos.

Substitua “alterar forma” por “mudar forma (qualquer -

humanéide)” nas qualidades especiais (consulte 0
glossario do Livro dos Monstvos).

O fey'ri descrito acima é um combatente de 1°
nivel. Ele possuia os seguintes valores de habilidade
antes dos ajustes raciais: For 13, Des 11, Con 12, Int
10, Sab 9, Car 8.

Habilidades Abissais: Cada fey'ri pode selecionar uma
das seguintes habilidades — Reducdo de Dano
10/magia, porta dimensional ou drenar temporario. Caso
tenha qualquer uma dessas habilidades, seu Ajuste de
Nivel serd +3.

Flagelo das Profundezas: Aberracio; Ataque
Base/Agarrar: +10/+18; 4,5 m/6 m; Oficios (armadi-
lheiro) +20, Diplomacia +2, Esconder-se +10,
Conhecimento (masmorras) +10, Ouvir +18, Sentir
Motivacio +13, Observar +18, Sobrevivéncia +3 (sub-
terraneo +5), Natacdo +17; Trespassar, Encontrio
Aprimorado, Ataques Multiplos, Combater com
Multiplas Armas, Ataque Poderoso; Adicione visio no
escuro 18 m as qualidades especiais.

Garra Rastejante: Constructo (Enxame); Ataque
Base/Agarrar: +0/—; 3 m/0 m; Adicione distracdo aos
ataques especiais; -adicione visdo no escuro 18 m e
enxame as qualidades especiais.

Genasi da Agua: Extra-Planar (Nativo); Ataque
Base/Agarrar: +1/+1; 1,5 m/1,5 m; Diplomacia +0,
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Profissio (marinheiro) +1; Foco em Arma (tridente);
AJ: +1. Os valores de habilidade mudam para For 13,
Des 11, Con 14, Int 10, Sab 9, Car ¢; Altere os Dados
de Vida para 1d8+2 (6 PV); os ataques mudam para:
corpo a corpo; tridente +3 (dano 1d8+1); TR mudam
para Fort +4, Ref +0, Von —1.

O genasi descrito acima é um combatente de 1°
nivel. Ele possuia os seguintes valores de habilidade
antes dos ajustes raciais: For 13, Des 11, Con 12, Int
10, Sab 9, Car 8. ]

Genasi da Terra: Extra-Planar (Nativo); Ataque
Base/Agarrar: +1/+2; 1,5 m/1,5 m; Escalar +4, Oficios
(forjaria) +4; Vitalidade; AJ: +1. Os valores de habilida-
de mudam para For 15, Des 11, Con 14, Int 10, Sab 7,
Car 6; Altere os Dados de Vida para 1d8+5 (9 PV); os
ataquées mudam para: corpo a corpo: clava grande +3
(dano 1d10+2); TR mudam para Fort +4, Ref +0, Von —2.

O genasi descrito acima é um combatente de 1°
nivel. Ele possuia os seguintes valores de habilidade
antes dos ajustes raciais: For 13, Des 11, Con 12, Int
10, Sab 9, Car 8.

Genasi do Ar: Extra-Planar (Nativo); Ataque Base/
Agarrar: +1/+1; 1,5 m/1,5 m; Esconder-se +3,
Furtividade +3, Observar +0, Acrobacia +3; Esquiva;
AJ: +1. Os valores de habilidade mudam para For 13,
Des 13, Con 12, Int 12, Sab 7, Car 6; Altere os Dados
de Vida para 1d8+1 (5 PV); o dano muda para sabre:
1d6+1; TR mudam para Fort +3, Ref +1, Von 2.

O genasi descrito acima é um combatente de 1°-
nivel. Ele possuia os seguintes valores de habilidade
antes dos ajustes raciais: For 13; Des 11,-Con 12, Int
10, Sab 9, Car 8.

Genasi do Fogo: Extra-Planar (Natwo), Ataque
Base/Agarrar: +1/+1; 1,5 m/1,5 m; Blefar +0,
Esconder-se +1, Intimidacdo +0; Iniciativa Aprimo-

“rada; AJ: +1. Os valores de habilidade mudam para For

13, Des 11, Con 12, Int 12, Sab 9, Car &; Altere os
Dados de Vida para 1d8+1 (5 PV); os ataques mudam
para: corpo a corpo: cimitarra +2 (dano 1de+1); TR
mudam para Fort +3, Ref +0, Von —2.

O genasi descrito acima é um combatente de 1°
nivel. Ele possuia os seguintes valorés de habilidade
antes dos ajustes raciais: For 13, Des 11, Con 12, Int
10, Sab 9, Car 8. '

Ghaunadan: Aberracdo (Metamotfo); Ataque
Base/Agarrar: +3/+4; 1,5 m/1,5 m; RD 5/cortante ou
perfurante; Blefar +9, Diplomacia +11, Disfarces +9%,
Esconder-se +8, Intimidagio +5; Iniciativa Aprimo-
rada, Vitalidade; AJ: +6. O tipo muda para aberragio
(metamorfo); TR mudam para Fortitude +2, Reflexos
+3, Vontade +5. Substitua “resisténcia a armas de con-
cussao” por RD 5/cortante ou perfurante. A duracdo
da paralisia muda para 1d4+1 rodadas. Adicione a
seguinte habilidade:
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Alterar Forma (Sob): Uma vez por dia, durante 15
horas,.o ghaunadan é capaz de assumir a forma de
uma criatura humanéide e atraente, tinica para cada
individuo. A maioria escolhe um corpo humano mas-
culino, mas alguns se transformam em elfas drow:
Nesta forma, eles podem usar armas, armaduras e
roupas (e preferem as cores da divindade Ghauna-
daur: cobre, imbar, laranja, ferrugem e tonalidades de
purpura). Consulte o Livro dos Monstros para obter
mais informagcoes. ‘ '

Gigante da Neblina: Gigante (Ar); Ataque Base/
Agarrar: +10/+27; 4,5 m/4,5 m; Escalar +26, Esconder-
se +8%, Saltar +26, Ouvir +4, Observar +21; Prontidio,
Golpe Devastador (+ DV ataque/+Car no dano),
Trespassar, Encontrio Aprimorado, Ataque Poderoso;
Al —. '

Gigante Phaerlin: Gigante (Terra); Ataque Base/
Agarrar: +6/+19; 4,5 m/4,5 m; Ouvir +4, Observar +5;
Trespassar, Encontrio Aprimorado, Ataque Poderoso;
Al: 45,

Goblin de Dekanter: Humanéide (Goblinéide);
Ataque Base/Agarrar: +2/+5; 1,5 m/1,5 m; Escalar +6,
Intimidagdo +2, Saltar +0, Ouvir +4, Observar +4;
Ataque Poderoso; AJ: +3. O tipo muda para humanéi-
de. Os ataques mudam para: corpo a corpo: chifre +4
(dano: 1dé6+3) ou 2 garras +4 (dano: 1d4+1); TR muda
para Vontade +0. Adicione visio no escuro 18 m is
qualidades especiais.

Golem de Diamante: Constructo; Ataque Base/
Agarrar: +10/+24; 3 m/3 m; RD 15/adamante; Escalar
+27, Saltar +27; Golpe Devastador (+ DV ataque/+Car
no dano), Trespassar, Encontrao Aprimorado, Separar
Aprimorado, Ataque Poderoso; AJ: —. Adquire 30 PV,
como um constructo; Altere os Dados de Vida para
14d10+30 (107 PV). Adicione visio no escuro 18 m is
qualidades especiais. ‘

Imunidade ¢ Magia (Ext): Um golem de diamante é
imune a qualquer magia ou efeito similar suscetivel a
Resisténcia a Magia. Além disso, algumas magias
geram efeitos distintos na criatura, conforme indica-
do em sua descricio.

Nivel de Conjurador: 169 pré-requisitos: Fabricar
Constructo, dissipar magia, desejo vestrito, metamorfosear
objetos, moldar vochas e vaio solar; preco de mercado:
140.000 PO; custo para criar: 75.000 PO + 5.500 XP.

Golem de Esmeralda: Constructo; Ataque Base/
Agarrar: +9/+21; 3 m/3 m; RD 10/adamante; Escalar
+23, Saltar +23; Golpe Devastador (+ DV ataque/+Car
no dano), Trespassar, Encontriio Aprimorado, Separar
Aprimorado, Ataque Poderoso; AJ: —. Adquire 30 PV,
como um constructo; Altere os Dados de Vida para
12d10+30 (96 PV). Adicione visio no escuro 18 m is
qualidades especiais.

Imunidade a Magia (Ext): Um golem de esmeralda é

imune a qualquer magia ou efeito similar suscetivel 4
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Resisténcia a Magia. Além disso, algumas magias
geram efeitos distintos na criatura, conforme indica-
do em sua descricdo.

Nivel de Conjurador: 17°% pré-requisitos: Fabricar
Constructo, dncora dimensional, metamorfosear objetos e
civculo de teletransporte; o criador deve pertencer ao 17°
nivel ou superior; preco de mercado: 130.000 PO; custo
para cviar: 70.000 PO + 4.800 XP.

Golem de Rubi: Constructo; Ataque Base/Agarrar:
+7/+17; 3 m/3 m; RD 10/adamante; Escalar +19, Sal-
tar +19; Trespassar, Encontrio Aprimorado, Separar
Aprimorado, Ataque Poderose; AJ: —. Adquire 30 PV,
como um constructo; Altere os Dados de Vida para
10d10+30 (85 PV). Adicione visdo no escure 18 m as
qualidades especiais.

Imunidade a Magia { Ext): Um golem de rubi é imune
a qualquer magia ou efeito similar suscetivel a
Resisténcia a Magia. Além disso, algumas magias
geram efeitos distintos na criatura, conforme indica-
do em sua descricio.

Nivel de Conjurador: 16°; pré-requisitos: Fabricar
Constructo, desejo vestrito, mover terra, metamorfosear
objetos e molday terra; o criador deve pertencer ao 16°
nivel ou superior; preco de mercado: 120.000 PO; custo
para criar: 65.000 PO + 4.700 XP.

Golem de Thay: Constructo; Ataque Base/Agarrar:
+5/+8; 1,5 m/1,5 m; RD 10/adamante; Tiro Certeiro®,
Tiro Preciso®, Tiro Rapido®; AJ: —. Adquire 20 PV,
como um constructo; Altere os Dados de Vida para
7d10+20 (58 PV). Adicione visdo no escuro 18 m as
qualidades especiais.

Nivel de Conjurador: 11°; pré-requisitos: Fabricar
Constructo, escudo arcano, tavefa/missio, conjuragio de
sombras; o criador deve pertencer ao 11° nivel ou
superior; preco de mercado: 25.000 PO; custo para criar:
13.500 PO + 920 XP.

Guardiio Verde: Planta; Ataque Base/Agarrar:
+3/+5; 1,5 m/1,5 m; Esconder-se +4%, Furtividade +5,
Sobrevivéncia +5; Furtivo, Vitalidade. AJ: +4. Adicio-
ne visio na penumbra is qualidades especiais.
Adgquire talentos e pericias como uma criatura do tipo
Planta (ndo do tipo Fada).

Hidra Gulguth: Aberracio; Ataque Base/Agarrar:
+4/+18; 4,5 m/4,5 m; Ouvir +8, Observar +8; Trespas-
sar, Trespassar Aprimorado, Encontrio Aprimorado,
Vontade de Ferro, Ataques Muiltiplos, Ataque Podero-
so. A]: —. Adicione visdo no escuro 18 m as quali-
dades especiais.

Homem-Crocodilo (Licantropo): Forma de
Crocodilo — Humandide (Metamorfo); Ataque Base/
Agarrar: +3/+8 (neste exemplo); 3 m/1,5 m; RD
10/prata; Esconder-se +7, Ouvir +5, Observar +5,.
Natagdo +15; Prontidao®, Ataque Poderoso, Foco em
Pericia (Esconder-se). Adicione “f6lego” as qualidades
especiais.
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Folego (Ext): Um homem-crocodilo é capaz de pren-
der sua respiracio durante uma quantidade de
rodadas equivalente a 4 x seu valor de Constituigdo
antes de comecar a se afogar.

Homem-Crocodilo (Licantropo): Forma Hibri-
da — Humandide (Metamorfo); Ataque Base/Agar-
rar: +3/+8 (neste exemplo); 1,5 m/1,5 m; RD
10/prata; Esconder-se +7, Ouvir +5, Observar +5,
Natacdo +15; Prontiddo”, Ataque Poderose, Foco em
Pericia (Esconder-se). Adicione “félego” as quali-
dades especiais.

Folego (Ext): Um homem-crocodilo é capaz de pren-
der sua respiracio durante uma quantidade de
rodadas equivalente a 4 x seu valor de Constituicdo
antes de comegar a se afogar.

Homem-Crocodilo (Licantropo): Forma Humana
— Humandide (Metamorfo); Ataque Base/Agarrar:
+3/+4 (neste exemplo); 1,5 m/1,5 m; Esconder-se +0,
Ouvir +5, Observar +5, Natagio —9; Prontiddo®, Ataque
Poderoso, Foco em Pericia (Esconder-se).

Homem-Escorpido: Humanéide Monstruoso;
Ataque Base/Agarrar: +4/+11; 3 m/1,5 m (3 m com o
ferrio ou corrente); Esconder-se +1, Quvir +3,
Furtividade +4, Procurar +2, Observar +2, Sobrevi-
véncia +4; Usar Arma Exdtica (corrente com cravos),
Iniciativa Aprimorada; AJ: +3. Iniciativa Aprimorada
nio é um talento adicional; Adicione visio no escuro
18 m as qualidades especiais.

Homem-Gato (Licantropo): Forma de Gato —
Humanéide (Metamorfo); Ataque Base/Agarrar:
+2/-3 (neste exemplo); 1,5 m/1,5 m; RD 10/prata;
Equilibrio —8, Concentracio +8, Esconder-se +10,
Conhecimento (religido) +6, Ouvir +6, Furtividade
+8, Identificar Magia +6, Observar +6; Prontiddo”,
Expulsio Adicional, Escrever Pergaminho, Acuidade
com Arma®,

Homem-Gato (Licantropo): Forma Hibrida —
Humandide (Metamorfo); ‘Ataque Base/Agarrar:
+2/+1 (neste exemplo); 1,5 m/1,5 m; RD 10/prata;
Bquilibrio +10, Concentracio +8, Esconder-se +6,
Conhecimento (religido) +6, Ouvir +6, Furtividade
+8, Identificar Magia +6, Observar +6; Prontiddo”’,
Expulsio Adicional, Escrever Pergaminho, Acuidade
com Arma”.

- Homem-Gato (Licantropo): Forma Humana —

Humanédide (Metamorfo); Ataque Base/Agarrar:
+2/+3 (neste exemplo); 1,5 m/1,5 m; Equilibrio -8,
Concentracao +8, Esconder-se —8, Conhecimento
(religido) +6, Ouvir +6, Furtividade —7, Identificar
Magia +6, Observar +6; Prontidao”, Expulsao Adicio-
nal, Escrever Pergaminho, Acuidade com Arma®.

Homem-Morcego Drow (Licantropo): Forma de
Drow — Humandide (Elfo, Metamorfo); Ataque
Base/Agarrar: +4/+5 (neste exemplo); 1,5 m/1,5 m;
Esconder-se +5, Ouvir +7, Furtividade +3, Procurar
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+5, Observar +9; Prontidao®, Furtivo, Foco em Arma
(sabre). .
Homem-Morcego Drow (Licantropo): Forma de
Motcego — Humanoide (Elfo, Metamorfo); Ataque
Base/Agarrar: +4/+12 (neste exemplo); 3 m/1,5 m; RD
10/prata; Esconder-se +10, Quvir +11%, Furtividade
+12, Procurar +5, Observar +13%; Prontidio”, Furtivo,
Foco em Arma (sabre). Substitua “percepcio as cegas”
por “sentido cego 12 m” nas qualidades especiais.
Homem-Morcego Drow (Licantropo): Forma
Hibrida — Humandide (Elfo, Metamorfo); Ataque
Base/Agarrar: +4/+12 (neste exemplo); 3 m/3 m; RD
10/prata; Esconder-se +10, Ouvir +11%, Furtividade
+12, Procurar +5, Observar +13%; Prontidio®, Furtivo,
Foco em Arma (sabre). Substitua “percepgdo as cegas”
por “sentido cego 12 m” nas qualidades especiais.
Homem-Tubarao (Licantropo): Forma de
Hibrida — Humandide (Metamorfo); Ataque Base/
Agarrar: +6/+14 (neste exemplo); 3 m/3 m; RD
10/prata; Ouvir +6, Profissio (marinheiro) +6,
Observar +7, Natagdo +17; Prontiddo®, Lutar as Cegas,
Fortitude Maior, Iniciativa Aprimorada. Adicione
“sentido cego 9 m” nas qualidades especiais.
Homem-Tubario (Licantropo): Forma de
Tubario — Humanéide (Metamorfo); Ataque Base/
Agarrar: +6/+14 (neste exemplo); 3 m/1,5 m; RD
10/prata; Ouvir +6, Profissdo (marinheiro) +6, Obser-
var +7, Natacio +17; Prontidio®, Lutar is Cegas,
Fortitude Maior, Iniciativa Aprimorada. Adicione-
“sentido cego 9 m" nas qualidades especiais.
Homem-Tubardo (Licantropo): Forma Humana
— Humandide (Metamorfo); Ataque Base/Agarrar:
+6/+7 (neste exemplo); 1,5 m/1,5 m; Ouvir +6,
Profissdo (marinheiro) +6, Observar +7, Natacdo +2;
Prontidio®, Lutar as Cegas, Fortitude Maior, Iniciati-

“va Aprimorada.

Horror de Elmo: Constructo; Ataque Base/
Agarrar: +9/+14; 1,5 m/1,5 m; Diplomacia +5, Ouvir
+15, Procurar +13, Sentir Motivagdo +15, Observar
+15, Sobrevivéncia +3 (+5 para rastrear); Fortitude
Maior, Sucesso Decisivo Aprimorado (espada larga),
Iniciativa Aprimorada, Vitalidade, Foco em Arma
(espada larga); Adicione visdo no escuro 18 m as quali-
dades especiais. _

Hybsil: Fada; Ataque Base/Agarrar: +0/-5; 1,5
m/1,5 m; Blefar +3, Oficios (qualquer um) +4, Operar
Mecanismo +3%, Esconder-se +10, Saltar +12, Quvir
+3, Procurar +3, Observar +3, Sobrevivéncia +7, Usar
Cordas +4; Esquiva®, Mobilidade®, Acuidade com
Arma; AJ: +3. Os ataques mudam para: corpo a corpo:
adaga +3; ou a distancia: arco curto +3.

Ibrandlin: Dragio (Fogo); Ataque Base/Agarrar:
+10/+34; 6 m/4,5 m; Escalar +20, Saltar +22, Quvir +12,
Procurar +7, Observar +11; Prontidao, Lutar as Cegas,
Encontrio Aprimorado, Ataque Poderoso; AJ: +8.
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Lacra-Tumbas: Constructo; Ataque Base/Agarrar:
+12/430; 4,5 m/4,5 m; Avaliagio +14, Ouvir +16,
Procurar +18, Observar +16, Sobrevivéncia +16 (+18
para rastrear); Trespassar, Sucesso Decisivo Aprimo-
rado (malho), Vontade de Ferro, Ataque -Poderoso,
Foco em Arma (malho). Adicione visio no escuro 18
m as qualidades especiais.

Lagarto igneo: Humanéide Monstruoso (Fogo);
Ataque Base/Agatrar: +2/+2; 1,5 m/1,5 m; Intimida-
¢do +2, Cavalgar +3; Combate Montado: AJ: +3.
Adicione as alteracdes do subtipo (fogo).

Leucrotta: Besta Magica; Ataque Base/Agarrar:
+6/+14; 3 m/1,5 m; Bscalar +12, Esconder-se +1, Saltar
+15, Furtividade +3, Procurar +3, Observar +8,
Sobrevivéncia +8; Esquiva, Encontrio Aprimorado,
Ataque Poderoso; AJ: +4. Adicione visio no escuro 18
m e visdo na penumbra as qualidades especiais.

Mandibula Ossea (Ext): Quando obtém um sucesso
decisivo, 2 mordida do leucrotta causa dano x3 contra
a vitima e sua armadura. Uma armadura que atinja 0
PV sera destruida. E possivel reparar armaduras dani-
ticadas com a pericia Oficios (armoreiro).

Lorde Mantor: Aberracio; Ataque Base/Agarrar:
+6/+22; 4,5 m/3 m (1,5 m com a mordida); Esconder-
se +5, Conhecimento (arcano) +16, Ouvir +15,
Furtividade +13, Identificar Magia +18, Observar +15;
Lutar as Cegas, Especializacio em Combate, Reflexos

de Combate, Iniciativa Aprimorada, Reflexos Répidos; -

Adicione visdo no escuro 18 m as qualidades especiais.

Malaugrym: Extra-Planar (Mal, Planar, Meta-
morfo); Ataque Base/Agarrar: +5/+6; 1,5 m/1,5 m; RD
10/prata; Blefar +10, Diplomacia +14, Disfarces +10%,
Intimidacdo +12, Conhecimento (escolha dois) +10,
Ouvir +9, Procurar +10, Sentir Motivacio +9, Obser-
var +9; Lutar as Cegas, Especializacio em Combate,
Fortitude Maior®, Vontade de Ferro® AJ: +6. O tipo
muda para extra-planar (planar, metamorfo); Os
ataques mudam para: corpo a corpo: tenticulo +6.
Adicione visdo no escuro 18 m is qualidades especi-
ais. Substitua “metamorfose” por “alterar forma® nas
qualidades especiais (consulte o glossario do Livro dos
Monstros).

Maudito: Morto-Vivo; Ataque Base/Agarrar: +5/+8
(neste exemplo); 1,5 m/1,5 m; AJ: +3.

Meazel: Humanéide Monstruoso; Ataque Base/
Agarrar: +4/+4; 1,5 m/1,5 m; Esconder-se +6,
Furtividade +6, Prestidigitacdo +5, Natacdo +4; Inicia-
tiva Aprimorada, Furtivo; AJ: +3. Adicione visio no
escuro 18 m as qualidades especiais.

Morcego de Ossos: Morto-Vivo; Ataque Base /
Agarrar: +2/43; 1,5 m/1,5 m; RD 5/concussio;
Esconder-se +5, Quvir +5, Furtividade +5, Observar
+5; Prontiddo, Investida Aérea. Os ataques mudam
para: corpo a corpo: mordida +3 (dano- 1dé+1 mais
paralisia); Imunidade (armas) muda para Reducio de
Dano 5/concussio. A duracio da paralisia muda para
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1d4+1 rodadas. Adicione visio no escuro 18 m is qua-
lidades especiais.

Myrlochar: Extra-Planar (Cadtico, Mal, Planar)
Ataque Base/Agarrar: +6/+7; 1,5 m/1,5 m; Equilibrio
+11, Escalar +18, Esconder-se +13, Saltar +12, Conhe-
cimento (religido) +10; Ouvir +12, Observar +24,

Sobrevivéncia +10, Acrobacia +11; Prontiddo,

Iniciativa Aprimorada, Rastrear; AJ: +5. Substitua
“percepgio ds cegas” por “percepcdo as cegas 18 m" nas
qualidades especiais.

Nishruu: Extra-Planar (Caonco), Ataque Base/
Agarrar: +49/—; 3 m/1,5 m; RD 10/magia; Concentra-
¢do +15, Conhecimento (arcano) +13, Conhecimento
(histéria) +13, Conhecimento (planos) +13, Quvir
+16, Furtividade +12, Procurar +13, Identificar Magia
+15, Observar +16; Prontiddo, Iniciativa Aprimorada,
Vontade de Ferro, Vitalidade; AJ: —. Adicione visio
no escuro 18.m as qualidades especiais.

Nyth: Aberracdo; Ataque Base/Agarrar: +3/+11; 3
m/3 m; RD 10/ferro frio; Blefar +9, Concentracio
+10, Diplomacia +9, Conhecimento (arcano) +8,
Ouvir +10, Procurar +8, Sentir Motivacio +8,
Identificar Magia +11, Observar +12; Prontiddo®,
Lutar as Cegas, Reflexos de Combate, Ataques
Multiplos®, Combater com Multiplas Armas®™ AJ: +5.
Altere a CA para 19 (+5 Des, —1 tamanho, +5natural);

Altere o Nivel de Desafio para 8; Adicione visio no

escuro 18 n as qualidades especiais; substitua “veloci-
dade” por “acdes independentes”, descrito a seguir.

Acbes Independentes (Ext): As trés consciéncias dis-
tintas do sharn lhe permitem realizar duas acées
padrio e uma acio de movimento a cada rodada, ou
uma agio de rodada completa e uma agéo padrio a
cada rodada. Ele é capaz de lancar duas magias no
mesmo turno, mas a estrutura mental peculiar do
sharn exige que ele conjure um efeito de cada classe.

Nyth: Aberracio; Ataque Base/Agarrar: +5/~1; 1,5
m/1,5 m; Diplomacia +9, Conhecimento (arcano) +7,
Ouvir +11, Sentir Motivacio +9, Observar +11;
Prontidio, Reflexos Rapidos, Acuidade com Arma;
AJ: +10. Adicione visdo no escuro 18 m as qualidades
especiais.

O combatente descrito acima possuia os seguintes
valores de habilidade antes do ajustes raciais: For 13,
Des 11, Con 12, Int 10, Sab 9, Car 8. -

Pantera Espectral: Besta Migica (Incorpérea);
Ataque Base/Agarrar: +3/+11; 3 m/1,5 m; Saltar +10,
Esconder-se +1%, Ouvir +8, Furtividade +9, Observar
+8; Prontiddo, Iniciativa Aprimorada; AJ: +3. Adicione
visdo no escuro 18 m e visio na penumbra is quali-
dades especiais.

Pata-Larga: Besta Migica (Fogo), Atagque Base/.

Agarrar: +2/410; 3 m/1,5 m; Ouvir +4; Corrida; AJ: +2.
Adicione visio no escuro 18 m as qualidades espe-
ciais. Adicione as alteracdes do subtipo (fogo).

- ;;___ ,“._ ._.__.___‘_____._._‘___.
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Peryton: Besta Migica; Atraque Base/Agarrar:
+5/+8; 1,5 m/1,5 m; Intimidacdo +2, Ouvir +3,
Furtividade +5, Observar +5, Sobrevivéncia +7; Inves-
tida Aérea, Ataques Miltiplos; AJ: +3. Adicione visio
no escuro 18 m-e visdo na penumbra as qualidades
especiais. 2

Phaerimm: Essa criatura foi totalmente reformula-
da; consulte o final deste apéndice.

Pterapovo: Humanéide Monstruoso (Metamorfo);
Ataque Base/Agarrar: +4/+13; 3 m/3 m; Bscalar +13,
Saltar +11, Ouvir +8, Observar +8; Prontidio, Ataque
Poderoso, Investida -Aérea® (somente como ptera-
nodon); Al: +4. o tipo muda para humanéide mons-
truoso (metamorfo); os ataques mudam para: corpo a
corpo: 2 garras +9 e mordida +4; TR muda para Von +3;
o Deslocamento muda para 9 m, escalar 6 m, v6o 9 m
(médio) com asas, voo 15 m (bom) como pteranodon;
Adicione visio no escuro 18 m as qualidades especiais.

Quaggoth: Humandide Monstruoso; Ataque Base/
Agarrat: +3/+7; 1,5 m/1,5 m; Escalar +12, Esconder-se
+2%, Ouvir +5, Observar +3, Sobrevivéncia +3; Pronti-
ddo, Iniciativa Aprimorada; AJ: +2. Adicione visio no
escuro 18 m as qualidades especiais. ‘

Serpente do Gelo: Elemental (Ar, Frio); Ataque
Base/Agarrar: +4/+13; 3 m/1,5 m; RD 5/magia;
Furtividade +11, Observar +6; Esquiva, Mobilidade,
Ataque Poderoso; AJ: +4. Adicione as alteracdes do
subtipo (frio). :

Shalarin: Humanéide Monstruoso (Aquitico);
Atague Base/Agarrar: +0/+2; 1,5 m/1,5 m; Ouvir +1,
Observar +1; Foco em Arma (tridente); AJ: +0. Os va-
lores de habilidade mudam para For 17, Des 15, Con
12, Int 10, Sab 9, Car 8; Altere os Dados de Vida para
1d8+1 (5 PV); os ataques mudam para: corpo a corpo:
tridente +5 (dano: 1d8+4); TR mudam para Fort +3,
Ref +2, Von —~1; Adicione visio no escuro 18 m 3s qua-
lidades especiais.

O shalarin descrito acima possuia os seguintes valo-
res de habilidade antes dos ajustes raciais: For 13, Des
11, Con 12, Int 10, Sab 9, Car §.

Sinistro: Besta Magica; Ataque Base/Agarrar:
+4/+12; 3 m/1,5 m; Esconder-se +2, Quvir +9, Furti-
vidade +7, Observar +9; Prontidio, Investida Aérea.
Adicione visio no escuro 18 m e visio na penumbra
as qualidades especiais.

Siv: Humanéide (Aquético); Ataque Base/Agarrar:
+0/40; 1,5 m/1,5 m; Ouvir +1, Observar +1; Usar
Arma Exo6tica (siangham); AJ: +1. Os valores de habi-
lidade mudam para For 13, Des 13, Con 12, Int 10, Sab
9, Car 6; Altere os Dados de Vida para 1d8+1 (5 PV); os
ataques mudam para: corpo a corpo: siangham +2
(dano: 1dé+); ou i distincia: rede +2 (enredar); ou a
distancia: funda +2 (dano: 1d4+1); TR mudam para
Fort +3, Ref +1, Von —1; Substitua “resisténcia ao frio”
por resisténcia ao frio 5.
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O siv descrito acima possuia os seguintes valores de
habilidade antes dos ajustes raciais: For 13, Des 11,
Con 12, Int 10, Sab 9, Car 8.

Soldado do Horror: Morto-Vivo; Ataque
Base/Agarrat: +2/+5; 1,5 m/1,5 m; Escalar +6%, Saltar
+5%, Observar +8; Ataque Poderoso, Vitalidade, Foco
em Arma (machado de batalha). Adicione visio no
escuro 18 m as qualidades especiais.

Pericias: Um soldado.do horror recebe +4 de bénus
racial nos testes de Escalar, Saltar e Observar, *Essas
pericias incluem —8 de penalidade de armadura (cota
de talas e escudo grande de metal), quando aplicavel.

Tanarukk (Tiefling): Extra-Planar (Nativo);
Ataque Base/Agarrar: +5/+7; 1,5 m/1,5 m; Escalar +10,
Bsconder-se +9, Intimidacio +6, Saltar +4, Quvir +9,
Furtividade +9, Procurar +8, Observar +9; Prontidio,
Foco em Arma (machado de batalha); AJ: +3. os ata-
ques mudam para: corpo a corpo: machado de batalha
+8 (dano 1d8+3) e mordida +2 (1deé+1); Adicione
‘sangue orc”, similar aos meio-orcs. Adicione
resisténcia a fogo 10 e Resisténcia 2 Magia 14 + nivel
de classe nas qualidades especiais.

Terrano: Humanoide Monstruoso; Ataque Base/
Agarrar: +3/+4; 1,5 m/1,5 m; Arte da Fuga +3, Ouvir
+3, Sobrevivéncia +6; Foco em Pericia (Sobrevi-
véncia), Rastrear. AJ: +3. Consulte a nova descrigido de
Agarrar Aprimorado.

Agarrar Aprimorado (Ext): Para utilizar essa habilida-
de, o terrano precisa atingir um oponente com as-
duas garras. Ele causard o dano normal e podera ini-
ciar a manobra Agarrar usando uma agdo livre que
nio provoca ataques de oportunidade. Caso obtenha
sucesso no teste resistido de Agarrar, ele prenderd a
vitima e a arrastara para seu quadrado. Esse desloca-
mento ndo provoca ataques de oportunidade. O terra-

" no consegue se deslocar, possivelmente carregando a

vitima consigo, mas deve ser capaz de arrastar o peso
do adversirio. Geralmente, uin terrano tentara soter-
rar a vitima usando sua habilidade de escavacio.

Tirano da Névoa (Zumbi): Morto-Vivo; Ataque
Base/Agarrar: +2/+3; 1,5 m/1,5 m; RD 5/magia;
Escalar +5, Ouvir +8, Observar +8; Prontiddo, Vitalida-
de; Al: —. Adicione visdo no escuro 18 m as quali-
dades especiais.

Unicérnio Negro: Besta Magica; Araque Base/
Agarrar: +4/+13; 3 m/1,5 m; Intimidacio +15, Ouvir
+12, Furtividade +9, Observar +12, Sobrevivéncia +11;
Prontidio®, Ataques Multiplos, Foco em Arma (chifre);
AJ: +4 (somente parceiro). Adicione visio no escuro 18
m e visdo na penumbra as qualidades especiais.

Wemic: Humandide Monstruoso; Ataque Base/
Agarrar: +5/+13; 3 m/1,5 m; Bsconder-se +2, Saltar
+16, Quvir +5, Furtividade +6, Observar +5, Sobrevi-
véncia +4; Prontidio, Furtivo; AJ: +3. Adicione visdo
no escuro 18 m s qualidades especiais.




Wemic das Montanhas: Esconder-se +1, Saltar +15,
Ouvir, +4, Furtividade +5, Observar +4, Sobrevi-
véncia +4.

Youan-Ti — Maculado: Humandide Monstruoso;
Ataque Base/Agarrar: +3/+4 (neste exemplo); 1,5
m/1,5 m; AJ: +2. Psiquismo: 1/dia — envenenamento;
3/dia — metamorfose; Altere a RM para 12 +1 a cada

MA‘G@A DE ?AER UN

Os monstros a seguir foram descritos no suplemento
Magia de Faeriin.

Escalamadrido: Dragio; Ataque Base/Agarrar:
+10/+18; 3 m/1,5 m; Escalar +17, Conhecimento
(arcano) +12, Ouvir +16, Furtividade +15, Observar
+16; Prontiddo, Trespassar, Reflexos de Combate,
Ataque Poderoso. AJ: +8 (somente parceiro).

Espectador (Beholder): Aberracio; Ataque
Base/Agarrar: +3/+3; 1,5 m/1,5 m; Intimidacio +5,
Conhecimento (arcano) +6, Ouvir +9, Procurar +12,
Sentir Motivagdo +7, Observar +15; Prontidio,
Iniciativa Aprimorada. Al: —. Adicione visio no
escuro 18 m as qualidades especiais.

Guardido das Encruzilbadas: Fada (Incorpéreo);
Ataque Base/Agartrar: +8/—; 4,5 m/4,5 m; Blefar +21,
Decifrar Escrita +21, Diplomacia +6, Disfarces +2 (+4
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dois niveis. Adicione visio no escuro 18 m is. quah—
dades especiais.

Yuan-Ti — Protetor da Ninhada: Humanmde
Monstruoso; Araque Base/Agarrar: +3/+4 (neste
exemplo); 1,5 m/1,5 m; AJ: +3. Adicione visio no
escuro 18 m as qualidades especiais.

atuacdo), Intimidacdo +23, Conhecimento (natureza)
+23, Ouvir +25, Sentir Motivacio +23, Observar +25,
Sobrevivéncia +23 (+25 em ambientes externos e na-
turais); Prontiddo, Reflexos de Combate, Especiali-
zacio em Combate, Esquiva, Mobilidade, Vontade de
Ferro. AJ: —.

Mago Espectral: Morto-Vivo ([tipo anterior]
avangado, Incorpdreo); Ataque Base/Agarrar: +2/—;
AJ: +6. Ndo ¢ necessario recalcular os bonus de ataque,
testes de resisténcia e graduagdes em pericia. Adicio-
ne visdo no escuro 18 m as qualidades especiais.

Pericias: Um mago espectral recebe +8 de bénus
racial nos testes de Esconder-se e Intimidacio.

Ressurgido: Morto-Vivo ([tipo anterior] avancado);
Ataque Base/Agarrar: +8/+12 (neste exemplo); AJ: +2..
Nio ¢é necessario recalcular os bonus de ataque, testes
de resisténcia e graduacdes em pericia. Adicione visdo
no escuro 18 m as qualidades especiais.

it
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FRONTEIRAS PRATEADAS

Os monstros a seguir foram descritos no suplemento
Fronteiras Prateadas.

Alce: Animal; Ataque Base/Agarrar: +2/48; 3 m/1,5
m; Esconder-se +2, Ouvir +5, Observar +4; Prontidao,
Tolerancia. AJ: —. Adicione visdo na penumbra as
qualidades especiais.

Branta: Besta Magica (Frio); Ataque Base/Agarrar:
+3/+11; 3 m/1,5 m; Equilibrio +3 (+7 na neve/gelo),
Saltar +14, Quvir +4, Observar +4, Natagdo +5;
Prontidio, Tolerancia.-AJ: —. Adicione visdo no escuro
18 m e visio na penumbra s qualidades especiais.

Cervo: Animal; Ataque Base/Agarrar: +1/+1; 1,5
m/1,5 m; Esconder-se +6, Quvir +5, Observar +4;
Prontiddo. AJ: —. Adicione visio na penumbra as
qualidades especiais. '

Corvo Gigante: Besta Magica;. Ataque Base/
Agarrar: +3/+10; 3 m/1,5 m; Blefar +3 Ouvir +4, Sentir
Motivagio +4, Observar +7 (+11 na luz do dia),
Sobrevivéncia +4; Esquiva, Mobilidade. Adicione
visdo no escuro 18 m ¢ visie na penumbra as quali-
dades especiais.
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Manto de Neve: Aberracio (Frio); Ataque Base/
Agarrar: +3/+9; 3 m/1,5 m (3 m com a cauda);
Esconder-se +6 (+10 na neve/gelo), Ouvir +4, Furtivi-
dade +5, Observar +5; Investida Aérea, Ataques
Muiltiplos. AJ; +6. Adicione visdo no escuro 18 m as
qualidades especiais.

Tigre Vermelho: Animal; Ataque Base/Agarrar:
+6/+16; 3 m/1,5 m; Equilibrio +6, Esconder-se +6 (+10
no outono/inverno),. Quvir +4, Furtividade +10,
Observar +4, Natacdo +7; Prontiddo, Ataque Natural
Aprimorado (mordida), Ataque Natural Aprimorado
(garra). AJ: —. Adicione visio na penumbra as quali-
dades especiais.

Verme da Rocha: Dragio; Ataque Base/Agarrar:
+8/+17; 3 m/1,5 m; Blefar +4 (+8 para imitacdes),
Oficios (armadilheiro) +8, Esconder-se +13 (+17 em
areas rochosas), Saltar +16, Ouvir +13, Furtividade
+13, Observar +13, Usar Instrumento Magico +11;
Reflexos de Combate, Ataques Miltiplos, Foco em
Arma (mordida). AT: +6.




CRENCAS E D
Os monstros a seguir foram descritos no suplemento
Crengas e Pantedes.

Zin-Carla: Morto-Vivo ([tipo anterior] avancado);
RD 5/magia; AJ: +4. Ndo é necessdrio recalcular os
bonus de ataque, testes de resisténcia e graduacées
em pericia. Adicione visdo no escuro 18 m as quali-
dades especiais.
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Aberracio
Deslocamento: 3 m {2 quadrados), véo 9 m (bom)
Ambiente: Subterraneo
: 1 Organizacio: Filhote, adolescente e adulto jovem:
' solitario, casal ou ninhada (3-5); adul-
to, experiente, ancio e ancido venera-
vel: solitdrio, casal ou colméia (3-6 e
2-8 crias)
Nivel de Desafio:  Filhote 1; adolescente 5; adulto jovem
9; adulto 12; experiente 15; anciio 18;
. ancido veneravel 21
Tesouro: Dobro do Padrio
. Tendéncia: Geralmente Neutro ¢ Mau
Progressio: Filhote 2-3 DV; adolescente 5—6 DV;

adulto jovem 8-9 DV; adulto 11-12
DV, experiente 14-15 DV; ancido
17-18 DV; ancido veneravel 20+DV
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Ajuste de Nivel:  Filhote +2; adolescente +3; adulto
jovem +4; adulto +5; experiente +6;
anciio e ancifio venerive] —

Phaenmm Adulto Jovem: Aberracio (Medm)
DV 7d8+7; 38 PV; Inic. +1; Desl: 3 m, véo 9 m (bom);
CA 21, toque 11, surpresa 20; Ataque Base/Agarrar:
+5/+6; Corpo a corpo: garra +6 (dano: 1d4+1); Atq Ttl:
corpo a corpo: 4 garras +6 (dano: 1d4+1), mordida +4
(dano 1d8) e ferrio +4 (dano 1dé mais veneno);
Espago/Alcance 1,5 m/1,5 m (0 m com a mordida);
AE Veneno, magias; QE delectar magia, visio 'perfeita,
imunidades, magia phaerimm, RM 17, telepatia;
Tend. NM; TR Fort +3, Ref +3, Von +8; For 12, Des 13,
Con.12, Int 15, Sab 16, Car 17.

Pericias e Talenlos: Concentragdo +11, Diplomacia +5,
Conhecimento (arcano) +7, Quvir +5, Procurar +5,
Sentir Motivacdo +8, Identificar Magia +14, Observar
+8; Ataques Muiltiplos, Foco em Magia (evocagio),
Magia Penetrante.

Magias Conhecidas (6/7/7/5; CD do teste de resistén-
cia 13 + nivel da magia ou 14 + nivel da magia para
efeitos de evocagdo): -0 — pasmar, detectar magia, luz,
mios magicas, abriv/fechar, raio de gelo, ler magias; 1° —
mios flamejantes, misseis magicos, vaio do enfraquecimen-
to, escudo arcano, sono; 2° — nublar, vaio ardente; toque da
estupidez; 3° — dissipar magia, velampago.

Phaerimm, Ancido: Aberracio (Grande); DV
16d8+32; 104 PV; Inic. +0; Desl: 3 m, véo 9 m (hom);
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CA 31, toque 9, surpresa 31; Ataque Base/Agarrar:
+12/+21; Corpo a corpo: garra +16 (dano: 1dé+5); Atq
Ttl: corpo a corpo: 4 garras +16 (dano: 1dé6+5), mordi-
da +11 (dano: 2dé+2) e ferrio +11 {dano: 1d8 mais
veneno e implante); Espaco/Alcance 3 m/3 m (1,5 m
com-2 mordida); AE Veneno, implante, magias; QE
RD 10/magia, defeciar magia, visio perfeita, imu-
nidades, magia phaerimm, RM 26, telepatia; Tend.
NM; TR Fort +7, Ref +5, Von +15; For 20, Des 11, Con
14, Int 19, Sab 20, Car 23.

Pericias e Talentos: Concentracao +21, Diplomacia +8,
Conhecimento (arcano) +23, Ouvir +14, Procurar
+14, Sentir Motivacio +24, Identificar Magia +25,
Observar +24; Magia Penetrante Maior, Elevar Magia,
Ataques Mdiltiplos, Foco em Magia (evocagdo, encan-
tamento), Magia Penetrante.

Magias Conhecidas (6/7/7/7/7/7/7/5/3; CD do teste
de resisténcia 16 + nivel da magia ou 18 + nivel da
magia para efeitos de evocagio e encantamento): 0 —
marca arcana, pasmay, detectar magia, luz, mdoes magicas,
abrir/fechar, raio de gelo, ler magias, toque da fadiga; 1° —
maos flamejantes, misseis magicos, raio do enfraquecimen-
to, escudo arcano, sono; 2° — nublar, defectar pensamen-
tos, vaio ardente, feia, toque da estupidez; 3° — sono pro-
fundo, bola de fogo, proteciio contra elementos, lentidio; 4°
— desespero esmagador, invisibilidade maior, metamor-
fose, observagdo; 5° — cone de frio, dominar pessoa,

telecinésia, teletransporte; 6° — corvente de veldmpagos, -

desintegrar, dissipar magia maior; 7° — cubo de energia,
reverter magias; 8° — enfeiticar monsiro em massa.

Os phaerimm sio conjuradores malignos que
aniquilariam todas as outras criaturas da existéncia
com prazer, ainda que ficassem sem escravos dispen-
saveis para serem torturados.

Os phaerimm possuem um corpo conico e a cabega
ovéide. O disco cranial abriga uma imensa mandibu-
la repleta de dentes e estd cercado por quatro bragos
com garras. Na extremidade posterior do corpo longo
e sinuoso, ha um ferrio letal. Quando nascem, os
phaerimm tém entre 30 cm e 60 cm de comprimento,
mas os espécimes mais velhos atingem 9 m. Além do
tamanho, os phaerimm ampliam sua capacidade
magica inata conforme envelhecem. Um filhote con-
jura magia como um feiticeiro de 1° nivel, enquanto
um ancifo veneravel, com séculos de existéncia, serd
um feiticeiro de 19° nivel. Alguns phaerimm foram
capazes de assimilar as teorias e estudos arcanos mais
avancados, similar aos arquimagos épicos das outras
racas. -

Caso os phaerimm fossem menos malignos, eles
seriam mais alienigenas e dificeis de compreender,
mas sua determinacio avassaladora em infligir sofri-
mento torha a raga quase previsivel.

Eles se comunicam entre si variando o desloca-
mento do ar ao redor de seus corpos. Eles conversam

com outras espécies por telepatia. Todos os phae-
rimm entendem o idioma Comum e vérias outras
linguagens.

COMBATE
Os phaerimm podem ser combatentes fisicos
perigosos, mas consideram o simples confronto fisico
como um sinal de fraqueza. Utilizar séu ferrio ou
armas para se defender significa que suas habilidades
magicas sdo insuficiéntes. Por conseguinte, os phae-
rimm somente utilizam os ataques corperais como
ultimo recurso, mesmo nos niveis mais baixos, quan-
do seus poderes magicos ainda sdo limitados. Muitas
vezes, os phaerimm mais jovens desistem de brandir
suas espadas obra-prima em combate, mas ndo sofrem
qualquier contratempo, pois utilizam o disco flutuante
de Tenser para.carregar seus equipamentos quando
estao fora dos confrontos.

Os conjuradores da raca preferem efeitos de encan-
tamento, comando e ilusdes as magias que causam
dano direto, mas ndo sio avessos a disparar bolas de
fogo quando necessirio. Os ancides mais poderosos
certamente terdo criaturas enfeiticadas ou contro-
ladas mentalmente lutando em seu favor. Na verdade,
muitos phaerimm iniciam confrontos simplesmente
para observar seus adversarios sendo forcados a elimi-
nar os proprios amigos. Os phaerimm também apre-
ciam a invocagio de extra-planares, mas quase sempre
sao muito orgulhosos para utilizar as magias de niveis-
inferiores e invocar animais comuns e outras criatu-
ras menores. '

Implante (Ext): Usando uma acdo padrio, um
phaerimm é capaz de implantar ovos em uma vitima
paralisada através do seu ferrdo. O filhote nascera
cerca de 90 dias depois, literalmente devorando o hos-

" pedeiro por dentro. A magia remover doengas eliminara
0s 0vos, assim como um teste bem-sucedido de Cura
(CD 20), por qualquer personagem que tenha gradu-
acdes na pericia. Caso o teste fracasse, o curandeiro
poderd tentar novamente, mas cada tentativa (fracas-
sada ou nio) causara 1d4 pontos de dano na vitima.

Magias (Ext): Um phaerimm conjura magias
arcanas como um feiticeiro de nivel equivalente aos
seus Dados de Vida.

Detectar Magia (SM): Um filhote phaerimm pode
utilizar detectar magia, sem limite didrio, como um
feiticeiro de nivel equivalente aos seus Dados de Vida.

Veneno (Ext): Inoculacio através do ferrido; teste
de resisténcia de Fortitude (CD 15); dano inicial: para-
lisia durante 2d4 rodadas e-levitacio forcada de
alguns centimetros, deixando a vitima indefesa; dano
secundario: paralisia durante 1d3 horas.

Véo (Ext): O corpo dos phaerimm flutua natural-
mente, permitindo-lhes voar com deslocamento de
9 m. Essa habilidade também concede os efeitos da
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magia queda suave constantemente e com alcance
pessoal.

Visdo Perfeita (Ext): Conforme envelhece, a habi-
lidade natural do phaerimm de detectar magia se
aprimora. Um phaerimm adolescente é capaz de dis-
tinguir criaturas invisiveis e etéreas num raio de 36
m, como os efeitos da magia ver o invisivel constante-
mente ativos. Um phaerimm adulto é capaz de enxer-
gar auras magicas num raio.de 36 m, como os efeitos
da magia visdo arcana. Um phaerimm anciio esta sob
os efeitos constantes da magia visio da verdade.

Magia Phaerimm (SM): Os phaerimm conjuram
suas magias de feiticeiro como habilidades similares a
magia, que hdo exigem componentes verbais, ges-
tuais ou materiais.

NGS REINGS
Ha alguns milénios, os phaerimm elaboraram um
plano para aniquilar a vida em Faertin. Eles obtiveram

sucesso em derrubar o poderoso império de Netheril
e devastaram a regido atualmente conhecida como o

Deserto de Anauroch, mas foram derrotados pela
intervencio dos ancides sharn. Esta raca prendeu a
maioria dos phaerimm sob um campo mégico no sub-
terraneo de Anauroch. Somente alguns escaparam do
ritual de aprisionamento — parte vive em Myth
Drannor, desperdicande seus poderes em conflitos
politicos internos; os demais conquistaram a capital
dos beholder, Ooltul, e tentam h4 séculos atravessar a
barreira dos sharn e libertar seus companheiros.

PERSONAGENS PHAERIMM

A classe favorecida dos phaerimm é feiticeiro. Seus
niveis de feiticeiro se acumulam i capacidade inata da
raca. para determinar a quantidade de magias co-
nhecidas, limite didrio e outros efeitos das magias que
dependem do nivel. Da mesma forma, um perso-
nagem phaerimm utiliza a soma de seus niveis de
classe e seus niveis de conjurador racial para determi-
nar as habilidades de seu familiar, embora nio possa
adquirir um familiar enquanto nao tiver pelo menos
um nivel de feiticeiro.

PHAERIMM CONFORME A IDADE
Idade Tam. Dv For Des Con Int Sab Car BAA TF TR TV TRV CD
Filhote Mi 1d8 (4) 4 17 10 11 12 13 +0/-1 -1 +0 +3 +3  —
Adolescente P 4d8 (18) 8 15 10 13 14 15 +3/-2 +3 +1 +3 +6 =
Jovem Adulto M 7d8+7 (38) 12 13 12 15 16 17 +5/+6 +6 +3 +3 +8 14
Adulto G 10d8+10 (55) 16 11 12 15 18 19 +7/+14 +9 +4 +3 #1116
Experiente G 13d8+26 (84) 18 1 14 17 20 21 +9/+17 412 +6 +4 +13 18
Ancido G 16d8+32 {104) 20 n 14 19 200 23 +12/+421 416 +7 +5 +15 20
Ancido Venerdvel E 19d8+57 (142) 22 9 16 21 22 25 +14/+28 +18 +9 +5 +17 22

Legendas:

BAA: Base de Ataque de Agarrar
TV: Teste de Vontade

HABILIDADES DOS PHAERIMM POR IDADE

_TF: Teste de Fortitude
TRYV: Teste de Resisténcia a Venenos

TR: Teste de Resisténcia
DV: Dados de Vida (PV)

Nivel do Resiténcia
ldade Iniciativa Classe de Armadura Habilidade Especial Conjurador a Magia
Filhote +3 17 (+2 tamanho, +3 Des, +2 natural), Magia Phaerimm, o 11
toque 15, supresa 14 imunidade & petrificacdo e a metamorfose Detectar Magia

Adolescente +2 19 (+1 tamanho, +2 Des, +2 natural), Visdo Perfeita (ver o invisivel), 40 14
togue 13, supresa 17 telepatia

Jovem Adulto +1 21 (+1 tamanho, +10 natural), Veneno 7° 17
toque 11, supresa 20

Adulto +0 23 (-1 tamanho, +14 natural), Implante, Visdo Perfeita e 20
toque 9, supresa 23 (visdo arcana)

Experiente +0 27 (-1 tamanho, +18 natural), Reducao de Dano 10/magia 132 23
toque 9, supresa 27

" Ancido +0 31 (=1 tamanhe, +22 natural), Visfo Perfeita 16° 26

toque 9, supresa 31 (visdo da verdade)

Ancido Venerdvel -1 33 (-2 tamanho, -1 Des, +26 natural), Reducdo de Dano 15/magia 19° 29
toque 7, supresa 31 e prata

ESPACO/ALCANCE, ATAQ/

JE E DANO DOS PHAERIMM

Tamanho Espaco/Alcance Garras « Dano Mordida Ferrdo

Miudo [Mi] 75 cm/0 cm 2-1d2 = —

Pequeno [P| 1,5 m{1,5 m (0'm com mordida) 2.1d3 1d6 —

Médio [M] 1,5m/f1,5 m (0 m com mordida) 4. 1d4 1d8 1d6 mais veneno

Grande [G] 3 m/f3 m (1,5 m com mordida) 4.1d6 2d6 1d8 mais veneno e implante
Enorme [E] 4,5 m/4,5 m (1,5 m com mordida) 6.1d8 2d8 2d6 mais veneno e implante
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HEerO1s LENDARIOS MERECEM

OPONENTES TERRIVEIS

Demoénios e meio-abissais, dragdes e seus descendentes,
cadaveres animados e espiritos sem descanso, usuarios e
devoradores de magia — estas sdo as criaturas de Faerun, os
monstros do Cenario de Campanha de FORGOTTEN REALMS — OS
REINOS ESQUECIDOS".

Monstros de Faeriin inclui dezenas de novas criaturas para
vocé utilizar em suas aventuras de DUNGEONS & DRAGONS®.
Desde os aarakocra até os zumbis da névoa, esses oponentes
oferecem uma enorme variedade de desafios para seus
personagens.

Embora seja adaptavel para qualquer cenario, Monstros de
Faerin foi especialmente desenvolvido para FORGOTTEN REALMS
— Os RENOS ESQUECIDOS* — um mundo de magias grandiosas,
v:loes terriveis e aventuras épicas.

Este liveo mclm a adaptacao das estatisticas do& monstras de
todos fos suplementos de FORGOTIEN REALMS — Os REINOS
ES’QUECIDOS pubhcados em portugues para D&D 35 g
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