
“São estátuas em forma de pássaros monstruosos. [...] Suas figuras grotescas e demoníacas 
seguem o estilo gótico medieval, que usava e abusava de esculturas nas construções de maneira 
teatral, como que contando histórias. E as gárgulas, em alguma medida, inspiram os pesadelos 
humanos - frente a frente, é quase impossível não imaginá-las em súbito movimento, abandona-
ndo a vigia para aterrorizar no escuro da noite. Essa estranheza colaborou para que as pessoas 

passassem a acreditar que as gárgulas serviam também para afastar os maus espíritos, idéia que 
se consagrou e é recitada pelos guias de turismo em toda a Europa.”
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Os Homens-Morcego e 
as Gárgulas de Pedra

Este artigo traz dois novos mons-
tros para o Old Dragon: os Ho-

mens-Morcego e as Gárgulas de Pe-
dra. Ambos são visões fantásticas dos 
objetos de decoração grotescos que 
em nosso mundo real, não-fantástico 
(e eu diria, extremamente sem graça 
por isso) nada mais são do que escoa-
dores de água.

O primeiro é uma releitura tanto do 
mito do vampiro quanto do lobiso-
mem. Um “morceguisomem”, se é 
que essa palavra faz algum sentido. 
Já o segundo monstro é uma gárgula 
clássica, uma estátua de pedra viva.

Boa parte do conteúdo foi escrito e re-
escrito algumas boas vezes até chegar 
no que é atualmente. As seções in-uni-
verse que antecedem as estatísticas das 
criaturas são puro fluff e podem ser su-
mariamente ignoradas caso você não 
esteja afim de ler. Mas eu acho que 
elas ficaram legais, e dá para encaixar 
em uma história em andamento. Mas 
aí é com você.

Bom, como ainda tenho essa coluna 
para escrever vou falar do processo de 
criação. As influências para a criação  
das criaturas vão desde Drácula de 
Bram Stoker até o desenho animado 
Gárgulas da Disney, passando pelo 
Pé Grande, e documentários diversos 
sobre a vida animal assistidos no Dis-
covery Channel ao longo dos anos. As 
imagens eu busquei na Internet e dei 
um retoque.

A língua comum arcaica apresentada 
no texto introdutório do Homem-
-Morcego nada mais é do que Inter-
lingua, uma linguagem construída e 
de fácil entendimento para falantes de 
português, espanhol, italiano, francês 
e afins. Mas acredito que você não vá 
achar isso muito interessante.

E então, acho que é só. Pode ir para o 
texto das criaturas agora, muito em-
bora eu acredite que a grande maioria 
já tenha pulado para as estatísticas 
mesmo...
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A Lenda do 
Homem-Morcego

Excerto do Bestiario de Patre Brauer 
vol. IV, normalizado e reconstruí-

do do comum arcaico:

“Vespertilihomine¹ (Best. al. folc.)

Diz-se de homem-morcego a criatura do 
folclore comumente tida como um grande 
primata dotado de asas. Estas asseme-
lham-se às dos glutões sanguíneos em sua 
forma e aparência, mas são proporcionais 
ao ser bípede que as porta.

O homem-morcego tem a estatura de um 
humano grande, braços anormalmente 
alongados terminados em mãos de quatro 
dedos com garras afiadas e o rosto de um 
gorila, com orelhas protuberantes e alonga-
das similares às do morcego. Possuem uma 
cauda em sua parte posterior cuja finali-
dade ou uso nunca é relatada [...] de modo 
similar ao fato de que a presença ou não 
de chifres em sua fronte varia conforme a 
região do reino.

Acredita-se que a besta habita florestas 
ermas e escuras e cavernas profundas, ten-
do hábitos predominantemente notívagos. 
Alimenta-se do sangue de animais e hu-
manos incautos, que é drenado através de 
um corte profundo na garganta feito com 
suas garras. Essa peculiaridade acabou 

por render-lhe as alcunhas de La Gorga² e  
Vampiro Selvagem, dada a similaridade 
entre o Vespertilihomine e o Vampir (con-
sultar vol. V, pg. 34).

Embora aparentemente sem relação dire-
ta, as lendas de Gorgas e vampiros podem 
ter uma origem comum, sendo que a hipó-
tese mais aceita é a de que sejam vertentes 
de uma maldição comum.

Este é o tema de discussão do tomo Male-
dictiones Draconic³ escrito pelo sacerdote 
Benedict Seymour (☼ 56 - † 126), no qual 
apresenta uma visão de que o primeiro dos 
vampiros, um conde, fora amaldiçoado 
pela serpente Drakkul, quando esta per-
deu seu tesouro após ser derrotada em um 
duelo que durou uma noite inteira. Prestes 
a sofrer o golpe final, o dragão ensanguen-
tado amaldiçoou a ganância do humano, 
fazendo com que sua ambição e gula só pu-
dessem ser saciadas pelo sangue de outros e 
que o sol que agora coroava sua conquista 
fosse seu maior algoz, e que ele nunca mais 
contemplasse seus raios. [...] A veracidade 
desta lenda é contestada por muitos estu-
diosos, embora ofereça explicação para a 
cauda apresentada pelo Vespertilihomi-
ne, se for tido que o conde tornou-se um 
homem-morcego, dada a anatomia de ser 
alado dotado de cauda dividida por Gor-
gas e dragões.”

¹ Aglutinação das palavras “morcego” e “ho-
mem”, em comum arcaico.

² “A Garganta”, ou “A Gárgula”.

³ “Maldições Dracônicas”, em tradução direta.
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Homem-Morcego
(Médio e Caótico  Florestas e caver-
nas) 

Encontros: 1

Prêmios: 30%  670 XP 

Movimento: 10 m  voo 15 m

Moral: 10

FOR  18 CON  14 SAB  12

DES  16  INT  9   CAR  4 

CA: 15

JP: 10 (+4 contra fogo)

DV: 7 (35/56) 

# Ataque 

•	 2 garras +8 (1d6+3 + degolar)

•	 1 mordida +5 (1d10+2)

Os homens-morcego habitam flo-
restas e cavernas, alimentando-se do 
sangue de suas vítimas degoladas. 
Acredita-se que tenham relação com 
os vampiros, embora isso nunca tenha 
sido comprovado. Saem apenas à noi-
te, e atacam animais e humanos que 
curazerem seu caminho. Detestam o 
sol, o fogo e luzes muito fortes, fican-
do confusos se expostos a estes.

Habilidades especiais: visão no escu-
ro de até 18 m, visão na penumbra de 
até 60 m.

Degolar: ao realizar um ataque com 

as garras e obter um acerto crítico em 
uma das rolagens o homem-morcego 
causa seu dano normal e força a víti-
ma a uma jogada de proteção modifi-
cada pela Destreza para não ser agar-
rada pela fera. Uma vítima agarrada 
pode realizar um teste resistido de 
Força contra a criatura para soltar-se 
na próxima rodada, mas será dego-
lada no turno da criatura caso ainda 
esteja em seu poder.

Confusão luminosa: se expostos a lu-
zes muito fortes ou ao sol os homens-
-morcego ficam automaticamente 
confusos e tentarão fugir a todo cus-
to. Nesse período não atacarão e têm 
uma penalidade de -4 na CA.

Furtividade: um homem-morcego 
pode esconder-se nas sombras, mover-
-se em silêncio e escalar muros como 
um ladrão de 10º nível.

Expulsão: embora não seja um morto-
vivo, a similaridade com os vampiros 
torna possível que clérigos de deuses 
benéficos realizem a expulsão de um 
homem-morcego através de emana-
ção de luz. São usados os valores de 
expulsão dos vampiros na tabela T3-2 
da página 22 do Manual Básico do 
Old Dragon.
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As Estátuas Vivas

Do diário de Arthur d’Aurex, ar-
quiteto e supervisor da constru-

ção da Abadia de Eastmenster, acerca 
dos estranhos casos relatados durante 
a incorporação de peças de decoração 
de pedra:

“[...] 5º ano, 3º mês, 7º dia:  Os abades 
estiveram aqui para inspecionar a chegada 
das gárgulas de pedra. Vieram em caixas 
de metal com símbolos estranhos que mais 
pareciam jaulas do que qualquer outra 
coisa. Figuras grotescas, aquelas, só um 
louco poderia tê-las esculpido. Um deles 
me contou a lenda de homens-morcego su-
gadores de sangue, que fez tudo menos me 
apavorar. Não sei como as pessoas ainda 
acreditam nessas coisas. [...]

[...] 5º ano, 4º mês, 2º dia: O sistema de 
polias para erguer as gárgulas finalmente 
está pronto. Tivemos que usar correntes 
pois todas as cordas que tentamos utilizar 
nas últimas semanas partiram-se assim 
que tentamos erguer uma das gárgulas. 
Mármore não é tão pesado assim [...]

[...] 5º ano, 4º mês, 5º dia: Sabotagem! 
Alguém roubou a gárgula que iríamos er-
guer! A guarda da cidade já foi avisada e 
os abades não estão nada contentes [...]

[...] 5º ano, 4º mês, 6º dia: Isso já foi longe 
demais. Todas as caixas foram quebradas e 

as gárgulas levadas! Os abades desconfiam 
de algum culto demoníaco que quer usar 
as estátuas como ídolos de adoração. Para 
mim soa mais como dinheiro fácil para 
quem quer que as tenha levado. Mármore 
não está tão barato atualmente [...]

[...] 5º ano, 4º mês, 7º dia:  Uma das 
gárgulas apareceu no cemitério da cida-
de, intensificando os rumores de rituais 
profanos. Eles devem é ter um parafuso a 
menos, na minha opinião. Vamos trazê-la 
pela manhã [...]

[...] 5º ano, 4º mês, 8º dia: E essa agora! 
Todas as gárgulas apareceram no cemité-
rio. Essa brincadeira de mau gosto já nos 
está tirando do sério. Além disso, quem 
consegue levar 19 gárgulas em uma noite 
para o cemitério? [...]

[...] 5º ano, 4º mês, 10º dia: Desisto. 
Trouxemos uma gárgula de volta, e pela 
manhã ela estava de volta ao cemitério. 
Vou me demitir e voltar para a capital [...]

[...] 5º ano, 4º mês, 17º dia: Finalmente 
tomei coragem de voltar à abadia e reaver 
meu diário depois dessa semana infernal. 
Esses demônios que aparecem à noite só 
podem ser fruto de bruxaria. Ninguém 
ousa sair às ruas, e nem se aproximar da 
abadia depois do pôr-do-sol. Dizem que 
são as gárgulas que ganharam vida [...]

[...] 5º ano, 4º mês, 20º dia: Eu vi. Eram 
elas! Eram as gárgulas! [...]
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Gárgula de Pedra
(Pequeno e Ordeiro  Cemitérios e 
construções de pedra) 

Encontros: 1d4+1

Prêmios: local de guarda 80% 75 XP 

Movimento: 6 m  voo 10 m

Moral: 11

FOR  10 CON 18  SAB  12

DES  9    INT 11   CAR  6 

CA: 12

JP: 15 (falha automática contra sol)

DV: 2+2 (14/18) 

RD: 4/magia

# Ataque 

•	 2 garras +3 (1d4+1)

•	 1 mordida +1 (1d6)

Gárgulas de pedra são estátuas gro-
tescas trazidas à vida por magia. As 
gárgulas mais comuns são humanoi-
des de tamanho pequeno, dotados de 
caudas, asas de morcego e grandes 
bocas com dentes afiados. São usadas 
como guardiães de castelos, catedrais 
e masmorras, defendendo o local a 

todo custo. As gárgulas ganham vida 
à penas à noite ou quando seu local 
de guarda é perturbado e não há luz 
solar sobre a criatura.

Habilidades especiais: visão no escu-
ro de até 18 m, visão na penumbra de 
até 30 m.

Forma de pedra: em sua forma na-
tural, o corpo de pedra das gárgulas 
lhes garante redução de dano 4 para 
armas não-mágicas. Uma vez por noi-
te a gárgula também pode enrijecer 
seu corpo a ponto de ficar totalmen-
te imune a dano, e fazendo com que 
qualquer arma mundana usada contra 
si tenha 20% de chance de quebrar de-
vido ao impacto.

Vulnerabilidade ao sol: se exposta ao 
sol, a gárgula será imediatamente re-
vertida a estátua até a próxima noite. 
Se for destruída nesse intervalo, a gár-
gula morre.

Abaixo são apresentadas algumas va-
riações para a gárgula de pedra, em 
relação ao tamanho e material:

Tabela 1-1: Variações  por tamanho e material de Gárgulas

Variação CA JP DV RD Garras e Mordida

Média 13 13 3+2 (17/26) 5/magia +5 (1d4+3) e +3 (1d6+2)

Grande 15 10 6+2 (32/50) 7/magia +8 (1d6+4) e +6 (2d8+2)

Imensa 17 8 10+2 (52/82) 9/magia +11 (1d8+5) e +8 (2d10+4)

Gárgula de metal +2 -3 +1 DV (+5/+8) Igual Igual
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