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Tatus Monstruosos

Um mini-bestiario para suas aventuras

Introdugao

O que esperar
deste Suplemento?

“De repente, o chdo comegou a tremer; primeiro um leve tremor, e
depois mais forte, como se o solo estivesse prestes a ruir. Um terremoto
naqueles tuneis ja seria bastante assustador, mas ndo estavamos pre-
parados para o que acontecey.: uma fera monstruosa, coberta em uma
carapaga intransponivel, saiu do solo e atacou nosso lider pelas costas!
Nunca imaginei que veria um tatu daquele tamanho...”

Uma das coisas que mais evoca o fantastico nos cenarios
de RPG sdo as criaturas fabulosas que povoam esses
mundos imaginarios. E dentre todas elas, algumas das
mais icOnicas sdo aquelas que possuem inumeras vari-
acOes: dragdes, gigantes, elfos, etc.

A idéia para esse livro veio de um mal entendido no
férum Dragonsfoot, quando ao ler o release de O Forte das
Terras Marginais, 0s gringos imaginaram que “‘armadil-
has” pudesse ter alguma relacao com “armadillo” (“tatu”
em inglés). O que se iniciou como uma piada interna
sobre uma aventura com tatus gigantes acabou por se
tornar inspiragao para um tipo de monstro novo e com-
pletamente tnico ao Old Dragon.

Mas como tornar os singelos e inofensivos tatus em algo
realmente digno de ser enfrentado? Simples: com des-
crigdes interessantes e ilustragdes inspiradas! Foi diver-
tido fazer esse suplemento, espero que 1é-lo e usa-lo seja
tao divertido quanto para voces.

Igor Vinicius Sartorato
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VIO

Entendendo essas criaturas:

Tatus - Uma Visao

Geral

atus sdo mamiferos que pos-
suem uma caracteristica carapaca
formada por placas Osseas cobertas
por pequenas escamas de queratina.
Esta prote¢do também cobre suas pa-
tas, cabeca e cauda. Seus ventres, no
entanto, sao desprotegidos e cobertos
apenas por pele macia e pélos. Eles
possuem garras grandes e afiadas, que
utilizam para cavar em busca de ali-
mento e para construir tocas para se
abrigar.

Seus metabolismos sdo muito lentos,
apresentando baixa temperatura cor-
poral e dormindo quase dois tergos do
dia. Boa parte das espécies apresenta
habito noturno, mas existem também
tatus que sdo ativos durante o dia.

Estes animais geralmente sao soli-
tarios, com territorios bem definidos.
Apesar de serem em geral pacificos,
eles podem atacar para defender seu
territério ou caso se sintam ameaca-
dos.

A maioria dos tatus ¢ carnivoro (ali-
mentando-se principalmente de larvas
e insetos) ou onivoro, mas existem es-
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pécies herbivoras também. Os indi-
viduos do tipo gigante, quando car-
nivoros, tendem a se alimentar de
qualquer criatura menor do que eles.

Todos os tatus possuem um exce-
lente olfato, e sdo capazes de prender
a respiracdo por varios minutos (6
minutos em média, nas espécies mais
comuns). Essa habilidade de ficar
tanto tempo sem respirar os auxilia a
cavar e a atravessar cursos d’agua.

Além disso, eles sao surpreendente-
mente ageis. Normalmente caminham
a passos lentos, mas se necessario po-
dem correr razoavelmente rapido, po-
dem saltar e conseguem se erguer nas
patas traseiras, apoiando-se na cauda.
Caso uma massa d’agua seja larga de-
mais para ser atravessada caminhan-
do pelo fundo, os tatus também sao
tranquilamente capazes de nadar.

Tatus sdo frequentemente cagados
por sua carne, que dizem ser similar
a do porco. Além disso, as enormes
carapacas de suas versdes gigantes
ndo raro sdao utilizadas como abrigo
por tribos selvagens.



Idéias para o Mestre:

Tatus podem ser portadores de
diversas doengas que podem ser
transmitidas ao homem, como leish-
maniose, hanseniase (vulgarmente
conhecida como lepra) e doenga de
chagas. Essa contaminagdo pode
ser dar através da ingestio de sua
carne mal cozida ou mesmo pela
manipulagdo do animal. No caso
das versdes fantasticas deste animal,
quem sabe que doencas eles podem
hospedar?

1.1 Tatus Monstruosos

Apesar dos tatus comuns ndo ofe-
recerem nenhum tipo de ameaca real,
as versdes gigantes e monstruosas
deste animal podem ser oponentes
realmente formidaveis. E para o azar
dos aventureiros, existem diversas es-
pécies de tatus monstruosos dispersos
pelo mundo.

o
“ Vi
-

Ninguém sabe a real origem des-
sas bestas. Alguns afirmam que sdo
parentes distantes dos tatus comuns,
que evoluiram para sobreviver a um
mundo cheio de monstros estranhos
e perigosos, outros créem que sio
fruto de experiéncias de magos insa-
nos, muitos afirmam que esses seres
foram trazidos de outros planos de
existéncia por alguma for¢a poderosa
em algum tempo remoto, e hd ainda
os que sdo partidarios de que sdo ta-
tus comuns tocados pela corrup¢do de
entidades cadticas antigas.

Independente de quais sejam suas ori-
gens, o fato é que existem tatus mons-
truosos das mais diversas formas e
aparéncias, e todos mostram-se peri-
g0s reais aos aventureiros incautos.
Nos capitulos a seguir serdo apresen-
tadas algumas das espécies mais co-
muns desses tatus monstruosos.
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1.2 A Carapaca dos Tatus

A principal prote¢do de todo tipo de
tatu é sem sombra de davidas sua
resistente carapaga. E se a carapaga
de tatus normais ja é resistente, a de
alguns tatus monstruosos ¢ pratica-
mente impenetravel.

Devido a isso, alguns aventureiros
podem se ver em uma situagdo dificil
enfrentando essas criaturas. Mas um
combatente astuto pode burlar essa
dificuldade: a carapaca de nenhum
tatu cobre seu ventre!

Independente da proteg¢do que a cara-
paga conferir ao corpo do tatu, sua
CA no ventre serd sempre 10, e neste
local nenhuma possivel redugdo de
dano se aplica.

No entanto, em condigdes normais o
ventre destas feras ndo pode ser atin-
gido. Para que o ventre de um tatu
monstruoso possa ser atacado, algum
tipo de truque ou artimanha deve ser
utilizado, como deitar-se sob a fera,
forcar o monstro a ficar em pé nas
patas traseiras de alguma maneira, ou
entdo atacar a besta de dentro de um
fosso no chao.

1.3 O Perigo Que Vem de
Baixo

A maioria dos tatus sao excelente es-
cavadores, construindo longos tineis
para se abrigar e proteger. As versdes
monstruosas, além de fazer seus
covis no subterrdneo, também sado
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responsaveis por gigantescos com-
plexos de tuneis ligando diversas
cavernas e dungeons, que usam para
se deslocar e predar os habitantes do
subterraneo.

Alguns destes tuneis passam bem
proximos da superficie, seja a super-
ficie real ou o piso de uma dungeon,
e quando isso acontece esses seres
monstruosos sdo capazes de perceber
a movimentacdo de criaturas na su-
perficie através da trepidagdo que elas
causam no solo. E eles usam essa per-
cepgdo para cagar os incautos seres da
superficie.

Quando um tatu monstruoso passa
por um tunel sob um grupo de perso-
nagens, ele é capaz de perceber a tre-
pidac¢do no solo causada pelo movi-
mento destes, mesmo que eles estejam
se movendo devagar e com cuidado.
Assim, eles escolhem um dos perso-
nagens como sua vitima e cavam um
tanel até sob seus pés, saindo abrupta-
mente do solo para ataca-lo.

Nessa situagdo ¢ sempre necessario
um teste de surpresa para as vitimas
do tatu monstruoso, ja que apesar de
ser possivel notar um tremor no solo
quando o monstro escava para fora do
chao, isso so é notado quando é tarde
demais, e nao é possivel determinar
exatamente onde a criatura ira surgir
(isso se o grupo souber que o tremor
é causado por uma criatura!). Esse
teste é realizado com uma penalidade
de -2, e o tatu nunca ¢ surpreendido
nesse tipo de ataque.



Encontros: 1 covil 1d2
Prémios: Nenhum 495 XP
Movimento: 10m; cavando 6m
Moral: 8

FOR 16, DES 9, CON 18, INT 2,
SAB 6, CAR 4

CA: 18 (10 no ventre)
JP: 12

DV: 13 (104/156)

RD: 3/contusao

# Ataques:

1 mordida +15 (3d8+6)

(L0 Dadld

Tatu Gigante

(Grande e Neutro; Floresta, Planicie e Subterraneo)

VITOR
NAROIINO

2 garras +10 (2d4+2)

Este parente gigantesco dos tatus
comuns tem cerca de 3m de compri-
mento e 1m de altura, pesando por
volta de 300kg. Possui garras enormes
que utiliza para cavar abrigos ou para
desabrigar suas presas. E carnivoro
e devora qualquer criatura que con-
seguir capturar.

Habilidades especiais: Visdo na pe-
numbra 30m.

Carapaca: A carapaga dura do tatu
gigante o torna quase impenetravel a
ataques concedendo-lhe redugdo de
dano 3/contusdo. Além disso, ele po-

e
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de enrolar seu corpo formando uma
bola para proteger-se, ganhando um
bonus de +6 na CA. No entanto, nes-
sa posi¢ao ele ¢ incapaz de realizar
ataques (exceto na situagdo de Investi-
da Compressora, abaixo).

Giro com cauda: O tatu gigante pode
realizar um ataque especial com sua
cauda com um bdnus de ataque de
+4 que causa 2d4 de dano e forga to-
dos os PJs a até 1 metro a fazer uma
jogada de protecio modificada pela
Destreza para ndo serem derrubados,
perdendo suas a¢Oes nessa rodada.

Investida compressora: Se o encon-
tro com os PJs se der a uma distancia
consideravel o tatu gigante investird
contra 0s personagens, enrolando
seu corpo formando uma bola. Este
ataque tem um bonus de +5 e forga os
PJs a uma jogada de prote¢do modi-
ficada pela Destreza para ndo serem
derrubados e perderem suas agdes
nesta rodada, além de causar 2d8+2
pontos de dano.

“Ele provou o gosto da carne humana e agora caca homens.”

- Gorfindel, ranger elfo, a respeito de um tatu gigante.
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Armadilho

(Enorme e Caotico; Subterraneo)
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Encontros: 1 2 garras +10 (2d4+2)

Prémios: 30% 2500 XP Esta versdio monstruosa do tatu gi-
gante é ainda maior, e muito mais in-
teligente. Esta monstruosidade de 5m

Movimento: 6m; cavando 6m

Moral: 10 de comprimento e 2m de altura vive
FOR 20, DES 9, CON 18, INT 9, no subterraneo, onde pode mais facil-
SAB 6, CAR 4 mente emboscar suas presas. Ataca

seres inteligentes e ndo inteligentes

CA: 18 (10 no ventre) com igual ferocidade.

JP: 12 Habilidades especiais: Visdo na pe-
DV: 13 (104/156) numbra 30m e visdo no escuro 18m.

RD: 5/magia Carapaca: A carapaga dura do ar-
# Ataques: madilho o torna quase impenetravel

a ataques concedendo-lhe reducdo de
1 mordida +15 (3d8+6) dano 5/magia. Além disso, ele pode
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enrolar seu corpo formando uma bola
para proteger-se, ganhando um bo-
nus de +6 na CA. No entanto, nessa

I3

posicdo ele ¢ incapaz de realizar
ataques (exceto na situagdo de Investi-
da Compressora, abaixo).

Desabamento: O armadilho apre-
sente uma enorme compreensao sobre
tineis e estruturas escavadas, e utiliza
isso a seu favor. Quando encurralado
em um tanel, ele ergue-se em suas
patas traseiras e escava pontos frageis
no teto, desabando os tuneis e soter-
rando a si proprio e a seus atacantes
no processo. Gragas a sua resistente
carapaga, isso ndo ¢ fatal para ele, que
pode cavar um novo tdnel e escapar.
Todos que estiverem a até 4 metros do
armadilho sofrem 3d6 de dano, e pre-
cisam passar em uma Jogada de Pro-
tecdo modificada pela Destreza ou fi-

cardo presos sob os escombros.

Investida compressora: Se o encon-
tro com os PJs se der a uma distancia
consideravel o tatu gigante investira
contra o0s personagens, enrolando
seu corpo formando uma bola. Este
ataque tem um bonus de +7 e forga os
PJs a uma jogada de prote¢io modi-
ficada pela Destreza para nao serem
derrubados e perderem suas agdes
nesta rodada, além de causar 2d12+4
pontos de dano. Sua tética preferida é
cavar um tinel em rampa, e aguardar
no alto do tanel; quando percebe sua
presa se aproximando, ele rola tunel
abaixo, esmagando o que houver no
caminho.

“Eu juro que havia um brilho de inteligéncia maligna naqueles olhos antes

dele desabar todo o tunel sobre nossas cabecas!”

- Mous, unico sobrevivente da expedicdo as Cavernas da Morte.
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Gliptodonte

(Grande e Neutro; Floresta e Planicie)

Encontros: 1

Prémios: Nenhum 800 XP
Movimento: 8m; cavando 2m
Moral: 8

FOR 18, DES 9, CON 18, INT 2,
SAB 6, CAR 4

CA: 16 (10 no ventre; 20 contra
ataques a distancia)

JP: 14

DV: 7 (56/84)
RD: 6/contusao
# Ataques:

(L0 Dadld
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1 mordida +6 (2d6)
2 garras +5 (1d8)

Esse mamifero herbivoro pré-histori-
co é um parente distante dos tatus a-
tuais. Trata-se de um animal enorme,
com cerca de 4m de comprimento,
1,50m de altura e 1,5 toneladas. Apre-
senta uma carapaga Ossea rigida for-
mada por diversas pequenas placas,
placas essas que cobrem também suas
cabegas e cauda. Possui pernas curtas
e fortes com enormes garras usadas
para cavar, e sua cauda apresenta uma
clava 6ssea com espinhos em sua ex-
tremidade.




Habilidades especiais: Visdo na pe-
numbra 20m.

Carapaca: A carapacga dura do glip-
todonte o torna quase impenetravel a
ataques concedendo-lhe reducdo de
dano 6/contusdo. Além disso, ele re-
cebe um bdnus de +4 na CA contra
ataques a distancia.

Giro com cauda: O gliptodonte pode
realizar um ataque especial com sua
cauda com um bonus de ataque de +4
que causa 2d10+2 de dano e forga to-
dos os PJs a até 1 metro a fazer uma
jogada de protecdo modificada pela
Destreza para ndo serem derrubados,
perdendo suas acdes nessa rodada.

“Cagar gliptodonte ser muito simples. Ou vocé matar ele, ou ele matar vocé!”

- Ultimas palavras de Sabar Zag, cacador neanderthal.
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Peba Carniceiro

(Médio e Caotico; Cemitérios, Ruinas e Subterraneo)

Encontros: 1d8

Prémios: 15% 235 XP
Movimento: 12m, cavando 8m
Moral: 10

FOR 13, DES 10, CON 15, INT 3,
SAB 4, CAR 2

CA: 13 (10 no ventre)
JP: 15

DV: 3+1 (19/31)

# Ataques:

1 mordida +3 (1d8+2)
2 garras +2 (1d6)

As origens desta criatura morta-viva
sdao incertas, apenas é sabido que
ela possui forte ligacdo com as for-
¢as cadticas e os Planos de Energia
Negativa. Este carniceiro de 1,5m de
comprimento frequentemente invade
tumbas e cemitérios, cavando galerias
para devorar os cadaveres 14 enterra-
dos, sua tnica fonte de alimentacao.

Um peba carniceiro é imune a magias
de enfeiticar, sono, frio, medo, ve-
nenos e outros efeitos que necessitem
de alvos vivos.

Habilidades especiais: Visdo na pe-
numbra 30m e visdo no escuro 20m.




Carapaca: A carapaga apodrecida do
peba carniceiro ndo o protege tao bem
quanto a de seus parentes vivos. No
entanto, ele ainda pode enrolar seu
corpo formando uma bola para prote-
ger-se, ganhando um bdnus de +4 na
CA. Nessa posi¢do ele é incapaz de
realizar ataques.

Doenga do apodrecimento: O peba
carniceiro transmite uma doenca
magica que apodrece a carne dos vi-
vos, muitas vezes confundida com
lepra. Toda vez que um personagem
for atingido por um ataque do peba
carniceiro, deve realizar uma Jogada
de Protecdo modificada pela Consti-
tuicdo. Caso falhe, perde 1 ponto de
Constituiggo.

A cada dia subsequente ao da in-
feccdo, uma nova JP deve ser realiza-
da; uma nova falha indica a perda de
mais 1 ponto de Constitui¢ao. Apenas
uma magia Remover Doengas pode
curar esta infecgao.

Maldi¢ao: Qualquer um morto pelos
ataques do peba carniceiro, ou devido
a sua doenca de apodrecimento, re-
torna 1d4 dias depois como um car-
nical.

“Num foi ladrdo ndo sinhé. Foi uns tatusd@o cum olhar maligno que robaram as cova.
Eu vi eles saindo du chdo di noite, cos corpo dus morto na boca. Pode credita!”

Tatus Monstruosos

- Benedito, coveiro humano.
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Peba das Trevas

(Médio e Caotico; Cemitérios, Ruinas e Subterraneo)

Encontros: 1d2

Prémios: 30% 520 XP
Movimento: 12m, cavando 6m
Moral: 12

FOR 15, DES 10, CON 15, INT 6,
SAB 4, CAR 3

CA: 14 (10 no ventre)
JP: 12

DV: 4+1 (25/41)
RM: 20%

RD: 5/magia

# Ataques:

1 mordida +5 (1d10 + dreno de Forga)
2 garras +4 (1d6 + dreno de Forga)

Possivelmente 0 mais incomum dos
tatus gigantes, o peba das trevas apre-
senta boa parte de seu corpo formado
de densa massa de trevas que parece
fluir de forma aleatéria e perturbado-
ra. Apesar disso, estes monstros sao
solidos o suficiente para conseguir
ferir suas vitimas com suas poderosas
garras.

Pebas das trevas sdo frequentemente
encontrados em areas sobre forte in-
fluéncia de forgas cadticas. Nao se
sabe ao certo se esta estranha criatura




¢ resultado da corrupgdo de tatus gi-
gantes expostos a abundantes quanti-
dades das bizarras energias cadticas,
ou se possui verdadeiramente uma
origem extraplanar e sdo apenas con-
juradas ao mundo fisico pelos segui-
dores do Caos.

Habilidades especiais: Visdo na pe-
numbra 30m e visdo no escuro ilimi-
tada.

Carapaca: A carapaca de sombras do
peba das trevas, apesar de resistente,
ndo o protege tdo bem de ataques
fisicos quanto a de outros tatus mons-
truosos. No entanto, ela lhe confere
outra habilidade: ao enrolar seu corpo
formando uma bola para proteger-se,
0 peba das trevas torna-se totalmente
incorporeo, uma esfera negra de escu-
ridao imune a ataques fisicos que s6
pode ser atingida por magia. Nessa
posicao ele é incapaz de realizar
ataques.

Dreno de atributo: O toque do peba
das trevas drena 1d4 pontos de For-
¢a do alvo. Uma criatura reduzida a

Forg¢a 0 pelo toque do peba das trevas
morre e se torna uma sombra (Old
Dragon Manual Basico, pg. 146) em
1d4 turnos.

Mesclar-se as sombras: A natureza
sombria dessas criaturas torna extre-
mamente dificil detecta-los em locais
escuros, concedendo a eles 80% de
chance de esconder-se nas sombras
como a habilidade de ladrdo. Além
disso, em locais mal-iluminados e
cheios de sombras, o corpo da criatura
confunde-se com o ambiente ao redor
concedendo -2 nas jogadas de ataque
de qualquer um contra ela.

Susceptibilidade a luz: Pebas das
trevas ndao gostam de claridade e nao
suportam luzes fortes. Na presenca de
iluminacdo como de tochas e lanter-
nas, eles sofrem -1 em seus ataques,
e atacardo preferencialmente aquele
que portar a fonte de luz. Além dis-
S0, ao se depararem com luzes muito
fortes, como a luz do dia, eles fogem
imediatamente.

“Ndo havia nada ld quando entramos, e de repente as sombras ganharam vida e aquela
coisa matou metade dos nossos antes que pudéssemos reagir.”

- Diemad, cavaleiro humano, sobre a invasdo ao Templo do Caos Sombrio.
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Escavador Blindado

(Enorme e Neutro; Floresta, Planicie e Subterraneo)

Encontros: 1

Prémios: 20% 1570 XP
Movimento: 6m; cavando 6m
Moral: 11

FOR 20, DES 9, CON 18, INT 4,
SAB 6, CAR 4

CA: 22 (10 no ventre)
JP: 10

DV: 10 (80/120)

RD: 10/magia

# Ataques:

1 mordida +7 (2d4)

2 garras +13 (3d4+5)

Este gigantesco e estranho parente do
tatu gigante apresenta uma carapaga
metalica que o protege contra quase
todo tipo de ataques. Suas poderosas
garras de ago também sao capazes de
cavar através de rocha solida e atraves-
sar armaduras com facilidade.

Habilidades especiais: Visdo na pe-
numbra 30m e visdo no escuro 18m.

Carapaca: A dura carapaga metalica
do escavador blindado o torna quase
impenetravel a ataques conceden-
do-lhe redu¢do de dano 10/magia.
Além disso, ele é totalmente imune a




ataques a distancia (exceto no ventre,
que ndo pode ser atingido normal-
mente). Ele ainda pode enrolar seu
corpo formando uma bola para prote-
ger-se, ganhando um bdnus de +6 na
CA. No entanto, nessa posi¢ao ele ¢
incapaz de realizar ataques (exceto na
situagdo de Investida Compressora,
abaixo).

Investida compressora: Se o encon-
tro com os PJs se der a uma distan-
cia consideravel o escavador blindado
investira contra os personagens, enro-
lando seu corpo formando uma bola.

Este ataque tem um bonus de +5 e
forca os PJs a uma jogada de protegao
modificada pela Destreza para nao
serem derrubados e perderem suas
acdes nesta rodada, além de causar
2d10+4 pontos de dano.

Refletir magias: A polida carapaca
do escavador blindado protege-o con-
tra magias. Sempre que ele for alvo
de um efeito magico, ha 50% de que
o efeito seja refletido de volta para
quem o lancgou.

“Trata-se de uma besta imensa, completamente coberta em aco e com garras como
arados. Nossos homens ndo tiveram nenhuma chance, senhor.”

- Gart, soldado de Atalasia, reportando-se a seu comandante.

Tatus Monstruosos
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Tatu Lanoso

(Grande e Cadtico; Geleira e Floresta com neve)

Encontros: 1d4

Prémios: 10% 780 XP
Movimento: 10m; cavando 6m
Moral: 8

FOR 16, DES 9, CON 18, INT 5,
SAB 6, CAR 4

CA: 15 (12 no ventre, devido aos pé-
los)

JP: 12
DV: 6 (48/72)
RD: 3/contusao

# Ataques:
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1 mordida +7 (2d6)
2 garras +6 (1d8)

Esta espécie de tatu gigante é com-
pletamente adaptada a viver em con-
dicdes de frio extremo, em regides
cobertas de neve e gelo. Apresenta
longos pélos marrons entre as esca-
mas de sua carapaga, e seu ventre é
coberto por uma grossa e comprida
camada de pélos. Normalmente cava
tocas no gelo e na neve para se prote-
ger e em busca de alimento.

Habilidades especiais: Visdo na pe-
numbra 30m.




Afinidade com o frio: Tatus lanosos
sdo imunes a todos os efeitos de gelo
e frio, mas sofrem 1 ponto de dano a
mais por dado de dano de ataques de
fogo.

Carapaca: A carapaca dura do tatu
lanoso o torna quase impenetravel
a ataques concedendo-lhe reducgdo
de dano 3/contusdo. Além disso, ele
pode enrolar seu corpo formando
uma bola para proteger-se, ganhando
um bdnus de +6 na CA. No entanto,
nessa posi¢ao ele é incapaz de realizar
ataques (exceto na situagdo de Investi-
da Compressora, abaixo).

Giro com cauda: O tatu lanoso pode
realizar um ataque especial com sua
cauda com um bdnus de ataque de
+4 que causa 2d4 de dano e forga to-
dos os PJs a até 1 metro a fazer uma
jogada de protecdo modificada pela
Destreza para nao serem derrubados,
perdendo suas agdes nessa rodada.

Investida compressora: Se o encon-
tro com os PJs se der a uma distancia
consideravel o tatu lanoso investird
contra 0s personagens, enrolando
seu corpo formando uma bola. Este
ataque tem um bonus de +5 e forga os
PJs a uma jogada de prote¢do modi-
ficada pela Destreza para ndo serem
derrubados e perderem suas agdes
nesta rodada, além de causar 2d8+2
pontos de dano. Ele costuma utilizar
esta forma de ataque principalmente
sobre lagos congelados, cuja super-
ficie lisa o auxilia a deslizar, conferi-
ndo um bdnus de +2 no ataque.

Sopro de frio: Uma vez a cada 2d6
rodadas o tatu lanoso ¢ capaz de sol-
tar uma baforada de ar congelante
em forma de cone que causa 4d4 de
dano de frio em alvos a até 3m. Uma
Jogada de Protecdo modificada pela
Destreza reduz o dano pela metade.

“Como se a nevasca jd ndo fosse cruel o suficiente, aquelas coisas comegaram a pular
para fora de buracos na neve e congelar meus irmdos um a um.”

- Hrotgar, barbaro do norte gelado.



Petrodonte

(Enorme e Neutro; Montanha, Planicie e Subterraneo)

Encontros: 1

Prémios: 10% 1375 XP
Movimento: 6m; cavando 2m
Moral: 8

FOR 19, DES 8, CON 18, INT 4,
SAB 6, CAR 4

CA: 18 (10 no ventre; 22 contra
ataques a distancia)

JP: 12

DV: 9 (72/108)
RD: 8/picareta
# Ataques:

1 mordida +12 (2d6+2)
2 garras +9 (1d8+2)

O Petrodonte é bastante similar ao
Gliptodonte, no entanto sua carapaga
¢é formada por um verdadeiro mosai-
co de rochas. Esta curiosa criatura ali-
menta-se apenas de rochas, utilizando
seu ataque de petrificagdo para gerar
alimento se necessario.

Geralmente pode-se encontrar pepitas
de metal precioso e gemas nao digeri-
das nas fezes da criatura em seu covil.

Habilidades especiais: Visdao na pe-
numbra 30m e visdo no escuro 20m.




Carapaca: A carapaca de rochas do
petrodonte o torna quase impenetrav-
el a ataques concedendo-lhe redugio
de dano 8/picareta. Além disso, ele
recebe um bodnus de +4 na CA contra
ataques a distancia.

Giro com cauda: O petrodonte pode
realizar um ataque especial com sua
cauda com um bonus de ataque de +6
que causa 2d12+5 de dano e forga to-
dos os PJs a até 1 metro a fazer uma
jogada de protecio modificada pela
Destreza para ndo serem derrubados,
perdendo suas a¢Oes nessa rodada.

Halito petrificante: A forma de
ataque preferida do petrodonte é seu
halito petrificante, uma nuvem de 9m
de comprimento, por 9m de largura
e 9m de altura. Todos que se encon-
trarem nessa area devem realizar uma
jogada de protecdo modificada pela
Constituicdo; aqueles que falharem
sdo transformados em pedra instan-
taneamente! O petrodonte ¢ capaz de
utilizar essa baforada uma vez a cada
2d4 rodadas.

“A melhor ferramenta para quebrar rochas é uma boa picareta. Contra esses monstros
ndo é diferente.”

- Gwalin Stouthammer, mineiro ando.



Priodonx

(Grande e Caotico; Floresta e Subterraneo)
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Encontros: 1

Prémios: Nenhum 600 XP

Movimento: 10m; cavando 6m

Moral: 10

FOR 16, DES 9, CON 18, INT 2,
SAB 6, CAR 4

CA: 15 (10 no ventre)
JP: 14

DV: 5 (40/60)

RD: 3/contusao

# Ataques:

1 mordida +6 (2d6+4)
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2 garras +5 (1d8)

Esta espécie de tatu gigante apresenta
grandes e numerosos dentes em forma
de serra, extremamente afiados, que
utiliza para dilacerar suas vitimas.
Extremamente agressivos e territori-
alistas, estes animais em geral atacam
humanos a primeira vista.

Habilidades especiais: Visdo na pe-
numbra 30m.

Carapaca: A carapaca dura do pri-
odonx o torna quase impenetravel a
ataques concedendo-lhe redugdo de
dano 3/contusio. Além disso, ele
pode enrolar seu corpo formando




uma bola para proteger-se, ganhando
um bonus de +6 na CA. No entanto,
nessa posi¢ao ele é incapaz de realizar
ataques (exceto na situagdo de Investi-
da Compressora, abaixo).

Giro com cauda: O priodonx pode
realizar um ataque especial com sua
cauda com um bdnus de ataque de
+4 que causa 2d4 de dano e forga to-
dos os PJs a até 1 metro a fazer uma
jogada de protecio modificada pela
Destreza para ndo serem derrubados,
perdendo suas ac¢Oes nessa rodada.

Investida compressora: Se o encon-
tro com os PJs se der a uma distan-
cia consideravel o priodonx investira
contra o0s personagens, enrolando
seu corpo formando uma bola. Este
ataque tem um bonus de +5 e forca os
PJs a uma jogada de prote¢ao modi-
ficada pela Destreza para ndo serem
derrubados e perderem suas agdes
nesta rodada, além de causar 2d8+2
pontos de dano.

Decepar membros: Os dentes do pri-
odonx sdo sua arma mais poderosa, e
sua mordida seu ataque mais temido.
Qualquer ataque de mordida bem
sucedido com uma rolagem natural
de 18 ou mais resulta em um terrivel
aleijdo: um membro da vitima ¢é dece-
pado! Use a tabela abaixo para deter-
minar qual:

1d8 Membro decepado
Mao esquerda
Maio direita

Brago esquerdo
Brago esquerdo

Pé esquerdo

Pé direito

Perna esquerda

0 9 N AW N

Perna direita

“Aquelas criaturas sd@o agressivas e violentas como poucos outros animais. E, para meu
azar, é bem dificil conjurar com apenas uma mdo.”

- Newlan, O Maneta, mago humano.



Pirodonte

(Enorme e Caotico; Montanhas, Vulcdes e Subterraneo)
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Encontros: 1 covil 1d2

N

Prémios: 20% 1250 XP
Movimento: 10m; cavando 6m
Moral: 9

FOR 18, DES 9, CON 20, INT 6,
SAB 6, CAR 4

CA: 17 (10 no ventre)
JP: 11

DV: 8 (72/104)

RM: 15%

RD: 5/magia

# Ataques:

1 mordida +9 (2d6)
2 garras +11 (2d8)

Esta aberracio monstruosa também
conhecida por tatu-dragido é um hibri-
do de mamifero e réptil. Similar a um
imenso tatu de couro avermelhado e
fei¢cdes reptilianas com enormes esca-
mas similares as dos dragdes cobrindo
sua carapacga, essa besta cospe fogo
em suas vitimas, matando-as queima-
das antes de devora-las.

Estes monstros frequentemente vivem
em vulcdes, onde cavam extensas ga-
lerias e podem mergulhar em fossos
de magma, sem sofrer dano algum,
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para proteger-se.

Habilidades especiais: Visdo na pe-
numbra 30m e visdo no escuro 20m.

Imunidade a fogo: Pirodontes sao
imunes a todos os efeitos de calor e
fogo, normal ou magicos, mas sofrem
o dobro de dano de ataques de gelo
ou frio.

Carapaca: A carapaca dura do piro-
donte o torna quase impenetravel a
ataques concedendo-lhe reducao de
dano 5/magia. Além disso, ele pode
enrolar seu corpo formando uma bola
para proteger-se, ganhando um bo-
nus de +6 na CA. No entanto, nessa
posi¢ao ele é incapaz de realizar
ataques.

Giro com cauda: O pirodonte pode
realizar um ataque especial com sua
cauda com um bdnus de ataque de
+8 que causa 2d4 de dano e forga to-
dos os PJs a até 1 metro a fazer uma
jogada de protecdo modificada pela
Destreza para ndo serem derrubados,
perdendo suas acdes nessa rodada.

Baforada de fogo: Uma vez a cada
2d4 rodadas o pirodonte ¢ capaz de
soltar uma baforada de fogo em for-
ma de cone que causa 5d4 de dano em
alvos a até 3m. Uma Jogada de Pro-
tecdo modificada pela Destreza reduz
o dano pela metade.

“Quando comegamos a explorar as cavernas daquele vulcdo, estavamos temerosos de
encontrar um dragdo. Ficamos realmente aliviados quando tudo o que encontramos foi
um tatu gigante. O alivio acabou assim que ele cuspiu fogo sobre nos...”

- Agricola, clérigo da Ordem da Luz.



Encouracado Marinho

(Grande e Caotico; Mares, Lagos e Cavernas Submersas)

Encontros: 1 covil 1d2

Prémios: 20% 630 XP

Movimento: 9m; cavando 6m, nad-
ando 12m

Moral: 8

FOR 16, DES 10, CON 18, INT 4,
SAB 6, CAR 4

CA: 15 (10 no ventre)
JP: 14

DV: 5 (40/60)

RD: 3/contusao

# Ataques:

1 mordida +6 (2d6)
2 garras +5 (1d8)

Habilidades especiais: Visdo na pe-
numbra 30m.

Anfibio: O encouragado marinho
respira normalmente tanto dentro
quanto fora d’agua.

Carapaca: A carapaga dura do en-
couragado marinho o torna quase im-
penetravel a ataques concedendo-lhe
reducdo de dano 3/contusdo. Além
disso, ele pode enrolar seu corpo for-
mando uma bola para proteger-se,
ganhando um bonus de +6 na CA.




No entanto, nessa posi¢ao ele ¢ inca-
paz de realizar ataques.

Afogar: Ao atacar criaturas terrestres,
a tatica preferida do encouragado
marinho é agarrar sua presa e arras-
ta-la para o fundo da agua. Em um
ataque de mordida bem sucedido, o
encouracado marinho e sua vitima
realizam um teste resistido de For¢a.
Caso o0 monstro venga, a vitima estara
na mandibula da criatura e sera ar-
rastada para dentro d’agua, estando
suscetivel a afogamento. Todo turno
um novo teste resistido de For¢ca pode
ser realizado para tentar livrar-se das
mandibulas da fera, mas se isso for
feito nenhuma outra agdo pode ser
tomada.

Giro com cauda: O encouragcado
marinho pode realizar um ataque
especial com sua cauda com um bo-
nus de ataque de +4 que causa 2d4
de dano e forgca todos os PJs a até 1
metro a fazer uma jogada de protegao
modificada pela Destreza para nao
serem derrubados, perdendo suas
acOes nessa rodada.

Sonar: Emitindo sons extremamente
agudos, os encouracados marinhos
sdo capazes de se localizar sob a agua
através de sonar. Quando submersas,
essas criaturas sdo capazes de notar
a presenca de qualquer coisa a até
20m de distdncia, mesmo se estiver
invisivel. Apenas criaturas e objetos
incorporeos nao sdo percebidos por
essa habilidade.

“Desde que aquela besta passou a viver no lago, pescar tornou-se a atividade mais
perigosa da regido.”

Tatus Monstruosos 28

- Vito, pescador aposentado.
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