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Ancestre, Tosano Guerreiro de 9° nivel

Morto-Vivo Médio (Humandide Avan;qd;;)

Dado de Vida:
[Iniciativa:

9d12 (58 PV)_

L

Deslocamento:

9m (6 quad‘mdos}

Testes de Resisténcia:

Fort +6, Ref +8, Von +5

For 28, Des LT Contr—s 30 o0 =i
nt lu?lm.Sﬂﬁ L3, Gindb
Adestrar Animais +8, Blefar +9,

Cavalgar +8, Disfarces +9, Escalar

Habilidades:

Pericias:

Classe de Armadura:

25 (43 Des, +5 natural, +5 armadura,

+8, Esconder-se +14, Furtividade +9,

+2 deflexcdo), togue 15, surpresa 22

Intimidagdo +7, Natagio +4, Observar

Ataque Base /Agarrar:

Sl

+9/+15

+14, Ouvir +12, Procurar +9,

__corpo~a~corpo: toque + 15 (29446 de

energia nggativa mais dano de habilidade) _

Ajggue l"oml

ou_espada longa +2 +18 (1d8+10, dec
17=20); ou 4 distdncia: arco curto obra-

_prima +13 (1d6, dec. x3)

. corgo-a-corpo: toque +19 (24446 ¢ &

enegia igativa mais dano de hablidad) ou

espada longa +2 +18/+13 (148410,

dec. 17-20); ou d distancia: arco curto

obra-prima +13/+8 (146, dec. x3)

Instmrrrq_zto_ M dotco =+10
. Auague em Movimento, Especializagio B
_.em Arma (espada longa), Esquiva, Foco
em Arma (espada longa), Iniciativa
. Aprimorada®, Lutar ds Croas, Magias em
Combate®. Persuasivo, Prontidio”, Reflexos
. de Combate, Reflexos Rpidos”, Sueesso
Decisivo Aprimorado (espada longa)
qualguer

Talentos:

Ambiente:

Espago [ Alcance:

LSm/L5m

Atagues Especiais:
....,eemq.r.azizéiser_s,_dq..zéfv  imunidade a eletic-

idade, frio ¢ metamorfose, RD 10 /mdgica
.. boa, resisténcia_a expulsio +4, RM 20,

Q«i_!zdades .Especm:s‘

fﬂﬂf l'fé!ﬁ ﬁabrbdadﬂs srrm[arcs 14 magra,

visio no_escuro 36 m

Organizagio: solitdrio
Nivel de Desafio: 13
Neutro ¢ Mau

confornie a classe de personagern

Tendéncia:

Progressio;

anel de de protegdo :l"_?_’,_&rqcb_c_ do ¢ csrutfo cota__

. de malba dlfica, espada longa +2, manto
. Hfico, mochila de carga (tipo 2}

Itens Mdgicos:

s florestas enevoadas de Jos sio um lugar misterioso e
isolado, que abriga muitos scgrcdos ainda nio desco-

bertos pelos reinos dos homens. Entre esses segredos

stio os proprios elfos, e minha limitada experiéncia

com eles levou-me a cruzar com muitas historias misteriosas e
il‘.lexplicé.veis. U.ma dESSaS lcndﬂs €ra a dOS ancestres, um mito
que escaparia ao-meu conhecimento por muitos anos, embora
eu mais tarde viesse a aprender mais em primeira mio, Minha
 assistente elfa Edrea tinha feito uma vaga referéncia a histéria de
'. Vyros Thossor, um ancido que sucumbira a uma tentagio som-

_ bria, e tornara-se um ser horrendo e distorcido. Em uma noite

~ escura nas ruas de Corvis, esbarrei com Vyros em pessoa... Ou,
/0 d1zer, ele esba:rou em mim.

vozes sombrias, que tentam-nos a cometer um ritual horrivel con-
tra seus irl‘nﬁos Pﬂfﬂ Viver para scmprf:. SEHS COTPOS tornam-s¢ dis-
torcidos, sua pele ressecada e apodrecida, embora na verdade sejam
mais fortes e rapidos do que eram em vida. Mais inteligentes tam-
bém, parece, ja que os ancestres sio criaturas astutas, Alimentam-
se das esséncias vitais de outras criaturas vivas, e parecem capazes
de drenar essa energia de diferentes maneiras, de acordo com seus
caprichos. Também recebem uma afinidade aumentada com a
magia, e eu mesmo presenciel seus poderes naturais. Por dltimo,
ancestres sio capazes de criar servos mortos-vivos que chamam
sythyss, e que obedecem inteiramente 4 vontade de seu mestre.
Mesmo com todo o mistério ao redor dos ancestres ¢ da
terra de onde vém, saiba disso: eles sio malignos. Complera e
inteiramente. Um ancestre vive para cagar os vivos, ¢ a menos
que alguém o destrua, ele continuari a fazer isso... Eternamente.

Crianpo um Ancestre

“Ancestre” é um modelo adquirido que pode ser adicionado
a qualquer elfo (daqui por diante denominado “criatura-base™).
Um ancestre utiliza todas as estanstlcas e hab:hdades especxa:s




Tipo: o tipo da criatura muda para morto-vivo. Nio calcule
de novo o bénus base de ataque, os testes de resisténcia e os
pontos de pericia da criatura.

Dado de Vida: todos os DV atuais ¢ futuros mudam para d12.

CA: a criatura-base recebe +5 de bénus de armadura natural.

Ataque: um ancestre recebe um ataque de toque, que pode
usar uma vez 1‘.‘)01‘ I'OC{';LCL'I. Um ancestre CoOm uma arma usa seu
ataque de toque ou sua arma, como quiser.

Ataque Total: um ancestre sem armas usa seu ataque de
toque (veja acima). Caso esteja armado, normalmente utiliza a
arma como seu ataque principal, junto com o toque como um
ataque secundario natural, desde que tenha uma mio livre.

Dano: ancestres possuem um ataque de toque que utiliza ener-
gia negativa para causar 2d4+6 pontos de dano a criaturas vivas;
um teste de resisténcia de Vontade (CD 10 -+ 1/2 dos DV do
ancestre + modificador de Carisma) reduz o dano i metade. Em
caso de acerto, o ancestre pode também usar seu togue pavoroso.

Ataques Especiais: um ancestre conserva todos os ataques
especiais da eriatura-base, além de receber aqueles descritos a
seguir. A CD dos testes de resisténcia é igual a 10 + 1/2 dos
DV do ancestre + modificador de Carisma, exceto quando espe-
cificade o contrario,

Criar Sythyss (Sob): caso o ancestre drene a Constituigio de
um elfo até 0 ou menos com seu toque pavoroso, pode ime-
diatamente transformar o elfo em um sythyss (veja a descrigiio
do sythyss a seguir). O sythyss estd sob controle do ancestre,
¢ permanece escravizado até que seu mestre seja destruido. A
qualquer momento, um ancestre pode ter sythyss escravi-
zados com DV no total de, no maximo, o dobro de seus
proprios DV, Um ancestre pode voluntariamente destruir
um sythyss escravizado para escravizar um novo.

Habilidades Similares @ Magia (SM): & vontade
— dissipar magia, enfeiticar animal, enfeiticar pessoa,
protecdo contra o bem, recuo acelerade, togue macabro,
transformagdo momentdnea; 3/ dia—alterar-se,
enfeitigar monstro, imobilizar monstro, invisi-
bilidade, praga (toque patrido), sugestdo,
velocidade; 1/ dia— civenlo da morte, dedo

da morte, dominar pessod, imobilizar /‘ [
i
1,

monstro, togar maldigdo. Nivel de
conjurador; 14° ou DV ‘
do ancestre, o que for
maior. A CD do teste
de resisténcia é basea-
da em Carisma.
Toque Pavoroso (Sob): um
ancestre que acerte um
' ataque de toque caugfa/ i3
Id4+1 pontos de dano ‘:-Lr
e habilidade a qualder valor

Um teste de resisténcia de Fortitude bem-sucedido anula este i
efeito. F i
Qualidades Especiais: um ancestre conserva todas as quali- ‘
dades especiais da criatura-base, além de receber imunidade a ele-
tricidade, frio e metamorfose e visio no escuro a até 36 m (que
substitui sua visio na penumbra). Ancestres também recebem as
seguintes qualidades especias.

Redugio de Dano (Ext): um ancestre tem redugio de dano
10/ mégica e boa. Suas armas naturais sio tratadas como armas
mégicas para fins de sobrepujar redugio de dano.

Resisténcia a Expulsio (Ext): um ancestre tem +4 de resisténcia
a expulsio.

Resisténcia a Magia (Ext): um ancestre recebe resisténcia a
magia igual a IT + os DV da criatura-base.

Habilidades: acrescente os seguintes valores as habilidades da
criatura-base: For +10, Des +6, Int +2 ¢ Car +4. Como ¢ um
morto-vivo, um ancestre nio tem um valor de Constituigio.

Pericias: um ancestre recebe +6 de bonus
racial em testes de Blefar, Disfarces, Esconder-
se, Furtividade, Observar, Ouvir,

Procurar, Sentir
Motivagio ¢ Usar
Instrumento Magico.
Talentos: um
ancestre rece-

be Iniciativa

L,




Personacens Ancestres

Ancestres sdo Sempre Neutros e Maus, o que faz com que

timorada, Magias em Combarte, Prontidio ¢ Reflexos
dos como talentos adicionais.

‘Nivel de Desafio: 0 mesmo da criatura-base +4.
Tendéﬁ”cia: sempre Neutro e Mau.

¥ Progrcssao. conforme a classe de personagem.
A_]ustff’ de Nivel: o mesmo da criatura-base +6.

certas classes percam suas habilidades de classe. Além disso, certas
classes sofrem penalidades e bonus adicionais. Clérigos e paladi-
nos perdem sua habilidade de conjurar magias divinas ¢ suas habi-
lidades de classe, mas recebem as seguintes habilidades especiais:

ComBat€ Aura de Profanidade (Sob): esta aura profanadora age come

Ancestres preferem pegar seu alvo desprevenido e indefeso, uma magia profaniar permanente, centralizada no

" usando subterfigio e magia para atingir ambos os objetivos. ancestre, emanando a um alcance de 7,5 m,

Comandar Mortos-Vivos (Ext): ances-

Criar Sythyss (Sob): caso o ancestre mate um clfo dre-
tres recebem a habilidade de fascinar mor-

nando sua Constituigio, pode erguer a criatura como um

sythyss. O sythyss recém erguido esta sob comando do ances- tos-vivos como um clérigo Mau de nivel
tre que o criou, e permanece escravizado até que seu igual ao seu nivel de clérigo ou paladino

mestre morra, quando entdo desfaz-se em atual, com +4 de bénus de circuns-
po. © ancestre pode ter sythyss escravi-

zados com um total de DV igual a I8,

tincia nos testes de fascinar,
Palavra do Desespero
(Sob): esta habilidade

pode ser usada uma vez

Um ancestre pode voluntariamente
destruir um sythyss escravizado para
escravizar um novo.

Habilidades Similares a Magia
(SM): i vontade — a'issipar magia,
enfeitigar animal (CD 14), enfeiticar
pessoa (CD 14), protegdo con-

tra o bem, recuo acelerado,

por dia para cada
nivel de clérigo

ou paladino que o
ancestre possua, ¢

¢ considerada uma agdo
livre (mas utilizivel

i toque macabro (CD 14), apenas uma vez por

‘ :E‘ transformagdo momentdnea; rodada). Com uma

‘ %t 3 —alrahse, enfeiiger (nica palavra, o ancestre
:;" monsiro (CD 17), inwobilizar pode causar um deses-

pessoa (CD 16), invisibili- pero avassalador em um
dade, praga (toque putrido)
(CD 17), sugestao (CD
14), velocidade; 1/dia—
circulo da morte (CD 19),
dedo da morte (CD 20),
dO””:i‘"ﬂ?' PC'SSOQ (C:D IS),
"L imobilizar monstro, rogar

- maldizio (CD 17). Nivel

‘de conjurador: 14°,

oponente, que deve ser
bem-sucedido em um

e ey

teste de resisténcia de
Vontade (CD 10 + 1/2
dos DV do ancestre +
modificador de Carisma)

ou ficard paralisado de
medo por Id4 rodadas.

Toque Pavoroso (Sob): caso o ancestre acerte um ataque de . HVSS
* toque causa Id4+1 pontos de dano de habilidade a qualquer Sythyss sio Iac'uoa mortos-vivos criados pelbs apcéstrés.
valor de habilidade escolhido pelo ancestre, Um teste de resis- ___~Eles ndo aparentam as horrendas mudangas e putfef'tgao que pm
téncia de Fortitude (CD 17) anula este efeito. £ % ancestrq apresenta, mas adquirem uma pahde{z mortal, s ve7es‘\
Fraquezas de Ancestre; ancestres sio vulneriveis a armas - 3 acompmhada de outras marcas. = \
abengoadas ¢ 4gua benta, e sofrem dano normal (ignorando’, ythy‘:s ¢ um modelo adquirido que pode ser adicionado

_:reclucio de dano)) de armas feitas materﬁazs inteiramente oxga.__ a qualquer elfo (daqui por diante denominado c‘rxatu: a—base D f &

cos (como 0sso ou madeira). A cada an®, um ancestre deve g sythyss utiliza tocas as estatisticas e habrhdades mpem:h ‘da

cometer uma série de trez tos/ritualisticos. Caso ele nio  criatura-base, exceto qmnda espec;ﬁcado o contrério.
_ complete esse ritual, softe 1 ponto dedano de Forga por sema- Tipo: o tipo da cr laturg mucTa para mom:o-vwo Nio calcule
- ma, até que os assassinatios sc]am Fompletados. O ancestre nio de novo o bénus base de ataquﬁ, os testes de resisténcia e os

PO]‘ltOS de pc1.|c1a da c1.1atL_ua.




Dado de Vida: todos os DV atuais e futu:os mudam para d12.
CA: a criatura-base recebe +2 de bonus de armadura natural.
Ataque: um sythyss recebe um ataque de pancada,

Dano: o ataque de pancada causa 1d6 pontos de dano.

Qualidades Especiais: um sythyss conserva todos as qualida-
“es especiais da criatura-base, além de receber imunidade a ele-
tmaidade, frio e metamotfose ¢ visio no escuro a até 36 m (que
substitui sua visio na penumbra).

Habilidades: acrescente os seguintes valores as habilidades
da criatura-base: For +4, Des +2, Int +2 ¢ Car +4. Como é um
morto-vivo, um sythyss no tem um valor de Constituigio.

Talentos: sythyss recebem Iniciativa Aprimorada, Prontidao ¢
Nitalidade como ralentos adicionais.

Ambiente: qualquer.

Organizagio: solitdrio ou gangue (2-5).

Nivel de Desafio: o mesmo da criatura-base +1.

Tendéncia: sempre Leal ¢ Mau.

Progressdo: conforme a classe de personagem.

Ajuste de Nivel: o mesmo da criatura-base +1.

Comegate

Um sythyss obedece aos comandos de seu mestre ao pé da
letra em combate.

Visio no Escuro (Ext): o sythyss enxerga no escuro, mas
apenas em preto e branco, a até 36 metros.

Imunidades (Ext): sychyss siio imunes a eletricidade, frio ¢
metamorfose.

O aristocrata sythyss aprcserltado aqui possui os seguintes
valores de habilidades antes de ajustes raciais: For 8, Des 13,
Con 9, Int 10, Sab 11, Car 12.

Arterato Ancestre:
A Mdio pe TabH

A Mo de Tadhg é um artefac (ioeano ancestral, Pertencia a
um ancestre chamado Tadhg, um elfo que, segundo boatos, teria
sido o primeiro ancestre. Foi morto por um heréi elfo antigo e,

durante a batalha, a mio do ancestre foi cortada.
Um mago desconhecido escondeu a mio dece-
pada, e transformou-a em um

- artefato poderoso.

Qualquer um que use a

* Mo de Tudlg torna-se com-

- pletamente imune a dano

~ de habilidade, dreno de
- habilidade e dreno de energia

~ (niveis). Além disso, o usui-

" rio adquire a habilidade dos
- ancestres de dreno de habilidade,

) e ele mesmo a possuzsse,

Sythyss, Tosano Aristocrata de 1° nivel
Morto-Vivo Médio (Humandide Avangado)
Dados de Vida: 1d12+3 (9 PV)
Iniciativa: +7 ) e S
Deslocamento: 9m ( [ quadmdas) -
Classe de Armadura: 15 (+3 Des, +2 naruml},
_toque 13, surpresa 12
+0/+1
corpo-a-corpo:

Araque ﬁé;g /. ;‘Igmjmr':
Ataque:

7 ancada +1 (Edé-i-—jf)
: e:qr‘po«a.—r‘vw:o-_. pm_rf,adﬁ +1 ( ..d.ét).

_ou adaga +1 (1d4+1, dec. 19-20)
Losm/L5m
caracteristicas de_elfo, imunidade a ele-
tricidade, frio ¢ metamorfose, visio no

gsewre 36m

Iesfes de Reszsteﬂcm.wm dort +0, Ref +3, T/Em +4

Habilidades: Jor 12, Des 17, Con —,

~Int 10, Sab 11, Car 12

Adestrar Animais +35, Cavalgar

+7, Diplomacia +5, Observar +4, _

u_

Quvir +4, Procurar 42, Sentir

Motivagio +4 ..
o Iniciativa Aprrmomdﬂ ,Emu;gtf@o
P — Vitalidade® Vontade de Ferro
Ntvel de Desafio: .. . 2.

__senipre Leal e Mau.

A.taqu__f_ Toi;.z:[:____ _ N

Egpg;o/.fl..lrancz: —
Qualidades Especiais;

Pericias:

Talentos: .

ela funciona exatamente como descrito, e o usudrio deve acer-
tar um ataque de toque para utilizi-la, O ataque de toque nao
precisa ser feito com o artefato. O usudrio
nio recebe nenhum beneficio especial por
drenar valores de habilidades, embora digam
os boatos que, caso essa habilidade seja usad
o bastante, o usuario ira se transforn
eI um ancestre.

A méo esguzrdq 2

do mal.. .
i




:Dﬂd?ﬁ. de Vida;

4410430 (52 PV)

Aniciativa:

+4

Rasgador

_Construto

Iniciativa;

6410+20 (53 PT{)
17

Deslocamento;,
Classe de Armadura:

Araque ane /Agzﬂar

6.m (4 qmtimbe") IR ——
21 (=1 tamanho, +9 Des, +8 natural),

toque 13, surpresa 17

Deslocamento:

Classe de Armadura:

+3/+12

Edtague o
Atague Total:

corpo-a=corpo: mordida +7 (1d8+7)
corpo-a-corpo: mordida +7 (1d8+7)

_Ataque Base [ Agarrar:

9m ( 6 ‘f;;bl:adrados) K
‘ZHJ?_C:*:.Z,QC-?,._',*:i..zmrum.),

__toque 17, swrpresa 13

+4/+9

Ataque:

corpo~a-corpo: corrente +12 (. 2d6+5)_

Ataque Total:

_.corpo-a-corpo: 2 correntes +12 (2d6+5)

Espago / Alcance: 3m/l5m

Qualu:adﬂ Espmars

- fﬂfnpo df ﬂ’THIR_FﬂD 2 1, fﬂmffﬂ.ﬂsﬁfﬂs dl‘,’
construto, consumo de mapias, RD 10 /ago
seveie, vesisténeia a magia_ absoluta, visio ra

_pemumbra, visdo no_escuro IS m.

L Fort 1, Ref +5, Vo +2

Tor 20, Des 18, Con—, .. -
Int 2 Sab 12, Car 6

Mestes de Resisténcia;

Habilidades; ..

Espago /Alcance: __
Atagu

lo, constrigdo 2d6+7,

correntes, drssrpa;__o maior

_LSm/3m ..

Especiais:

campo_de anulagio 18 my, caracteristicas ¢ a’c

Qualidades Especiais:
- construto, consum de magias, RDD 10 /g0
_.strri, re
o penunbra, visdo po escuro_L8
ot 42, Ref 49, Yon +3
For 20, Des 24, Con —

Int 2, Sab 12, Car 6. .

stéicia a magia absoluta, visdo na.

estes de Resistén
Habilidades:

Serrceme H PP T

. q Lauilibrio +4, Escalar +8, Fsconder-se__
* Observar 48, Ouvir +8

(Esconder-se), Pmrrr,rdao ‘

Pericias:,

Orgamzqao i, S w;o[mmo
Nivel de Desafio; .. 6
Tendéncia; ... .. sewpre I\mtro - S
Propressdo: _S-8DV [Cmrrdc) 9-—1 2DV (Dmrmg
..41.14.&{:....d:_MmL;‘.______:...,.__‘...._‘, .

eu bom amigo, o mago Thain Raleah, é um opo-
nente temivel quando algo desperta sua ira, e niio
hi muita cotsa neste mundo da qual ele fuja. Certa
vez, vi-o matar um castigador dos espinhos

sem conjurar uma tinica magia. Ele chegou a

. profanar um templo de Cyriss, atraindo

um bando de sacerdotes furiosos, apenas

para estudar algum artefaro

Observar +8., Quvir -{-b Sa [t r+8
Acuidade com Amm Foce

r . qualquer___.
Orgamzafﬁo . solitdrio
Nivel de Desafio: 8

sepre Neutro

I1=12DV. (Md@,w anmw)_

Tendéncia:

Progyessao: ...

Ajuste de Nivel: .

Thain Raleah contou-me a histéria de um pequeno ramo da
Ordem Fraternal de Magia, localizado em Fellig. Seus membros
tinham sido atacados por uma dessas cria-
turas, depois que um irmio conduzira
experimentos nio-autorizados em
um ferro-velho préximo. Dois dos
cinco magos residentes foram per-
‘! didos para a criatura, e dois outros
ganharam cicatrizes para o resto da
vida. O outro mago — o respon-
savel pela criatura — nunca mais
for visto. .
Thain explicou que animaté-
matos nio sio criaturas vivas, € nem
criagdes de qualquer ser inteligente. Sio construtos bizar-
ros, nascidos de energia mégica Iatcni.e. ¢ 0 05 piores algozes
i ‘ ob]ctos encantados.




Sob determinadas circunstincias — que nio sdo inteiramente
compreendidas — residuos mégicos podem animar pedagos de
metal trabalhado, normalmente na forma de destrogos e sucata,
tomando algumas formas recorrentes. Campos de energia que
suprimem completamente a magia cercam esses animatdmatos,
e eles possuem habilidades adicionais que podem causar a perda
permanente de equipamentos magicos.

Embora eu ji tenha ouvido falar de outras, hi algumas for-
mas mais recorrentes de animatdématos, cada uma com habilida-
des ligeiramente diferentes. Ouvi relatos principalmente de trés

variedades: a grande serpente de engrenagens, o bizarro rasgador

(que lembra um par de correntes em movimento, dentro de uma
armadura) ¢ o pequeno mas letal corredor-corrente (uma
forma humanéide, composta em grande parte de
correntes ¢ arames). Embora cada variedade
tenha suas proprias caracteristicas, a imagem
de uma pilha de ferro-velho ambulante &, por
si 86, perturbadora.
Os animatématos tém um compertamen-
to basico universal, que parece ser a busca ¢
consumo de energias migicas. Foi assim que o
ramo da Ordem
Fraternal em

Serpente de
Engrenagens

,, | il
IIH'.N. \Jl' iy

Fellig foi
atacado tio
violentamente; os
magos foram tornados
indefesos, incapazes de defen-
der seu lar. Tentaram lutar
com a forga fisica, mas nesse
aspecto o animatdmato estava
explorando a fraqueza de scus
oponentes. Infelizmente, apenas alguns
poucos homens ocupavam a sede de Fellig na ocasifio, e
0 atacante parecia ter um podcr maior do que o normal.
Nunca ouvi falar de u D
quer mcehgencna real, rha Parece haver certos padrdes de com-
~ portamento 1nst1ntlvos ‘presentes ei
despertou meu interdsse pelas Lj:g:fas mais do que tudo, ji que
S ed fsperava que elas pﬂdgscm at a esclarecer minhas teorias
ebre comportamento instintivo em criaturas vivas. Contudc,

deOS EIES Foi isto (IL[E

témato qL!E dcmonstrassc C[L]HI—

estudo tem sido vagaroso. Esses construtos sdo extraordinaria-
mente raros, normalmente surgindo apenas em lugares onde gré‘.n‘—.
des energias migicas foram empregadas. Encontrei alguns entre os
campos de batalha repletos de destrogos na fronteira entre Llacl ¢
Khador, assim como em algumas ruinas espalhadas, mas em todos
os casos, meus companheiros ¢ eu tivemos de pér fim a esses hor-
rores antes que pudessem criar o caos.

Comeate

As habilidades a seguir sio comuns a todos os animardmatos,

Campo de Anulagdo (Sob): todos os animatématos sio cer-
cados por um campo que anula a magia

m por DV

(dobre este valor no caso do corre-

dentro de um raio de 3

dor-corrente). O campo funciona
de maneira idéntica a uma magia
campo antimagia, exceto pelo fato de
que nio anula as habilidades do
préprio animatémato.
Consumo de Magias (Sob):
sempre que um animatomato dissipa
qualquer efeiro mégico, seja por dissi-
par magias maior ou por seu campo de
anulagiio, ele recebe 1 PV por nivel de
magia efetivo da magia ou item afetado.
Virios itens que sejam anulados ou dissipados
simultancamente sio cumulativos (assim, um
grupo de aventureiros repleto de itens magicos
que entre no campo de anulagio pode curar
completamente o animatémato). Note que os
animatématos nio sio inteligentes o bastante
para se curar intencionalmente desta forma.
Dissipagio Maior (Sob): rodos os
animatématos podem conjurar a’i:s.!pﬂf magia
taior & vontade, como uma agio padrio. Seu
nivel de conjurador para esta magia ¢ igual
aos seus DV +7. Além disso, caso o ani-
matémarto ultrapasse a CD para o teste de
dissipar por I5 ou mais, hi 1% de chance
por DV do animatémato de que a
dissipagio seja permanente. Caso

magxcas dso sqa uszda sobre outra rnagm, a magla nunca mais;

podef fafetar o alvo; casosgja usada como uma contramagica, a-
magla‘ anulada é removxda crmanentemente da lista do con"
radér criaturas L]t]llZElI‘.ldO habxh ades slrnl.[arcs a magia |

5548 hat:hdadcs, ¢ ass




\i.;..Qel.ls,?me Pequeno -

Didss de Vida:

Iniciativa:
Deslocamento:

Classe de. Armaduml

Ata
Ataque Ibt

Espago /Al:ﬂnce' :
Ataques Especiais:

Tistes de Resistincia:
Habilidades:

Lericias:
I.aLemos.

Ambiente:
Organizagdo:

_Nivel de Desafio: )
_.sempre Newtro, ) .
1l=20DV (]’equemﬁ 21=-30.DV (i (\/{z’r :o)

Aendéncia;
Progressdo.......
Ajuste de Nivel:

"R 21 Des 21

10410410 (65 PV)
9

12.m (8 quadmdas)

SRR e i
corpo-a-corpo: mordida + 14 (Id6+ 7%

l5m/l5m”

) _ dissipagdo maior
Qualidades Especiais:
. constyuto, consuimo dg.:tzzﬁga@,..‘!x“@ﬁ%f)/ 4o

campo_de anulagio 60 m, caracteristicas de

serric, vesisiéycia a magia absoluta, visio na
penwmbra, visdo o escuro 18

Jort 3, Ref +8, Von +4
Copi—,....

LN

ot 2, Sab 12, Car 6.

__Lyuilibrio +6, Escalar +8, Esronrfrr_;c
+10*% Observar +9, Ouvir

Aﬁna Naruml Aprimorada (mnm‘xda)
_Foco em Arma (mordida)

Iniciativa

__Aprimorada, Prontidao

__qualguer

solitdrio

ik

) _23 (1 tamanbo, +5 D_F%":Z‘:H =
e e __natural), toque 16, surpresa 18
s B o,

de Morrow com o Ascendido Corben como patrono, ou por um

clérigo de Thamar com o dominio Magia.

Note que, embora um animarémaro possa reconhecer uma -
magia, item magico ou outro encantamento, ele nio comprcgm'dd

o que estd acontecendo. O animatdmato usa esta habilidade

POI‘ mstinto e reflexo — e assim, nio rra atacar itens EbPCCl--

ficos intencionalmente.

Resisténcia a M'tgxa Absoluta 9

Serpente DE Gngrenagens

Serpentes de engrenagens sio os mais simples dos animaté-
matos, e parecem possuir a menor quantidade de instinto. Em
geral, arrastam-se a esmo, procurando alimento, e atacam qual-
quer coisa que se aproxime. Usam suas habilidades de dissipar
com menos freqiiéncia, e muitas vezes empregam ataques fisicos.

Atropelar (Ext): teste de resisténcia de Reflexos /CD 17)
reduz o dano A metade.

Descarga Energética (Sob): sempre que uma serpente de
engrenagens ¢ atingida por um ataque fisico, as energias méigicas
que ela consumiu explodem na forma de eletricidade azul, que
afeta rodos em sua 4rea de ameaga causando Id4—I pontos de
dano de eletricidade. Todas as eriaturas, exceto a que desferiu o
ataque, tém dircito a um teste de resisténcia de Reflexos (CD
12) para reduzir o dano 4 metade. A CD do teste de resisténcia
¢ baseada em Constituigio.

Pericias: uma serpente de engrenagens recebe +2 de bénus
ractal em testes de Fscalar, Observar ¢ Ouvir, *Ela também rece-
be -4 de bénus racial em testes de Esconder-se em ferros-velhos
ou no meio de destrogos mekinicos,

Rasqanor

Rasgadores utilizam uma combinagio de ataques fisicos ¢
dissipagio. Demonstram um instinto surpreendente no uso das
l'.llui[a.‘i correntes quﬁ' PC[’]C[CH'I de seus CO[‘POS.

Agarrar Aprimorado (Ext): para utilizar esta habilidade, o
rasgador precisa atingir o oponente com um ataque de corrente.
Ele poderi iniciar a manobra Agarrar como uma agio livre que
niio provoca ataques de oportunidade. Caso seja bem-sucedido
no teste de Agarrar, ele prende a vitima e poderz’l usar seu ataque
de constricio.

Constrigio (Ext): um rasgador
_ causa [d4+S5 pontos de dano caso
" seja bem-sucedido em um teste de
Agarrar.
Correntes (Ext): o rasgador
Lsa suas correntes com gmndt‘.
habilidade, ¢ pode realizar
todas as manobras especiais
normalmente permieidms a cor-
rentes. Conrud,o; nunca pode
largi-las. (- ",
Penués um rasgador
recebe #2 de bdnus racial em

testes de Obsgrvar (- Ouvu’. {

: ! (Sob) mdas as magtas ¢

g} m afeta-lo diretamerte, 11aq stirte
to algum. Nenhuma unanttda&e e




Correpor-Corrente

Embora sejam construtos de aparéncia simples, os corredo-
res-correntes demonstram asticia surpreendente, Confiam quase
que por inteiro em suas habilidades de dissipagio, procurando
e tentando debilitar usuirios de magia permanentemente. Em
geral, evitam combate fisico,

Dissipagio Superior (Sob): corredores-correntes dissipam
magias com ainda mais eficiéncia do que os outros animatdma-
tos. Precisam exceder a CD do teste de dissipar por apenas 10
para ameagar disﬂpar permanentemente um efeito migico, ¢ a
chance disso acontecer ¢ de 2% por DV do corredor-corrente.

Reflexiio de Magias (Sob): qualquer magia conjurada sobre
um corredor-corrente fora de seu campo de anulagio ¢ instan-
tancamente refletida sobre o conjurac[m‘, assim que clu‘g;l a0
campo de anulagio (cla é “rebatida”, por assim dizer).

Pericias: um corredor-corrente recebe +2 de bénus racial em
restes de Escalar, Observar ¢ Quvir. *Ele também recebe +4 de
bénus racial em testes de Esconder-se em ferros-velhos ou no
meio de destrogos mekanicos.

Tesouro

Partes retiradas de um animatémato destruido podem ser
usadas como componentes para conjurar dissipar magia, conceden-
do ao conjurador +5 de bénus de melhorta no teste de dissipar
(as partes sio consumidas quando a magia ¢é conjurada), Essas
partes também podem ser usadas como componentes de itens
migicos que tenham (apenas) efeitos de dissipar ou antimagia.
Itens feitos com essas partes tém seu custo de criagio em XP
dividido pela metade. Pedagos de animatdmatos também sio
valorizados por estudiosos e magos que desejam estudi-los.

- Podem ser vendidos por qualquer valor, desde 100 até 5.000
PO, dcpendmdo de seu tamanho e condigdo, embora os magos
que buscam pegas para itens magicos possam pagar bem mais.

Lennas & Fatos

COMUM: sabe-se que hil um tipo raro de construco, que pode
gﬂﬂhﬂf Vi(.'Ill sem a mio Cl{.‘ um C(Jl'lSrl'UtOr, Embofﬂ rCiLO apenﬂ.s
de pegas de meral anteriormente trabalhadas.

INCOMUM: animatématos sdo animados por energia magica
latente, de onde também retiram seu poder e sustento. Possuem
a habilidade tnica de anular energias mégicas.

RARQ: ndio possuem inteligéncia, mas sio dotados de uma
assombrosa “programagio” instintiva, que pode fazer deles opo-
nentes letais contra usuirios de magia. Contudo, aqueles que nio
possuem nenhuma forma de encantamento ou item mégico sio
ignomdos por um animatémato, a menos que o provoquem.
OBSCURO: hi boatos de que um bando clandestino de elfos
particularmente engenhosos vem realizando experimentos para
criar um animatdmato. Até agora, cles nio tiveram sucesso, mas
teorizam que, se forem capazes de replicar as condigdes de sua
génese, podcrﬁo liberar o poder de seu préprio animatémato.

(%anCHos

Um mago renegado, saido de Cinco Dedos, decidiu realizar

alguns experimentos em um animatémato. Atualmente, ele p10~
cura por alguém que o ajude a capturar um deles — embora essa

Ty S
|."

— Alfonse Ebrlick, argueiro cygnamno, agora. com unt are




[Inseto Médio

Testes de Resisténcia:

Fort +4, Ref +3, Von +0

Dados de Vida: __

248+2 (11 PV)

[niciativa;

+3

Habilidades: For 14 Des IT Conp L% 20

Int — Sab 11, Car 3

Atague Base /Agarrar:

Atague Total:

Espago /Alcance: .' .

Ataques Especiais:

x _Qu@_lidadé_s Especiais: »

12 m (8 quadrados), escalar 6 m
14 (+3 Des, +1 natural),

_togue 13, surpresa 11
/43

Escalar +10°, Esconder-se +3% Furti- _
vidade +3% ar +4% Sa
Foco em Habilidade (espuicho drido)

Ambiente: subterrdneos temperados ou quentes A

Pericias:

Talentos: ___

corpo-a-corpo: mordida 43 (1d8+43)

Organizagdo: colénia (2—5) ou enxame (6—11)

corpo-a-corpo: mordida +3 (1d8+3)
Lim/1,5m

_esguicho dcido, teia

noesuro I8m

sses grandes aracnideos siio mais um ncé-

modo do que qualquer outra coisa, pois nio

se alimentam dos vivos, apenas dos mortos.

Imagine passar meses e meses examinando

tomos ancestrais em busca do lugar de descanso do

senhor da guerra orgoth Kyarna, apenas para chegar
14 ¢ encontrar a tumba violada por maldi-

>

tas aranhas! Elas estavam por toda

parte! Limparam os ossos de
cada cadiver a vista, e enche-
ram todas as cimaras com
suas grossas teias. Nio se
podia avangar um passo sem
perturbar uma colénia de

seus filhotes ou escorregar em

uma pilha de seus excremen-
tos abundantes!
Quando se banqueteiam
NEssas CArcagas, primeiro
quebram os ossos dos caidos
com suas grandes mandibulas,
entdo secretam um poderoso
4cido digestivo, que usam
para dissolver a medula. Em
seguida, sugam a medula dis-
solvida e partem para outro
- osso. Desta maneira, podem
destruir rapidamente qual-
".quer achado arqueolégico. J4
| Vencontrei casos em que aranhas
ot Gamintas chegaram a comer
is sem a medula de sua

Nivel de Desafio: 3
_sempre Neutro

3—5 DV (Médio); 6=8 DV (Grande)

Lendéncia:

Progressio:

Ajuste de Nive

auto-defesa, e representam pouca ameaga para o homem comum.
Contudo, aventureiros, como eu mesmo, sio diferentes. As ara-
nhas da cripta ndo apreciam aqueles que perturbam seus lares ou
locais de alimentagdo. Nio hesitam em juntar-se para enfrentar
um inimigo que ameace sua colénia, Embora continuem tecendo
teias, o que pode se dever aos seus estigios evolucionérios ante-
riores de cagadoras, ndo as usam para cagar. As tefas simplesmen-
te parecem fornecer um abrigo para as aranhas e seus filhotes.
Aranhas da cripta tém comprimento igual 4 altura de um
homem, e podem se erguer a até metade dessa altura, mas ja as vi
espremendo-se por aberturas com cerca de metade desse tamanho
em busca de uma presa. Possuem pele quase translicida, que per-
mite ver seus érgdos pulsando embaixo, e suas enormes mandibu-
las, usadas para quebrar ossos, se estendem para fora da cabega.

Comeate

Aranhas da cripta normalmente evitam combate, embora ata-
quem caso se sintam ameagadas. Infelizmente para aventureiros
e pesquisadores de campo, isso inclui perturbar sua “comida”.
Caso sejam encurraladas, esguicham é4cido.

Esguicho Acido (Ext): uma vez por dia, uma aranha da
cripta pode esvaziar sua bexiga de 4cido em um jato que sai de
sua boca. Este ataque causa 2d10 pontos de dano a um alvo
em sua 4rea de ameaga, Um teste de resisténcia de Reflexos
bem-sucedido contra CD 14 reduz o dano 4 metade. A CD do
teste de resisténcia é baseada em Constitui¢do. As aranhas usam
este ataque apenas quando encurraladas ou muito ameagadas.

Pericias: uma aranha da cripta recebe +4 de bénus racial em
testes de Observar e Saltar, ¢ +8 de bdnus racial em testes de
Escalar, Uma aranha da cripta sempre pode escolher 10 em tes-
tes de Escalar, mesmo que esteja apressada ou ameagada. *Além
disso, ela recebe +8 de bonus racial em testes de Esconder-se ¢

Furtividade quando usa tefas,




Lenpas & Fatos

COMUM: aranhas da cripra devoram os caddveres encontrados em
~ tumbas.

INCOMUM: aranhas da cripta consomem medula Gssea.

RARO: aranhas da cripta usam um poderoso 4cido para digerir

a medula éssea, e podem esguichar esse dcido contra agressores

quando ameagadas.

OBSCURO: alguns dizem que as aranhas da cripta obtém as
memérias daqueles que devoraram. Textos antigos aludem a uma

rara férmula alquimica que necessita do cérebro de uma aranha
da cripta, e que pode permitir que aqueles que a bebam acessem

essas memorias.

Tesouro

A bexiga de 4cido cheia da aranha da cripta podc ser
vendida ao comprador certo por 20 PO. Contudo,
o problema em coleti-la é que as aranhas esvaziam
suas bexigas como uma defesa em tltimo caso.

dNCHOS

O Professor Pendrake aborda os PJs com uma pro-
posta. Ele recentemente fez uma grande descoberta nos
arrabaldes da cidade onde os PJs estio. Localizou
a tumba de um lendério heréi local. O problema
é que a tumba inteira estd infestada de aranhas da
cripta, mais do que o bom professor e seus assis-
tentes podem vencer. O tempo é essencial nesta missio,
pois ha muitos outros grupos interessados em encontrar
o tesouro que dizem haver na tumba. Pendrake ficou per-
turbado por deixar o Local sob o olho vigilante de seu assis-
tente Lynus, e agora estd ansioso para voltar A ruina,




Besta Mdgica Média

Dados de Vida:

3d10+3 (20.PV)

Aniciativa;

£

Deslocament
Classe de Armadura:

_14.(+2 Des, +2 natural)

12m (8 9.1-4-;.1_;1'4{{;;,)

Y I——

Habilidades:

e e o Bl TR ginbmsn T
Ataque Base /Agarrar: _ +3/+5 ,
corpo-a-corpo; mordida +5 (1d6+2)
corpo-a~corpo: 2 mordidas +5 (1d6+2).
_LJ m/l,5 m

chave de dentes, latido de tontura

Atague Total:
Espago fAlcance:
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais: . faro, visdo na ﬂfr!tl!fll>'ft1, Visdo_110_ escuro
18m. . RO

kb Rt ) Won bl

Lestes de Resisténcia:

urante uma viagem ds terras de Khador, no norte,
alguns anos atrds, fui chamado por um velho amigo
para ajudar a Liga dos Soldados Livres de Khador
a desmantelar um grupo de rraficantes de escravos

liderado por um ogrun negro. Nio era o tipo de coisa em que

costumo me meter, mas devia a esse amigo alguns favores, encio

juntei-me d causa. Os escravistas tinham atacado muitas aldeias,

e a crueldade dos mestres ogrun tinha arruinade muitas vidas.

No fim de tudo, ajudei a resgatar uma centena de almas

das minas de ferro. Gemenus, um filhote de argus, foi

o presente que a Liga dos Soldados deu-me em

retribuigio por té-los ajudado.

Eu nunca criara ou treinara um emimal’?‘/

selvagem como aquele, mas convenci-me

de que podia fazé-lo (a despeito dos

avisos dos soldados). Criar aquele cio o °

danado foi uma das coisas mais

dificeis que ji fiz, mas também

foi uma das mais recompensa-

doras. Gemenus era um

magnifico animal de

estimagio — forte,

- destemido e dotado

For 14 Des 14, Con 13,
Int3, . Seh 12, Car 10, Lol oie
. Esconder-se +4, Observar +3, O
+6, Procurar —1, Natagio +3,.
.. Sobrevivéneia +2*
Foco g Habilidade (latido de tontura),
Prontiddo, Ra_strmr”

Talentos:

Of-';gqnizqfﬁg_ o Solitdrio, parelha ;C;L‘Ley_z_u;;.ti_l’f_:{!_( 51 0).
Nivel de Desafio: 3.

T fr{q{f{guﬂnmr{ Neutro

46DV (Médio); .
=9 DV (Cronde).......

. qualquer

Tendéncia;
Progressio: .

Ajuste de Nivel:

A coisa mais notdvel a respeito de um argus sio suas duas

cabegas, que lhe permitem fazer virias coisas a0 mesmo tempo.
Pode rastrear e montar guarda de uma 6 vez, comer e dormir
20 mesmo tempo, ou até mesmo rasgar seu sofd enquanto faz
o mesmo com seus tratados de entomologial Ambas as cabegas
tém personalidades distintas, e esta é talvez a tnica criatura que
j& encontrei que seja uma boa companhia para si mesma. Os
argus tém pélo curto e espesso, normalmente marrom escuro ou
negro e brilhoso.
O argus foi encontrado pela primeira vez em matilhas
errantes em Khador. Nio demorou muito até que alguns
espécimes chegassem aos fortes ¢ casas nobres, como
bestas de guarda. O argus tornou-se o simbolo
oficial da Liga dos Soldados Livres de Khador.
Esses rastreadores e batedores de elite costumam
B——er treinados no trato com os cies de duas cabe-
S as. Sdo homens duros, mas muitos choram




abertamente pela perda de um de seus
companheiros caninos, tamanha
¢ sua estima por eles.

O argus é um ani-
mal perigoso quando
encontrado numa
regido selvagem. Eles
sdo incrivelmente inte-
ligentes, e seus bandos
sdo letais. As matilhas
podem se comunicar
com uma série de ganidos e
uivos, ¢ empregam todas as noti-
veis habilidades da raga para der-
rubar uma presa. Argus selvagens
cagam em pares ou matilhas, e
tém uma hierarquia rigorosa. Uma
matilha pode perseguir sua
presa por dias antes
de atacar.

Compate

Um argus ¢ normalmente usado como um cio farejador ou
um companheiro de viagens. Em geral, tem ordens de latir ¢ em
seguida morder aqueles que atacam seu dono. Em combate, um ar-
gus atordoa sua presa com seu latido, e ataca-a com sua mordida,

Chave de Dentes (Ext): se um argus conseguir atacar com
sucesso com ambas as suas mordidas, comega a despedagar sua
presa com suas mandibulas. Trate isso como um ataque agarrar
aprimorado. O argus pode usar esta habilidade contra criaturas
Grandes ou menores, Contudo, j que ambas as mandibulas sio
usadas na chave de dentes, ele ndo pode atacar outros inimigos
com elas enquanto estiver usando esta habilidade.

Latido de Tontura (Sob): o larido de tontura ¢ um ataque
de cone baseado em medo. O cone se estende por 7,5 m a partir
do argus, Qualquer um pego na area do cone deve ser bem-suce-
dido em um teste de resisténcia de Vontade (CID 13) ou ficard
pasmo por 1d3 rodadas. A CD do teste de resisténcia é baseada
em Carisma. Um argus pode fzzer isso uma vez por dia.

Pericias: um argus recebe +2 de bonus racial em testes de
Observar, Ouvir e Procurar por causa de stias duas cabegas. *Ele
também recebe +4 de bénus racial em testes de Sobrevivéncia
quando estiver rastreapd?ﬁfr\ave o faro, '

fre

53( Fato

Lenpas

COMUM: o atgus é unirgio de
como rastreador e cio de guerra.

as cabegas, por vezes utilizado

INCOMUM: o latido do argus pode atordoar sua mente, de‘ixa_.p
do-o paralisado por alguns momentos — tempo suficiente para
que a fera pule sobre vocé e o despedace.

RAROQ: se vocé vir um desses ciies em Khador, nio o mate, Paga-
se um bom preco por filhotes e feras adultas.

OBSCURO: a raga dos argus foi criada por um mago orgoth, cha-
mado Chergaze. Ele auxiliava o exército orgoth a criar suas
bestas de guerra. Diz-se que ele tinha uma fortaleza
s nas profundezas de
Khador, onde cria-
va toda sorte

de hibridos

magicos.

Tesouro

Na maior parte dos lugares, o proprio argus ja é resouro
suficiente. Uma fémea grivida pode valer até 1.000 PO, Filhotes
custam cerca de 250 PO cada. As forgas armadas de Khador
valorizam imensamente esses cies. Ha uma recompensa fixa pela
captura de um argus vivo (100 PO), ¢ vocé pode conseguir o
dobro ou o triplo disso trazendo um exemplar selvagem, depen-
dendo de seu tamanho. Espécimes feridos sio curados pelos tra-
tadores, e o custo do tratamento é deduzido da recompensa.

O argus pode ser treinado com o uso da pericia Adestrar
Animais, mas as CD normais para os testes aumentam em 3, ja
que ele ¢ mais dificil de ser treinado do que um ciio normal.

dNCHOS

Um mercador chegou i cidade véﬁﬁ!ndﬁw’espécimes de argus
para as casas nobres da 4rea, mas os animais sio especialmente
treinados para responder ao mercador ¢ seus amigos bandidos. -
Os bandidg&éfs't?ig usando os cies para desabilitar os guardas ¢
as {argiliésf. para que Séif mais facil roubar as mansdes. Contudo,
iga dos Soldados de Khador ficou
sabcn{do dos planos do melx

ajué{x—flqa deter os Iafclria}sa i

um antigo membro da I

(8




. Fada Pequena {Grymbin)
Dadosdﬂ Vida: S5d6+5 (22 PY)
Iniciativa: Bl e e
Deslocamento; 6m (4 quadma’os). escavar 1O m
Classe de Armadura;, 17 (+1 tamanko, +3 Des, +3 natu-__

aj,_rcgp;«f L4, suspresa 14

Habthdades For 7 Des 16, Con 12,

_Jnt 12 Kab 12 Che DB
At da Fupa +7, Atuagio +11, Bl gfm' e
7, Esconder=se +11, Furtividade +7,

oo Observar, 9, Oficios (armadilhas) 9, .
.‘m‘,ﬁwmwﬂa) +9, Jizgawar ‘i:?m i

Pericias:

Ar qqgu__BaseLAgarmﬂ
aktames oo

T
. .corpe=a-corpo: parra +6 (1d4-2)

Talentos: Acuidade com Arm_,_ﬁs_qv_uva Iniciativa

Aprimorada

.éim_qag_lwl_ s EOTPO=GEOYDO: 2 pATHS. :I-é,ﬁ.dfé—Q),gw
£ mordida +1 (1d3-2} "y
Espago/Alcance: ____LSm/15m )

Atagues Especiais: cancdo_do c{rrrmdlﬂzr'zrq jgézlrdade; ;zmn’
B o o BRI R s
Qualidades Ezp&zm. . CTIGT PASSAgETL SECTEL..
Testes de Resisténcia: _ Fort 42, Ref +7, Von 5

hador é um lugar rude, com uma cultura rica. O povo
de 14 respeita o sobrenatural com um fascinio e reve-
téncia que muitas vezes esquecemos em 1einos como
Cygnar. Durante minhas viagens por Khador, estudet
os grymkin, com um tazchla chamado Vlad
Szekta. Os tazchloi sio basicamente professores
ertantes, com algumas pitadas de sacerdote e
guerreiro misturadas. O conhecimento que me
foi ensinado salvou minha pele mais de uma
vez, enquanto lidava com os grymkin. Foi sob
a tutela de Vlad Szekta que encontrei pela pri-
meira vez os armadilheiros.
Durante nossas viagens, chegamos a uma
aldeia que estava enfrentando um problema
sério. Chamava-se Czerbolge, uma aldeia de
pescadores préxima a fronteira de Llael e
Khador. Tragicamente, meia diizia de criangas
da aldeia desaparecera no espago de dois meses,
levadas embora enquanto todos dormiam. O
. pingente de uma das criangas tinha sido encon-
trado em um cérr'égo préximo 2 floresta. Em
outro caso, uma estranha boneca foi deixada
Pata tris no berg:o--de um bcbé. Os ancic")es c[a

Ges construidos
S em casas.
il_rna aldeia,
1 USAIM essas

qualguer. .
solitdrio, pangue (2—4) ou
s ____convengio (3—10)
Nivel de Desafio: . .0
Tendénciar. .. sempre. Newtra e May

Progressio: ... 6=10 DV (Pqueno) . . . ___
Ajuste de Niwel: ______—

Organizagio:

Embora sejam quase indetectiveis, nés descobrimos um deles,
usando magia. Os tineis provaram que um armadilheiro era res-
ponsével pelo desaparecimento das criangas.
Quando conseguimos encontra-lo, ambos tinhamos arranhées
e hematomas de suas varias armadilhas. Por
duas vezes suas arapucas quase me custa-
ram a vida, e tazchla Vlad quase perdeu uma mio.
Matamos a criatura, mas tragicamente ja era tarde demais para as
criangas. Veja bem, o armadilheiro come o que rouba.
Os armadilheiros tém rostos semelhantes ao de um rato,
com olhinhos negros e redondos e dentes longos e afiados.
Normalmente sio corcundas, com apenas trinta ou sessenta cen-
timetros de altura. Historias e rimas mais antigas avisam que suas
garras podem cortar a luz da lua, e que seus dentes sdo feitos de
ferro. Posso comprovar que sua mordida ¢ bem dolorida, embora
seus dentes nio sejam realmente feitos de metal.
Seus covis sio normalmente estruturas peque-
nas, semelhantes a cabanas, escavadas sob arvores
¢ prédios,— ou em tineis e tocas subterrineas.
Armadilheiros em uma cidade podem tirar vantagem
de pequenos espagos onde rastejar ou segGes abandonadas
de prédios. Seus covis sio lugares horrendos, parte despensa e
parte sala de troféus, cheios do fedor da morte,

Comegate

Os armadilheiros preferem usar furtividade e astiicia para
invadir uma comunidade. Esta espécie de grymkin rapta crian-
¢as no meio da noite, enquanto entoa uma cangio de ninar,
Ocasionalmente, podem deixar uma-efigie ctuel da crianca para 3
tras. Essas efi gles normalmente sdo feitas de madeira entalhada,

¥ il




cabelo apodrecido, bonecas
quebradas e pedagos de osso.

Caso seja obrigado a um
combate direto, um armadilheiro
nio se contém. Emprega todos
os truques i sua disposigio,
levando seus perseguidores a
todas as armadilhas que possui,
lutando ferozmente apenas caso necessi-
rio. Usa sua velocidade como vantagem, e ataca
os olhos e mios de seus oponentes.

Cangio do Armadilheiro (Sob): a suave cangio de ninar
do armadilheiro transforma o sone normal em um sono mais
profundo, do qual nio se pode ser acordade. Sua 4rea de efeito
¢ de 24 metros. As pessoas adormecidas tém direito a um teste
de resisténcia para manter-se em sono normal (Vontade contra CD
15). A CD do teste de resisténcia é baseada em Carisma. Em caso
de falha, a vitima nio pode ser acordada por qualquer meio (incluin-
do dano) por 1d4 horas. O armadilheiro deve ser bem-sucedido em
um teste de Atuacio (CD 15 + niveis totais das criaturas afetadas)
para usar esta habilidade. Qualquer um que esteja acordado simples-
mente escuta um canto suave ¢ agradével.

Criar Passagem Secreta (Sob): portas criadas pelos arma-
dilheiros sdo incrivelmente dificeis de serem detectadas (CD
25). Essas portas podem ser afetadas por quaisquer magias que
afetem ou detectem portas ou portais. Apenas armadilheiros
podem abri-las sem magia, embora elas possam ser destruidas
para revelar as passagens do outro lade. Tém a mesma dureza e
propriedades da parede ou chio do qual sio parte.

Habilidades Similares a Magia (SM): 2/dia— constrigio
(CD 12), detectar armadilbas, invisibilidade contra animais, passos sem
pegadas; 1/ dia—armadilha, crescer espinbos (CDD 14), moldar madeira.
Nivel de conjurador: 5° A CD do teste de.resisténcia é baseada
em Sabedoria.

: 7
Lenpas & ;aﬁ
“OMUM: os arrnad%ezros Cagam tiangas. Devoram-nas ¢
azem couro a partir desuas peles.

INCOMUM: armadilheiros mantém criangas
cativas por dias antes de devo-
ré-las — o terror torna a carne

mais doce para eles. Caso uma
crianga tenha sido levada recente-
; ; mente, ha uma chance de que vocé

possa recupera-la a tempo.

RARO: as efigies que um armadilheiro

deixa para tris contém um tesouro

secreto. O grymkin vé isto como uma forma cruel
e humoristica de pagamento.

OBSCURQ: os armadilheiros nio suportam o calor do

amot de uma mie. Caso uma mie ou mulher gravida

abrace um armadilheiro, ele ird ressecar e morrer.

Tesouro

As cfigies criadas por um armadilheiro sio formas macabras
de pagamento. Dentro do estbmago oco de uma boneca de
armadilheiro hi uma pedra brilhante, parecida com uma pérola,
que vale de 100 a 1.000 PO. A pérola deve ser arrancada, e a
boneca emite um pequeno grito lamentoso quando isso ¢ feito.

A pata de um armadilheiro concede +10 de bénus de intui-
¢lio em testes de Procurar para encontrar portas secretas para
uma (inica pessoa, uma vez por més. A pata deve ser tratada e
curtida de maneira adequada. Sdo necessarios o talento Criar
Ttem Maravilhoso, 125 PO e 25 XP para fazer isso. As patas
valem 500 PO cada.

ANCHOS il

A jovem filha de uma familia nobre fol J:aptada enquanto.
dormia. Muitos indicios apontam para a -lpa de uma familia

- rival, mas algo- ‘est errado. Nio ha pedi de resgate, e ninguém

clamou refponsabxhdade pelo ato. Na verdade, a familia rival
também estd com uma tjanga a menos. As duas, presas no covil
dC U [

armadilheiro, 1 nao ti uito tempo sobrando.

perﬁoya ens descobrlt a verc{adet natureza, de seu rapto
las antes qug seja tm‘de“ﬁi{rﬂb ;
L




 Inseto Pequeno

Testes de Resisténcia: Fort £3, Ref +3, Vou +0)

1d8+1 (5 PV)
Iniciativa; =53 s
Deslocamento: . 3m (2 quadrados), véo 6 m (ruim)
Classe de Armadura: 18 (41 tamanbo, +3 Des, +4 natu-

Habilidades: For 7, Des 16, Con 12,
TPET Sk I Crrl o et
e Dbservar 18, Ouvir +8,

. Sobrevivéngia +0%

Levicias:

e 20l), toque 14, surpresa 15

Talentos; . Foco em Habilidade (26 da lua), Prontidas”

Atague Base / Agarrar; +0/-6
_carpo-a-corpo; mordida —] (1d4-2)

quafqmr iempcmcfo Ot JuEnie

Orpanizagdo: ninhada (-1 {)) o "(

_41;111imte:

_24)

Atague:
Ataque Total:  corpo-a-corpo: mordida —1 (1d4-2)

e PSdalua

visdo no escuro 18 m

4 observei muitas criaturas estranhas em minhas viagens

por este mundo, mas hi poucas que me atrevo a chamar

de belas ou mesmo agradaveis ao olhar. A maior parte das

criaturas dos Reinos de Ferro ¢ feroz, com aparéncia que

condiz com seu temperamento, Contudo, ha um ser que

tenho que chamar de exceclio, e este seria a voejante asa-
da-lua. Lembro-me de uma bela noite, enquanto eu acampava na
Floresta da Cicatriz, em que nosso acampamento foi agraciado
por um bando dessas criaturas.

Enquanto elas reuniam-se perto de nossa fogueira, seus cot-
pos brancos iluminavam-se com um brilho gentil que era mesmo
atraente, Este efeito se deve ao p6 que cobre suas asas, normal-
mente chamado de pé da lua. E claro, o outro efeito deste pé da
lua é colocar homens e feras em um sono profundo, o que
foi precisamente o que aconteceu d maioria de meus com-
panhciros naquela noite, enquanto as Mariposas batiam
asas acima. Consegui escapar do efeito ¢ expulsar as
criaturas com um tronco aceso de nossa fogueira,

O pé deixou-me bastante grogue, contu-
do, e tenho certeza de que a visio de
um homem tropegando desajeitada-
mente no escuro, tentando afugentar
i bando de asas-da-lua em fuga,
mbém seria uma visio marcante.

15 (e mariposa
como todas as 1

Nivel de Desafio: I
o Stpre Newtro
Progressio; _2—4 DV (Pequeno)
Ajuste de Nevel: _ —

Tendéncia:

Contudo, quando voam acima das cabegas, deixam cair seu po,
desacordando a maior parte dos homens que nio conseguem
afugenti-las. Isso, por si s, nfio é um perigo, mas ficar adorme-
cido nos ermos dos Reinos de Ferto pode ser mortal.

Compate

Asns-da-lua sio capazes de morder, mas fazem isso apenas
em auto-defesa, e mesmo assim, raramente. Na maior parte das
vezes, simplesmente fogem. Seu real perigo ¢ inadvertidamente
salpicar seu p& da lua sobre outras criaturas,

P& da Lua (Sob): toda criatura debaixo de wma asa-da-lua
é salpicada com pé da lua, a menos que seja bem-sucedida em

um teste de resisténcia de Reflexos contra CD 13, Uma
criatura salpicada adermece, conforme a magia seno,
a menos que seja bem-sucedida em um teste de
resisténcia de Vontade contra
CD I3. Independente do
resultado do teste de resis-
téncia de Vontade, toda criatura
salpicada fica tonta; aquelas afetadas
pelo sono ficam tontas por 1d4 horas
depois de acordar, enquanto que aquelas
que nio adermecerem sio afetadas pela
tontura (mediatamente, por 4d6 minutos. A
tontura provoca —2 de penalidade em todas
as jogadas de ataque, Lestes de resisténcia e
testes de pericias. As CD dos cestes de resis-
téncia sio baseadas em Constituigio. Criaturas
imunes a sono nio so afetadas por esta habilidade,
Pericias: uma asa-da-lua recebe +4 de bénus racial
em testes de Observar e Quvir. *Ela também recebe +4 de bonus

et

racial em testes de Sobrevivéncia pata se otientat.




P -

-

Tesouro

O potente pd da lua é bastante valioso, embora seja dificil
- coleté-lo com eficiéncia. Para fazer isso, é necessatio primeiro
- ceorurar uma asa-da-lua, e entiio tomar conta dela. As asas-
d=-lua sdo criaturas muito frigeis e, se suas asas forem feridas,
elas param de produzir pé. Além disso, elas morrem sibita e
Scilmente em cativeiro. Um teste bem-sucedido de Adestrar
Animais contra CD I8 deve ser feito a cada semana para manter
wma asa-da-lua saudavel; duas falhas consecutivas resultam em
morte. Asas-da-lua sobrevivem melhor em grupos de cinco ou
mais individuos, assim como em espagos abertos (como uma
caverna, ¢ nido uma gaiola). Qualquer uma dessas circunstincias
sdiciona +2 de bénus ao teste. Além disso, alimentam-se apenas
de larvas que sdo exdticas na maior parte das regides, ¢ os custos
e alimentagiio podem chegar a 25 PO por semana. Contudo,
cas0 sejam mantidas de forma correta, a coleta do pé ¢ simples,
12 que ele cai naturalmente das asas (e pode ser varrido).

O pd da lua coletado dessa forma tem as mesmas proprieda-
des descritas acima, exceto pela CD do teste de resisténcia, que
sobe para 18, Devido 4 sua poténcia, uma porgio tipica (con-
rendo trés doses) vale de 150 a 200 PO. Uma (nica asa-da-lua
pode produzir uma porgio por semana. Uma asa-da-lua saudavel
pode valer de 500 a 1.000 PO. Elas nio se reproduzem em cati-
veiro, e raramente vivem mais de um ano.

L enpas & Fatos

COMUM: asas-da-lua sdo grandes mariposas atraidas
por luzes abertas, e podem fazer as pessoas adorme-
cerem com o pd de suas asas.

INCOMUM: esse po
da lua ¢ extrema-

mente potente, e

com certeza deixa sua

vitima pelo menos tonta, caso

130 a desacorde completamente.

RARO: asas-da-lua sio atraidas

apenas por fogos naturais. A luz pro-
duzida per meios mégicos ou similares (qﬁe
n30 reproduza uma luz natural) nio vai
atrai-las.

OBSCURQ: asas-da-lua

- podem ser desacor-

dadas instantanea-
mente caso cheirem )
vapotes de dlcool, embo
12 seja necessario bu:ta.r affgnte
bem 4 sua cara para { .
e 1sso as afete.

dNCHOS

Um alquimista excéntrico na cidade de Ceryl tomou para si’
a missio de perseguir um circulo de ladrdes que usam pé da lua
para desacordar suas vitimas. Ele acredita poder criar um anti-
doto, similar aos sais utilizados para trazer uma pessoa
de volta A consciéncia, para anular o efeito do pé.
Contudo, acredita que isso s6 funcionard contra a
espéete regional de asa-da-lua, Ele estd disposto
a pagar aqueles que puderem coletar espécimes
da érea ao redor para inspecio.




S
Humandide Monstrioso Médio (Agudtico)
Dados de Vida: 10d8+20 (65 PV)
9 m (6 quadrados), natagdo 9 m
18 (+1 Des, +7 natwral),
toque L1, surpresa 17
+10/+15

Clﬂsse de Arm‘aﬁfi.m{ i

Ataque Base / Agarrar:

Tort 43, Ref +8, Von +8
For 21, Des 13, Con 15,
it LB Sl 13, Car 13 Ts S8
o Avaliagio +7, Blefar +10, Diplomacia
o 70, Esconder-se +7, Natogho +13,
Qbservar +9, Ouvir +9, Sentir
Motivagio +06

Testes de Resisténcia;
Habilidades:

Pericias:

Atague: . corpo-a~corpo: pancada +1 3 (1d6-+3

Talentos: oo Lspecializagio em Combate, Foco oy

mais 1d4+1 de Constitwigdo) .
. COTpO=a=corpo; 2,\14@:;:;51{4,7 +15 (1d6+5
o mais 1d4+1 de Constituicdo)
A

Atague Total:
Espago/Alcance:
Ataques Especiais;
Qualidades Fspeciais:

_dano de Constituigho -
anfibio, barco de sombras, barganba do

. barqueiro, criar progé

nde quer que haja Agua, vocé pode cruzar com um

urshan, ou, em termos leigos, um “barqueiro”,

Nascidas da uniio de um homem ¢ uma bruxa do

mar (pelo menos de acordo com os boatos), essas
criaturas vagam por lagos ¢ pintanos (o Pintane de Fenn é um
exemplo notével), oferecendo-se para transportar viajantes de
balsa até o outro lado.

Barqueiros normalmente parecem ser velhos, ¢ quase sempre
revelam-se quando vocé mais precisa de uma balsa. Embora
saiba-se de alguns que vivem em dreas de grande circulagio,
escondendo-se entre os balseiros legitimos, normalmente

_ Habilidade (dano de Constituigdo), Lutar
_ds Cegas, Prontiddo
) qualguer agidtico ¢ pdntanos

Organizagdo: solitdrio (mais 2—8 progénic)
Nivel de Desafio:

Lendéncia:

Ambiente:

9gre

Ajuste de vacl_ ne—

O proprio toque de um barqueiro pode marar, e diz-se que
aqueles que sucumbem ao seu toque erguem-se dos mortos,
Essas progénies parecem caddveres inchados ¢ corrompidos, e
sio usados principalmente como distragio. Jazem sob a superfi-
cie da dgua, esperando que seu mestre lhes chame, quando entio
atacam ¢ tentam arrastar as vitimas dentro do barco de seu mes-
fre pata uma morte aquatica.

Minha primeira (e ¢ltima) viagem de balsa com um barqueiro
foi durante uma visita & minha residéncia em Corvis. Era o inicio

da noite, ¢ eu procurava uma balsa que me levasse
de volra & minha casa no sul de

procuram vidas solitirias nas regides mais remotas
dos Reinos de Ferro.

Corvis (tinha acabado de jancar
¢ ter uma dtima conversa com




Barc[ueir.\

- o bom Padre Pandor Dumas, sobre a histéria da igreja, e estava

it satisfeito e farto para considerar a longa caminhada para
casa). Quando cheguei aos pieres, um velho balseiro estava atracan-

2o nas docas. Chamei-o, ¢ ele acenou para que eu subisse a bordo,

Com um Sortiso extremamente convidativo,
“P'ra onde, patrio?” disse o balseiro, com uma voz que ran-
zia, e um olhar examinador.
Depois de dar-lhe
mdicagbes para o
pier mais proximo
de minha casa, nds
prosseguimos a uma
boa velocidade através
do Rio Negro. Era uma noite
agradavel, tluminada pela lua, e ;
cu logo me fiz confortivel, ﬁcando Bas-
tante sonolento. Uma bruma nos engolfou.
Através de minhas conjecturas meio ton-
tas, eu inesperadamente senti algo bastante
estranho rastejando na parte de tris de minhas
pernas, Meus anos de experiéncia tiraram-rme do |
sono, ¢ trouxeram-me para meu problema PltSU‘l-
te. O velho curvou-se de sua posigio na popa,

o disse-me, em uma voz perturbadora, que estavamos fazendo
agua, e que, se eu quisesse chegar a doca mais préxima, deve-
ria comegar a baldear. Enquanto eu jogava a 4gua para fora do
barco, vi algo se mover abaixo. Fiquei parado. ‘

Abaixo da superficie estava um homem afogado, 4 deriva, sua
carne palida e seus olhes enevoados. Em siléncio fantasmagorico,
cle se ergueu is bordas do barco. Abaixei-me de volta 4 balsa que
afundaya, e fiquei cara a cara com alguém que niio era um balseiro
idoso, mas a forma distorcida de um barqueito. Seu hélito era sal-
gzdo, ¢ trouxe légrimas aos meus olhos. Ele estendea as m3os.

Lembrando do folclore sobte os barqueiros (que aprendi na
fogueira do bom Draven Corenghast, um dono de ferro-velho
que conheci em minha juventude), eu disse, “Tenho uma barga-

. nha para voct”,

e hnrgaﬁﬁa, entio?” respondeu o barque1ro, seus dedos
4 uma tespiracio de meus labios. A igua parou de subir. As
maos que sc estendiam em minha direcio voltaram a dgua. “Que
presente vocé ird me dat em troca de sua passagem em seguran-

Pense rap1clo, po1s /sg,yem

-~ sos gretescos. “Pardce qummmha familia ganhard um membro

lunz e a “familia”, apresentei

Al ulmma tentatwa, e capcel seu mteresse (um par de botas

ra noite”.
\Sem vontade algum&de

4 Hp gt 3 1
fi-Te s forga'a’mt‘zma' a fazer um teste d

de couro vindas de Khador, um presente recente de um caro
amigo). Depois da troca, ele concordou em me levar de volta
minha residéncia. Desnecessario dizer que comprel um novo par
de botas ¢, embora ainda viaje de balsa (afinal, moro em Coryis),
s6 o fago com balseiros de confianga.

Talvez o melhor conselho que posso dar para lidar com um
barqueiro é barganhar com ele. O barqueiro tem um fraco por
trocas, ¢ isso pode salvar sua vida. Por outro lado, se vocé nio
conseguir adivinhar o que ele quer, ¢ melhor saltar do barco e
tentar a sorte com a progénie.

Comsate

O barqueiro depende de sua experiéncia e toque mortal para
se manter vivo por tempo suficiente para que seu barco afunde.
Os barqucuos freqiientemente chamam uma bruma para obs-
curecer a visio de seus clientes, e usam-na para obter vanta-
gem quando atacam. Uma
vez que o barco tenha
afundado, juntam-se
d sua progénie nas
aguas, e atacam
seus oponentes

sem piedade.

T

Barco de Sombras (Sob): uma vez por dia, o barqueiro pode
invocar um barco semi-real. Este barco funciona como um barco
normal, ¢ estd sob o controle rotal do barqueiro, Come uma agio
livre, o barqueiro pode enfraquecer o barco, que entiio comeca a
fazer 4gua e afundar. Este processo leva 2d4 rodadas, mas pode ser
interrompido a qualquer momento, O barco de sombras dura oito
horas, até que seja dispensado, ou até que o barqueiro morra.

Criar Progénie (Sob): qualquer humanoide ou humanéide
monstruoso morto pelo dano de Constituigio do barqueiro
torna-se uma progénie dentro de 1d4 dias. Um barqueiro pode
ter crias escravizadas com uma quantidade de Dados de Vida
totais igual ao dobro dos seus proprios DV. Um barqueiro pode
dispensar uma progénie 4 vontade. A progénie recém-criada esti
sob o comando do barqueiro que a criou, e permanece escravi-
zada até que seu mestre morra ou eia E’E‘pr-d pensada, quando
entdo perece em uma poga de dgua escur

Dano de Constituigio (Sob). um ataque de pancada que |
sténcia de Fortitu
(CD I&)/ou sofrer Td4d+1 pontos de dano de Constitulgao
CD do teste de resisténciy é baseada em Cartsma.

fabdxdades S_un;ﬂ vy ia (SM): & vontadc—detect

cia / :Z,vz'rzw,dTh engia, nevmh NIXCI ;

dc resisténcial é baseaé@, em Carisma.




* barqueiro ird suspender todas as hostilidades (até mesmo o barco
i afunclanch“at;’: que um negbeio seja feito, ou até que um minuto
se passe. Um E‘ﬁ{"q'ueiro é obrigado a cumprir o acordo por um
clié‘;.g]_gfgj. disso, ele esta livre para agir como quiser. Quando
um barqueiro apanha um viajante, escolhe um dnico item valioso
pelo qual ird barganhar (isto deve ser algo que possa
ser visto pelo barqueiro, e que seja de valor sen-
timental ou monetario), e ndo aceitard nenhum
ourro item.
Anfibio (Ext): embora os barqueiros
sefam aquiticos, podem sobreviver indefini-
damente em terra.
Pericias: um barqueiro recebe +8
de bonus racial em testes de Natagio
para executar qualquer tipo de
agdo especial ou evitar perigos, e
sempre pode escolher 10 nesses

f

testes, mesmo que esteja distraido ou ameagado. [ possivel usar
a agiio de corrida durante a natagiio, mas o barqueiro deve se
mover em linha reta.

Crianpo uma Progénie

Progénies sic vitimas do dano de Constituigio de um barquei-
ro. Parecem cadéveres afogados. “Progf‘nic" ¢ um modelo adquiri-
do que pode ser adicionado a qua]qt!cr humanéide ou humanéide
monstruoso (daqui por diante denominado “criatura-base™). Uma
“progénie” utiliza todas as estatisticas e habilidades especiais da
criatura-base, exceto quando especificado o contrério.

Tipo: o tipo da criatura muda para morto-vivo. Nio calcule
de novo o bénus base de ataque, os testes de resisténcia e os
pontos de pericia da criatura.

Dado de Vida: todos os DV atuais e futuros mudam para d12.

Deslocamento: o mesmo da criatura-base, mais natagio 9 m.

CA: a criatura-base recebe +2 de bénus de armadura natural.

Ataque: uma progénie recebe um ataque de pancada,

Dano: o ataque de pancada causa dano dependendo do
tamanho da progénie (1d4 para criaturas Pequenas, 1d6 para
Meédias ¢ Id8 para Grandes),

Qualidades Especiais: uma progénte perde a maior parte das
qualidades especiais da criatura-base. Ela mantém quaisquer qua-

lidades especiais extraordindrias que melhorem seus ataques em
corpo-a-corpo ou 4 distAncia. Uma progénie adquire caracte-
risticas de morto-vivo e fraqueza de progénie.
Habilidades: o valor de Forga da criatura-base
aumenta em +2, ¢ uma progénie nio tem valor de
Inteligéncia. Como ¢ um morto-vivo, uma pro-
génie ndo tem um valor de Constitui¢io.
Pericias: progénies nio possuem
pericias, mas recebem o mesmo
bénus em testes de Natacio
que um barqueiro.




.

Talentos: progénies recebem Iniciativa Aprimorada e
Nimalidade como talentos adicionais.

Ambiente: qualquer aquitico e pintanos.

Organizagio: gangue (2-8).

Nivel de Desafio: 0 mesmo da criatura-base +1.

Tendéncia: sempre Leal ¢ Mau.

Progressio: —

Ajuste de Nivel: —.

Comsgate

Estas criaturas espreitam logo abaixo da superficie da igua,
= esperam que seu mestre as chame. Agarram seus oponentes, na
zentativa de imobiliza-los e afoga-los.

Fraqueza de Progénie (Sob): uma progénie niio pode sobre-
wever fora d'dgua por mais de I minuro. Caso seja forgada a isso,
= progénie se ligitefaz, formando uma poga de 4gua escura.

Tesouro

Os barqueiros mantém covis escondidos (e muitas vezes
2qudticos ), que podem conter todo tipo de tesouro obtido de
¥itimas anteriores,

Meeda divinatéria: um barqueiro pode criar uma moeda divinatéria
uma vez por dia. Esta moeda pode ser usada para conjurar adi-
winbagio como um clérigo de 7° nivel. A moeda vale para apenas
um uso, e se desfaz em ferrugem depois disso. Os barqueiros
sormalmente carregam de 0 a 2 (1d3—1) woedas, ¢ usam-nas
para localizar suas vitimas. Moedas divinatérias podem ser vendidas
por cerca de 400 PO cada no mercado aberto.

Lennas & Fatos

COMUM: espiritos malignos assombram as dguas, oferecendo
transporte aos incautos. Cuidado com balseiros que voct nio
conhece!

INCOMUM: barqueiros sio acompanhados por capangas mor-
tos-vivos — aqueles que eles mesmos afogaram. Alguns barquei-

- ros chegam a assombrar as guas préximas a cidades.

RARO: a progénie de um barqueiro serd destruida caso seja arras-
tada para fora d'4gua. Caso um barqueiro se afeigoe s posses de
alguém, pode aceitar uma barganha — o item pela vida da pessoa.
OBSCURQ: barqueiros podem se misturar em comunidades
rurais, fingindo-se de pessoas reclusas que vivem nos rios. Podem
. habitar lares distantes ou até mesmo lojas abertas, tudo para
lﬂcahzar novas vitimas ¢ novos itens de interesse.

 Progénie, Humano Plebei de 1° Nivel
Morto-Vivo Médio
Dados de Vida:
Iniciativa:

141243 (9 PV)

FTa

9m ( 6 qundmrfos) natagio 9 m

13 (F1 Des, +2 natural),

togue L1 surpresa 12

_H0/+1

__corpo-~a-corpo: pancada +1 (1d6+1)

. corpo-a-corpo: pancada +1 (1d6+1)
Lim/Lom .

caracteristicas de morto-viva, fragueza

Deslocamento:

Classe de Armadura:

Amque Base / A,garmr
_Ataque:
Atague ] Ibtal i
Espago fAlcance:
Qualidades Efpecmzs
_ de progénie, visdo no escuro 18 m

_Fort +0, Ref +1, Von +3

For 12, Des 10, Con —,

Lo

m:"f,.f; ncia:

Pericias:

_Talentos:

Grande Fortitude, Iniciativa
- “____“_______Apﬁ'ﬂq_r_'ng‘ﬂ, Vitalidade®
.. Oualguer agudtico ¢ pintanos

Amb:ente -
Ajuste de Nnel
Tendéncia:

sempre Leal e Muu

dNCHOS

* Os PJs sio abordados por um préspero mercador (ou
outro PAM)) que perden uma heranga de familia para um bar-
queiro. Os PJs podem ser contratados simplesmente para recupe-
rar a heranga ou para cagar ¢ destruir o barqueiro.

* Em suas aventuras, os P[s adquiriram um item incomum,
e agora estdo sendo seguidos por um barqueiro que o deseja. A
entidade chegou até mesmo a montar um pequeno estabeleci-
mento na area. Pessoas comegaram a desaparecer, e as autori-
dades locais podem contratar os PJs para descobrir o que estd
causando os desaparecimentos.

9!» M%ﬁm;‘w&/l godrase méf.% eI

MG/” e%—’ ,7Za’(
it MM/M@;&&W




Anseio Misido
Dados de Vida:

148-1 (3 PV)

+2

Testes de Resisténcia:

Fort 1 Ref 42 Vo O RN e

Habilidades:

For 6, Des 15, Con 9, ...

In— S 10,Car 10

Iniciativa:

Deslocamento: 3 m (2 quadrados), escalar 3m,
e e o T2 miem]
Classe de Armadura: 16 (+2 tamanbo, +2 Des, +2 natu-
ral), toque 14, surpresa 14

+0/-10

Atague Base [Agarrar:

Pericias: ... Lscalar +6, Esconder-s¢ +10,

B0 o SR
Acuidade com Arma® !
qualguer

enxcame (5—9) ou enxame

Talentos:
Ambiente;
Orpanizagdo:

_corpo-a-corpo: mordida +4 (1d4-2)
_corpo-a-corpo: mordida +4 (1d4-2)
13 em/Om ain?
_amnaciar carne, Encravar, escavay carne
_caracteristicas de inseto, RD 5 /concussdo,

Afague
Ataque Total:
Espago /Alcance:
Atagues Especiais:

_Qualidades Especiais: :

visdo no escure 18 m_

arniceiros sio parte do mundo natural, mas alguns sio
mais ferozes que outros. O abutre ou chacal mediano
foge ao avistar um homem, mas alguns comedores de
carniga niio se assustam com a mesma facilidade.
Certa vez, concordei em ajudar na desagradivel tarefa de
vasculhar o campo de uma batalha recente, perto de Fellig, em
busca do corpo do filho de um amigo. Em uma dessas esca-
ramugas de fronteira, tipicamente abafadas, virias centenas de

mercendrios a servigo de Cygnar tinham sido mortas, junto

com pelo menos a mesma quantidade de
outra companhia, trabalhando para Khador.
Alguns de nés haviam viajado ao
local do morticinio para
ICCLIPEF:U' o] quC PUdés-
semos pata as fami-
lias e entes queridos.
Eu estava na
retaguarda, quah&té“surgiranl gritos dos
homens i frente. Tivesse eu visto as for-
- mas negras reunidas entre os corpos,
~ poderia té-los avisado. Dizias de
criaturas saltaram dos cadéve-
- 1es, zumbindo, e voaram para os
- homens, Reconheci-os logo como
esouros de rapina i :
Com mais ou

sarece eficiente contra eles.
cbﬂ:tentam-se tanto em comer

paR

e Rrande (10220)
Nivel de Desafio: 2
o sempre Neutro
2 DV (Miido);.
3 DV (Peguenc)

Ajuste de Nivel:

Tendéncia:

Progressdo:

Enquanto os homens entravam em pénico e estapeavam os
insetos, inutilmente, os besouros pousavam neles e comegavam a
escavar sua carne, amaciando sua pele com uma excregiio de suas
mandibulas. Viarios morreram em questio de minutos antes que
pudéssemos recuar e conseguir cobertura. Bu nunca tinha visto
tantos besouros em um sé lugar, e nds ndo estivamos equipados
para lidar com eles. Individuos de virios quilémetros ao redor
devem ter se reunido, atraidos pelo fedor da matanga.

Quando voltamos no dia seguinte, cuidadosos
¢ COom as armas CE'l't':IS, EOdOS 0§ 08808
estavam limpos, como se a batalha tivesse
ocorrido ha um século.

Comgsate

Besouros de rapina
escondem-se entre
cadaveres, comendo-os sem pressa, Ficam
N, muito agitados caso sejam incomodados,
. ¢ atacam qualquer um que se aproxime
"\, demais, Voam muito bem, e mergu-
lham para o ataque, agarrando-se
i pele e comegando a escavar suas
vitimas, até que estejam mortas.
Amaciar Carne (Ext): uma vez que
o besouro de rapina se encrave, emite
um fluido que faz com que a carne se dissolva,
virando um liquido que os besouros bebem. Este é um processo
vagaroso com cadéveres mas, quando agitado, o besouro acele-
ra muito o procedimento, Vitimas que falhem em um teste de
resisténcia de Fortitude (CD 10) sofrem 1d3 pontos de dano de
acido. Esse teste de resisténcia dey repetido a cada rodada

s




em que o besouro esteja encravado, embora a criatura va exaurir
temporariamente sua reserva de fluido apds 4 rodadas.

Encravar (Ext): quando um besouro de rapina acerta uma
mordida, encrava-se na vitima, e cornega a amolecer sua carne onde
pousou. Qualquer ataque bem-sucedido contra o besouro ira desa-
loji-lo, a menos que ele ja tenha comecado a escavar. Combatentes
usando armaduras de metal que cubram a maior parte de sua pele
{como armadura de batalha) sio imunes a este efeito.

Escavar Carne (Ext): na rodada seguinte aps usar amaciar
carne com sucesso, o besouro de rapina ird escavar e enfiar-se
0o corpo da vitima, continuando a derreter os tecidos com suas
secregdes 4cicdas. Uma vez que {sso comece, o besouro nio pode
ser removido a menos que seja Morto, ¢ quaisquer ataques contra
ele causam metade do dano também a pessoa na qual ele esta
encravado. O besouro pode ser arrancado com um teste resistido
de Forga; o besouro tem Forga efetiva 18 para esta habilidade.
Isto exige uma agio padrio, e causa 1d2 pentos de dano & vitima
caso seja bem-sucedido.

Pericias: um besouro de rapina recebe +8 de bénus de rama-

" nho em testes de Esconder-se, +4 de bénus racial em testes de
Observar e +8 de bénus racial em testes de Escalar. Um besouro
de rapina sempre pode escolher 10 em testes de Escalar, mesmo

- que esteja distraido ou ameagado.

Tesouro!

Em raras ocasises, (10% de chy,

de ser morto sem que-os Grefbs nternos que produzem suas
tecBes Gnicas sejam destruidos. Essas glindulas podem ser

i

vendidas a um alquimista por até 200 PO, e s3o dreis em diver-

sos preparados orgénicos.

Lennas & Fatos

COMUM: besoures de rapina sio uma espécie de carniceiros que
ataca os vivos com a mesma voracidade que os mortos.
INCOMUM: armas de concussio tém maior efeito contra a cara-
paga dura de um besouro de rapina.

RARO: besouros de rapina em ataque grudam-se 4 vitima, e entio
escavam sua carne, enterrando-se em seu corpo. Contudo, eles
odeiam cheiro de 6leo. Aqueles que esfregarem um pouco de dleo
de lanterna na pele exposta tém menos chance de ser atacados.
OBSCURO: alquimistas pagam bem por corpos intactos de
besouros de rapina, ja que pode-sc fazer um Preparado de suas
excrecdes que evita efeitos de petrificagiio e paralisia.

dNCHOS i

Depois que tuma catroga mercante € ¢
didos, os PJs sio mandados para recy;




Mniiativa:

19 m (10 guadrados)
13 (=2 tamanko, 41 Des, +6 patural),
togue 9, surpresa 14
L. 7 v Lt S,
corpa-a—corpo: pancads +10 (2d6+6)

Deslocamento:

Classe de Armadura;

Habilidades:

For 23, Des 13, Con 20,
Gl S 10 Cond ol

o Esconder=se +1% Furtividade +12,
o Observar +2, Ouvir +5
Lncontrdo Aprimerado,

LPericias:

‘I‘.lﬁﬂl‘C’S.’

_ Prontiddo, Tolerdncia

Ambiente: florestas ¢ planicies temperadas

Oroanizacdo:

. corpo~a-corpo: pancads +10 (2d640) e
. 2 patadas +5 (2d6+3)
ASm/3m
a!ropcfar 2d6-+6, fitvia _
is: . faro, visio na perbra__
Aot 1L Ref £7,

urante minha infincia, nas ocasionais expedigdes ds
quais meu pai me arrastava, catando sucata nas flo-
restas e planicies de Khador, aprendi sobre um dos
mMais agressivos animais em rodos os Reinos de Ferro

— o temperamental bafale raevhano, A

criatura recebe esse nome por causa

de um lago que é uma area

migratoria central durante

sua temporada de acasala-

mento, mas aquelas guas

placidas nio refletem a

natureza dessas feras.

Sob circunstincias

normais, esses btifalos

sio déeets e bastan-

te calmos. Contudo,

quando alguém cruza seu

territorio, eles defendem-no
de maneira implacével.
O fator que mais intimida,
além de sua faria, é seu tama-
nho. Eles podem facilmente cres-
“cer at¢ 6 metros de altura nos ombres, e
‘seus chifres sio imensos; seu formato largo torna-os
Gtimos para desferir cabegadas em oponentes, cavar
¢ marcar érvores.'“Em ter-ni(?s:'-&c' \
- complei¢io, os blialos sdo

ftivos, e seguem intrusos de

. S3o mais comuns em flo-
CRTILOLIOS nas planicies khadoranas
tilizar muito sua furtividade).

solitdrio, par acasalands, cu méde ¢
s r bezerros (2—8 DYV, Grande)
Nivel de Desafio: O

_ serpre Newtro
9—18 DV (Enorme)

Lendéncia: ..

Progressio: .

Ajuste de Nitvel:

Usando técnicas dos Andulhar, uma das diversas pequenas e
quase extintas familias khadoranas de cacadores ¢ coletores, pude
mascarar meu cheiro ¢ penetrar no territdrio de uma dessas cria-
turas, para observa-la. A despeito de sua firia, sio antmais herbi-

VOLOs, Qe pastam, ¢ parecem apreciar muito
banhos de p6 nas imensas tocas que
cavam com seus chifres, Sio

criaturas solitarias, marcando
seu territdrio pessoal ¢
ficando isoladas. A tnica
época em que, pelo que
sei, eles se aventuram
além de suas fronteiras
¢ durante a temporada
de acasalamento — na
qual parecem migrar
para tertitorios sazonais
de acasalamento, embora
em pequenos nimeros.

Comsate

Os bufalos raevhanos normalmente
sdo animais doceis, mas extremamente tertitoriais,
Quando qualquer criatura entra em seu territdrio, o
bifalo fica enfurecido, ¢ persegue o
T intruso violentamente, até que cle
morra ou fuja. Mesmo assim, é bem comum que continue perse-
guindo oponentes muito além de seu dominio. O biifale raevhano
¢ conhecido por seguir invasores de longe, e entio embosca-los
— embora, em faria, toda a furtividade seja esquecida. O bafalo
ngrmn]mentc comega um combate com um ataque’ de Investid;l_.




RARO: esses buifalos na verdade ficam inativos durante o meio
do dia, e hi uma boa chance de esgueirar-se desperccbido por

Arropelar (Ext): teste de resisténcia de Reflexos (CD 20)
‘reduz o dano i metade.
Firia (Ext): se um bafalo raevhano for atacado dentro de seu seu territdrio durante essas horas,

- territorio, entrar em furia, que termina na morte do bafalo ou OBSCURQ: bifalos raevhanos sio peculiarmente tolerantes com
e seu oponente. Contudo, hi também 50% de chance de que o o rato escavador khadorano (que nio ¢ um rato verdadeiro), ¢
uma pessoa pode disfargar seu cheiro com o almiscar dessas cria-
turas, para passar pelo territério de um bifalo sem ser agredido.

tafalo entre em Tiria ante a mera visio ou cheiro de um intruso
=m seu dominio. Ha 75% de chance de que um bafalo em fiiria
continue a perseguir seu oponente muito além de seu territd-
si0. Durante a firia, o bifalo recebe +4 de bénus em

Fora e Constituigio ¢ —2 de penalidade em CA. dANCHOS

Usha Makara, a ancia
da quase extinta fami-

Pericias: bdfalos raevhanos podem ser sur-
oreendentemente furtivos, considerando-se
<eu tamanho. Eles recebem +4 de bénus lia das planicies
rzcial em testes de Esconder-se ¢ +6 de ‘ Andulhar, esta
Sénus racial em testes de Furtividade. N entrando em
*Em florestas densas, o bénus em testes ) W seus alti-
de Esconder-se aumenta para +38. i\ mos dias,

e deve

[esouro W NS e
- ¢ N g j peregrina-
O bafale raevhano nio possui i s i : ¢io até o
tesouro proprio. Embora seja diffcil R ; cemitério
caga-los, o povo quase extinto das pla- e - ' ST ancestral

nicies khadoranas tornou essa caga uma
ciéncia, e a recompensa que a fera traz
pode alimentar uma familia por
semanas, Seus chifres sio

excelente materizl para

ferramentas ¢ armas. O

material possui dureza

6, com 12 PV por 2,5

cm de espessura, e concede

+2 de bénus em todos os testes de
Oficios feitos para trabalhd-lo. Um chi-
fre em estado bruto pode ser vendido
por 100 a 200 PO, enquanto que

os materiais feitos a partir dele
podem ser vendidos por 10

2 15% a mais que o

valor de mercado. Os

itens dos povos nativos
manufaturados com

mais arte podem ser ven-

didos por muito mais.

da fami-
lia. Essa
viagem deve
ser feita em uma
maca construida com
os chifres ¢ o couro de um
buifalo raevhano. Infelizmente,
quase todos os guerreiros da familia
sio aleijados ou velhos, e ndo podem
matar um bufalo. Eles estio d procura de
alguém que possa ajuda-los a derrubar
“ uma dessas criaturas, para que Usha
possa realizar sua viagem.

“Voct vé como ele ergue Sew nariz em Jr'rr!'ﬁo ao sol
nascente? £ porque estd farejando a luz do sol. O dia em
que o bitfalo raevhana ndo olhar ent diregdo
a0 sol naseente serd o primeiro dia da
Destruigao, como foi profetizado
oin tepnpos antigos. Pam 0 1en povo
aa':o que este dia jid estd cbcgam}oﬂ men mmgo

~

- Lenpas & Fatos

nch e
COMUM: os biifalos laeﬂmo*?ﬁﬁ:amras extremamente ter- Asad M"k"m' o sltimo dos 3“"”""” Andulbar

ritoriais e ECm‘PC] amc.(nt:u,.s, que a atacal qualquer colsa que entre
It

- em sua arca. \ -“, f
COMUM~ marcamiseus territoribs escavando sulcos em arvo-

com seus chifres, cw{}"cgwd seu almiscar durante o processo,

drvores sio sinais claros de que um bifalo estd por perto




Besta Mdgica Grande

Fort +9, Ref 46, Von +3

Testes de Resisténcia:

Dados de Vida: 6410+24 (57 PV)

Aniciativa; +1 )

9 m (8 quadrados), escavar 3 m
17 (=1 tamanho, +1 Des, +7 natural),
toque 10, surpresa 16

Des[ommento. b
Classe de Armadum

Ataqm Base [ Agarrar:
Alagier

_corpo-a-corpo: garra +10 (Id(+5)

Habilidades: For 21, Des 13, Corz I9 3
Int 6, 5ab\12 Car 14 o
‘mfsconder-sc +0% Fi urrwzdadf +4 AL
; O‘WW.ﬁ'..5‘,.__9%*_?.1_t..t§:_ P rocurar +1

Ataque Poderoso, Ataques Miiltiplos,

Ib_lle_.r_t tos:

Prontidio

Ambiente: qualquer n'rstrto )

. corpo-a-corpo: 2 garras +10 (1d6+5)
e mordide +8 (1d8+2)
3 m/3 m_
agarrar aprmzomdo dl[acemr 2n'6+7

Atague I'oral

Espa;o /A Alcam'e- i
Atagues Especiais

presenga aterradora e
sentido sfsmico 36 m, visdo mrfmumfn‘a

Qualidades Esé?:faﬁ:

s cagadores das dunas sdo os verdadeiros terrores

das Planicies da Pedra Sangrenta. Predadores hibeis

tanto acima quanto abaixo da areia, sdo inimigos for-

midaveis e até mesmo aliados valiosos. Sio mais inte-
ligentes do que podem parecer 4 primeira vista, e sio pacientes e
até meticulosos em suas cagadas.

Cagadores das dunas tém cerca de 2,5 a 3 m de altura,
com pele avermelhada e grossa, coberta de pélos rigidos e
escuros. Esses pélos sio sensiveis a vibragbes que se propagam
pela areia, e ajudam na localizagdo das presas. Além de seus
sentidos ampliados e sua habilidade de escavar, as armas
do cagador das dunas sio suas garras afiadas ¢
sua velocidade. Poucos homens podem
supottat os golpes de um cagador
das dunas, ¢ menos ainda podem
correr mais que um deles.

A caractetistica mais intri-
gante do cagador das dunas
€ sua corcova dorsal, que

. armazena tanto égua quan-
_to ar, permitindo ¢

97 4 C\K\

nte caga debaixo da ateia,

a para respirar, € uma vez
ecem vagar por territorios
;, saindo de uma area apenas
em tocas escondidas em

, pata onde ds vezes levam

Organizagio:  solitdrio, par ou mailba ( -1 O)
Nivel de Desafio: 6
frgguemcmmre Neutro ———

7-12 DV ('Grande), 13-18 DV
(Enorme); 1924 DV (Tinenso)

Tendéncia:
Progressio:

Ajuste de Niel:_

A toca de um cagador das dunas é um local verdadeiramente

impressionante de se ver: uma rede de tlneis e cimaras meticulo-
samente construida, escavada na pedra escarlate das Planicies. Os
machos da espécie constroem essas tocas para atrair as fémeas.
Quanto maior o lugar, mais provivel é que uma companheira
aparega e fique.

Quinquilharias e objetos variados adornam a otla de cada
toca (eu aconselho a ndo mexer nesses ornamentos), enquanto
que, mais para dentro, o lugar ¢ muito mais utilitario. Contudo,

tenha cuidado ao entrar no covil de um cagador das
dunas; normalmente o lugar é guarnecido se filho-
tes estiverem presentes, pois a fémea fica na toca
enquanto o macho sai em busca de comida.
Outra caracteristica interessante do caga-
dor das dunas sio suas batalhas rituais por
territério, tocas e companheiras. Combate
individual por dominio é um
<. . acontecimento
comum entre os
‘\ cacadores das
dunas, mas
raramente

\ #,V \ resulta em
B 3

M R 3) derrama-
b=

sangue. Contudo, quando sangue é derramado, a batalha acaba

mento de

em morte, Esses confrontos sio motivados principalmente por
dominio e para estabelecer a hierarquia de um bando.

Emb(?fa €u nunca teﬂha VIStO um cagador &35 dllnE.S dDma'
do, meu gl.ua Quimut disse haver individuos que ja os tremaram
como animais de carga e até mesmo montanas. Devo dizer que

efiro ‘mh mulas e cavalos




Cagadores das dunas sio, como o nome sugere, notiveis em
sua habilidade de caga, utilizando as areias para esconder-se de
suas presas. Atacam implacavelmente com garras e mordida. Um
cagador das dunas normalmente recua caso esteja sofrendo mais
dano que sua presa. Quando cagam em bandos, os cagadores das
dunas usam seu alcance ao méximo, flanqueando a presa.

Agarrar Aprimorado (Ext): para utilizar esta habilidade o
cagador das dunas precisa atingir um oponente com sua garra,
Ele pode iniciar a manobra Agarrar usando uma agio livre que
nio provoca ataques de oportunidade.

Dilacerar (Ext): um cagador das dunas que atingir um opo-
nente com as duas garras rasgard a carna da vitima, Este ataque
causa 2d6+7 pontos de dano automaricamente.

Presenca Aterradora (Ext): a presem;a'de um cagador das
dunas pode instigar medo em seus inimigos. Sempre que um
cacador das dunas ataca, todas as criaturas que podem vé-lo
devem ser bem-sucedidas em um teste de resisténcia de Vontade
. contra CD 135, ou ficam abaladas por 1d6 rodadas.

- Pericias: um cagador das dunas recebe +2 de bénus racial em

-testes de Observar ¢ Quvir. *Ele recebe +4 de bdnus racial em testes:

. de Esconder-se enquangs stlver emseu ambiente nativo, devido a
Sua Coloragao. Alé]n F{;SSO, LmI cagadot das dunas POdC ﬁcar enterra-
© na areia, com apeﬁis‘l seu: ‘olhos, spas narinas e parte de sua cor-
nus em testes de Esconder-se.

~ cova aparentes, recebentlo +10 de

Tesouro

Fabricantes de armaduras podem usar o couro de cagadores
das dunas para confeccionar armaduras. Estas armaduras nido
tém propriedades especiais, mas sio valorizadas por sua raridade,
o que em geral aumenta seu valor.

Também digna de nota ¢ a membrana encontrada na corcova
do cagador das dunas. Uma vez curtida, ela pode ser transfor-
mada em uma dizia de excelentes odres, no valor de cerca de §
PO cada.

POI.' ﬁln, Q8§ OVOS dl:‘.‘ Cagadol' Cias dunas sdo COnSidCl‘fadOS uma
iguaria em alguns lugares dos Reinos de Ferro, valendo cerca de

5 PO cada.

dNCHOS

* Um fabricante de armaduras que deseja alguns couros de
cagador das dunas para o seu negécio. aborda os PJs. Ele estd
disposto a pagar por uma pequena expedicdo as Planicies da
Pedra Sangrenta, e oferece uma fatia d()ﬁl\ucros a0s aventireiros.

¢ Uma caravana de Penhasco Tern

sio contmﬁdos para encontra—la e recupera&' stas mercadoraas
er{do encontram a caravana abandonada, véem que ela foi
saqueada por um ban‘dez%\cagadores das dunas. Cabe aos
enc@ntrar quaisquer ‘clumquff harhys e ob]etos ‘que as feras

levado |3fzn:a suas toca 3/ 4




Humandide Monstruoso Grande
Dados de Vida: 1048+30 (75 PV)
- e N T e
12m ( 8 quarfrados)

Deslocamento;

visdo no eseure 18 m

Fort 46, Ref +11, Vo +11__

_For 17, Des 18, Con 17,

Int 16,5ab 18 Car 15
P, cia +11, Concen{m;ao +10 ).
Conbecimento ( arcano

Testes de Resisténcia:

_ Habilidades: __

._'Perfeiﬁazf..._-

/-H?

(natureza) +06, Equilibrio 46, .ﬁscv?f_q.r

+7 Eswnd:r-sr +38, Furtivi

corpo-a-corpo: alebards +2 +14

(248+6, dec. x3) ou espada longa +2_
T 14 (24645, dec. 19-20) ou garra
12 (1d6+3)

_corpo=a-corpo; ala bardig e +I4/ +9
(2d8+6, dec. x3) ou espada longa +2
+14/49 (2d6+5, dec. 19-20) ou 2
garras +12 (1d6+3)
3m/3m

gr:to do cagador, f;absf;ﬁua’cs snm!ﬂrﬂs a

Espa;o/fﬂmmf'
Atagues Especiais;

__Identificar Magia +6, Observar - +9
_ Owvir +10, Procurar +10, Saltar ;!‘-j 4,
Sobrevivéncia +10
_ Lutar ds Copas, Magm Silenciosa, Ma,gm
‘ - __ Sem Gestos, Proptidao”
Ambiente: o qualquer
Organizagao: .. solitdrio ou bando (2-5)
_Nivel de Desafio: 11
Tendéncia:

Talentos:

o Rastrear

frcqmnremm!c Lealc Mcm [ ——

magm ttens nuig_cos magma

_Qua!ldadﬂ Espmms'

co”.wr totem, rl'monar afvo ermr alvo

0ssos pais contavam-nos histérias sobre bichos-papdes

quando éramos jovens, ¢ a maioria de nés aprendeu a

ignorar esses relatos. Gostaria de poder dizer que tais

histérias sdo pura fantasia, mas existem bichos-papées
14 fora... E eles estiio cagando todos nés. Ninguém sabe seu ver-
dadeiro nome, embora renham sido apelidados de cagadores toté-
micos. Essas criaturas forasteiras espreitam no mundo de Caen,
cagando troféus para levar de volta A sua terra natal. As lendas
afirmam que esses cagadores sio diabolicamente malignos, mas
descabri que sio algo muito pior... Sio completamente indiferen-
tes. O cagador totémico vé o mundo como um depésito, cagando
homens e animais como se fossem a mesma coisa.

Sou um dos poucos que viram uma dessas criaturas ¢ sobre-
viveram para contar a histéria. Sio humandides, mas muito altos
¢ musculosos, Sii-a"pele ¢ azul e dmida, com manchas brancas,

e suas cabegas sdo calvas, com longos rostos sem caracteristicas

‘marcantes. Todos os cagadores totémicos sdo mestres das artes
. misticas, ¢ podem empregar estranhas criagdes mégicas. Também
§ munhm com meus préprios olhos sua habilidade de extrair
s ‘para si. Sio predadores habili-
lhido um alvo, nio desistem (e

M presenciel Com meus pro-
um tipo de senso de honra

_Progressdo: 120DV (Grande)

_Ajuste Jchf_L .

continente distante, a sul de Immoren, ¢ gabava-se de ser o Gnico
prisioneiro que ji fugira de la. Segundo ele, o lugar todo era uma
operagio mineradora que se afunilava em uma grande cidade
auto-suficiente. Hlavia muitas dessas criaturas 14, e aquelas conhe-
cidas em nossas terras seriam muito diferentes das outras, que
pareciam ser simples trabalhadores.

L4, praticavam coisas estranhas, ¢ 0 homem presenciara uma
sociedade bizarra, obviamente muito complexa. Ele ndo desco-
brira a natureza das cagadas em nossas terras, mas afirmava que
eram pouco mais que um esporte para cles., [ claro, ele dizia ser
o supremo esportista, pois havia enganado-os. Contudo, devo
dizer que o testemunho desse homem foi altamente suspeito,
pois descobri-e louco ¢ delirante em uma ruina abandonada, e
os loucos contam historias estranhas..

Comsate

Os cagadores totémicos sio lutadores astutos e inteligen-
tes. Cagam por esporte, escolhendo seus alvos com cuidado,
e perseguindo-os implacavelmente (embora nunca lutem até a
morte). Cagam sozinhos ou em pequenos bandos, e j4 se soube
de transformarem uma regiio em sua zona de caga, e qualquer
criatura em seu alvo (quanto mais desafiadora, mais atraente).
Tendem a confiar em seus itens magicos, embora, depois que
tenham comegado a recolher seus totens, dependam bastante dos
poderes que adquirem. Completam isto com magias sempre que
necessario. A maior parte das presas é cagada até a morte, embo- :




Cacapor Totémico

=2 ocasionalmente criaturas sejam temadas vivas. Embora eles

Darecam compreender o cygnarano (e outros idiomas humandi-

des dominantes), nunca conversam ou negociam com um alvo,

mesmo quando derrotados.

Colher Totem (Sob): o cagador tem a habilidade de obter

forca e poderes, dccapitando seus alvos e usurpando sua energia
- wital que se esyai, Quando embarca em uma cagada, o cagador

totémico designa trés niveis de alvos — primdrio, secundario

e terciario. O alvo priméario pode ter qualquer NI, mas o alvo

‘secundario deve ter um ND no minime 4 pontos maior que o
| primirio, ¢ o tercidrio deve ter um ND rio minimo 8 pontos

| maior que o priméirio, Hédm to nivel — o totem mestre

~ — mas pode ser designadoé a qualquer momento durante a caga-

: seu ND deve setino n;ﬁfgimo 12 pontos maior que o primario.
Depois que o cagador totémicg tiver matado 3 de seus alvos
inérios, recebe +3 debdnus

CA, testes de resisténcia e testes de pericias. Também rece-
P G

e moral em jogadas de ataque e

A

be uma das habilidades extraordi-
narias, sobrenaturais ou similares
a magias do alvo {dentro dos limites do razodvel; o mestre pode
decidir que algumas habilidades podem nZo se aplicar; note que
as habilidades de classes ndo podem ser obtidas desta forma).
O cagador totémico pode usar esta habilidade da mesma forma
que a criatura original podia, embora seja considerado como
estando plenamente descansado e recarregado para os propositos
da habilidade. A habilidade agora é :;orwfﬁaé‘f‘é“d'a; sobrenatural, a
despeito do tipo ao qual perrencia anteriormente.
Depois que o Eagador totémico tiver matado 9 de seus alvos
" secundirios, récebe +3 de bénus de moral adicional, assim como
uma da§ abilidades-déhalvo secundério, de maneira idéntica 2
o cagador totémico tiver matado 27
de seus alvos tercié.ri'g}s (prov ente uma tarefa dificil), recebe
+3'de honus de mof‘al_adi ional, hssim como outra habilidade,
achdot tenha designado um t

mestre, pode"iagora tentar mata-lo.

descrita acima. Depots q

R ! L
como descrito acima. Cso

1 b




Caso seja bem-sucedido, o cagador totémico entra
em um estado de realizagio suprema. Nio recebe
nenhum bénus de moral adicional, mas recebe o uso
de todas (sim, todas) as habilidades extraordinarias,
sobrenaturais e similares a magias de todos (sim,
todos) os alvos designados que matou, Entio, parte
em um frenesi de matanga supremo. Caso nio consiga
matar pelo menos 12 criaturas de NI igual ou maior

que o seu totem mestre, cai deste estado de graga, ¢
softe 8 niveis negativos, j4 que as forgas que estava
manipulando consideram-no desonrado e abandonam-
no. Em geral, é considerado melhor morrer tentando do
que voltar derrotado e sofrer a desonra e perda de habi-
lidade; os niveis nio podem ser recuperados.

Deve ser notado que é extremamente raro que um
cagador totémico embarque em uma cagada por um
totem mestre. A maioria deles faz isso apenas uma vez

em sua vida, e a maioria dos que o fazem morre no
processo. Aqueles que voltam para casa bem-suce-
didos sio reverenciados como fcones supremos em sua
sociedade — absolutamente a maior honra a que um
cagador totémico pode aspirar.
Esses bénus duram dez dias. Contudo, este periodo
de dez dias ¢ renovado a cada vez que um alve designado for
morto. Pode ser mantido indefinidamente, embora o cagador
totémico sofra a perda tempordria de I ponto de Forga para
cada dia além de 30. Esses pontos voltam & taxa de [ por dia
A uma vez que a cagada tenha terminado, Caso um cagador toté-
Armas dos I ; Mico mate seu totem mestre, tem apenas dez dias; o perfodo nio
pode mais ser renovade,

Designar Alvo (Sob): quando embarca em uma cagada, o
cagacor torémico designa de antemio exatamente o que estd
cagando. Isto é feito em um estranho ritual, no qual e cagador
escreve simbolos alienigenas sobre seu peito ¢ armadura, com seu

cagadores totémicos

préprio sangue. O ricual ndo tem nenhum efeito por si s6, mas
designa quem ou o que as outras habilidades afetariio. O cagador
totémice pode designar alvos simplesmente por raga, ou pode
escolher individuos. Caso o alvo seja um individuo, o cagador
totémico deve saber do individuo, e ter wma boa idéia de sua
localizagiio; cabo um tipo racial seja de51gnaclo, 0 cagador pwcua
aPCI‘Ia‘: S"Lber que a ldgd EXLSLL, € sua glpalem:la gc-::.al A un1ca. COISa
""‘/ queépode |:n:oteger uma criatura desta I’labllldé}dt’; é um amulv..to
(na:{@gmo) feito a partir de qualquer parte }:10 corpo de um’
m;ado totémico que o usudrio tenha derrotado em combate.
Dﬁ:ectar Alyo (Sob): 4 vontade, o cagador totémico poc{e
e defectar qualquer criatura que tenha sido des1gnada’como seu
alvo, Isto funciona de manmra idéntica & magia detectar animais ou
plantas, exceto pelo ﬂu‘\o de 6 ‘que a‘ﬁeta apenas ,alvos (e’ nat;zralmen—
te, nio esta restrito a apet1é&amina1s e plantasj
Habilidades Similares a Magia (SM): 3/dia —detectar magza,

escurtddo, ler magia, huz, mdos wdgtcas, marca arcana, Nivel de conjurado




Itéx;ni Mégjggs‘. os cagadores totémicos sempre cagam equipa-
‘455 com itens mégicos, que podem variar muito em poder. Em
~=wal. empregam pelo menos uma arma, uma armadura (contudo,
=ormalmente niouma armadura completa), uma varinha ou bas-
~ =20 e qualquer niimero de cutros itens.
Magias: um cagador totémico conjura magias como um
l=uoo de 8° nivel. y
Magias de mago preparadas tipicas (5/ 5/3/3/2; CD do teste de
sesistencia 13 + nivel da magia): O — abrir/fechar; brilbo, pasmar,
oo e gelo, som fantasma; 1° — atague certelro, tisseis mdgicos, recto acele-
sade, saltar, suportar elementos; 2° — pasmar monstro, patas de ararha, raio
e 39 — Jeslocamento, fmobilizar pessaa, limina afiada; 4° — enfei-
e monstro, localizar criatura,
Grito do Cagador (Sob): como uma agio
cadrio, um cagador totémico pode emitir um
z=to ribombante mas agudo, que inspira
secror em seu alvo designado. Este efeito
< identico & magia medo (nivel de conju-
z=dor: 8°) ¢ CD do teste de resisténcia de
Vontade 16. A CD do teste de resisténcia
= baseada em Carisma.
Pericias: um cagador totémico recebe
—+ de bénus racial em tes-
zes de Observar ¢ Quvir.

= Tesouro

Os itens migicos que os cagadores

fotémicos carregam sio bastante valiosos.
Contudo, a forma de recarregd-los ¢ desco-
nhecida, ¢ eles ndo podem ser recarregados

: ]

~ por meios mAagicos comuns. Todos os itens

perdem suas qualidades magicas dentro de 6d6
~ dias da morte de seu mestre. A despeito disto, sio
P

Dastante (teis para aventureiros em agio, e valoriza-
dos por estudiosos interessados em seus proces-
~ sos de fabricagio.

' Lenpas & Fatos
- COMUM: nenhum.
- INCOMUM: cagadores totémicos sio predadores destemidos
5 :.Que costumam cagar humanos.
~ RARO: cagadores totémicos cagam humanos e outras criaturas
'~ por espotte. Sio inteligentes e tecnologicamente avangados.
BSCURQ: os cagadotes totémicos siio, em efeito, esportistas
uma sociedade estrangeira, com uma cidade localizada em um
tinente distante, a sul, Sio conhecidos pot embarcar em lon-
randiosas cagadas que duram semanas e se estendem pelo
ent 0, ¢ alem.

dNCHOS

Cagadores totémicos apreciam grandes desafios-em suas caga-
das e assim, muitas vezes escolhem aventureiros, ou até:lmesmo !
grupos inteires, Como seus alvos, Tais situagBes normalmente sdo
de vida ou morte, jd que os cacadores totémicos siio oponentes

implacveis. Os personagens também poden ser empregacos

para defender alguém que estd sendo cagado por um deles.

Lpepriae /a—e

Vo e Domcin D |

/a—ﬂ od dﬂé%’z’%

r P




Casca
Fada Média (Grymkin)
Dados de Vida:

64612 (33 PV)

AL

A2 m (8 quan'mdos) S

14 (+2 Des, +2_£9Liﬁaf) _togue 12, 2
__surpresa 12

+3/+5

e de Armadura;

Ata_qw: Bast /Agamzr
Atague: ... corpo-a-corpo: mordida_+6 (Agarrar)
Ataque Total: _ corpo-a-corpo; mordida +6.(Aga*rmr.)_,_
Espago/Aleance: _______15m/1L5m .
Ataques Especiais: _agarrar, aprmromtio aura de mtdo constri-
cdo 1d6+2, titereiro
regeneragdo 5, SR 17, visio na penumbra,

Qual:dades Espc:ms
visdo no escuro 18 m_
Fort +4, Ref +T7, V6

Arrobarm +13, D!{fnrct's +6. F qmlrbrm
; ..'tl_,-,g_,.ﬁﬂtﬁﬂf +6, Esconder-se +11,
 Furtividade +11, Intimidagio +10, _
Observar +6, Ouvir +3, Saltar +17
. Esquiva, Foco em Arma (mom’m’

. Mobilidads, Vontade de Fere®
Ambienter  qualguer ndo-agudtico
Organizagdo:
Nivel de Desafi

Pﬂ‘f MH!CO (SEY?IPT! aparece com Cﬂ?’f!lﬂgfﬂg

/-i;rltsre de Nivel:

kgl

Idedes de todos os reinos contam historias arrepiantes

dos atos-de grymkin malignos. Embora os mais sofis-

ticados dentre nds possam desdenhar desses relatos
0mo mera supersticio, meus estudos mostraram que

~ até mesmo as mais fantésticas histérias contém um grio de ver-

- dade — ou, em alguns raros casos, um retrato horrivelmente acu-
. Tais fabulas, contadas ao redor de fogueiras e lareiras para
5 1 os adultos, muitas vezes relatam as vis atro-

n essas criaturas em locais tio
osos de Rhul, encruzilha-
mesmo as ruelas escuras na

ece que a dupla nio conhece

) pela qual movam-se tanto

Cartilagem :
Tada Média (Grymbkin)
Dados de Vida; .. T7d6+21 (45 B, :
Iniciativa: s

Ataque B, B:_z_az,[,dgarmr.;__‘_m +3/+7 —
Atague: . corpo-a-corpo; pangada 7 (Ld6+4)
4!.45%5_.IQ!&!L..,...W.... o Lorpo-a~corpo: 2 pancadas 7 (1d6+4)
_emordida +2 (1d8~+2) .
ASm/l5m

agarrar aprimorado, aura_de medo, mgolar

Espago/ Alm;lﬂ_“.-‘_ = S T
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais: ___regeneragao 5, SR 17, visdo na penwybra,

___visdo no eseuro 18 m_

Testes Jg,l{gsisté;zcia: B i M Kq.{:_,rirﬁ
Habilidades: , | ,1!3,

_ Acrobacia +7 Dr;ﬁn'm +6 ]:qm librio
+6, Escalar +9, Esconder-se 410,
Funividade +1 0, Intimidagdo +10, .

_ Observar +11, Ouvir +11, Saltar +16
Ataque | Poderoso Esquiva, Prontidio

R

Lericias:

Talentos:
Ambiente: qualquer nao-aqudtico
Organizagdo:  parnico (sempre aparece com Cmm)
Nivel de Desafie: 6

Tendéncia: Cagtico ¢ Mau__

Progressdo;
Ajuste de Nivel

permanega wm mistério. [Da mesma forma, seus objetivos conti-

nuam desconhecidos, além do 6bvio deleite com o qual infligem
dor e sofrimento sobre aqueles infelizes que atraem sua atengio.

Foi durante minha.jornada de retorno a Corvis, depois de
uma expedicio bem-sucedida para recuperar mais conhecimento
sobre os trolls da ponte de Merywyn, que descobri que as histé-
rias sobre Casca e Cartilagem sio bastante verdadeiras,

A meros trés dias de viagem de Corvis, a caravana de mer-
cadores com a quaI eu viajava acampou para passar a noite,
enquanto o creptisculo descia, Os guardas foram aos seus postos,
uma fogueira foi acesa, e preparei-me para me recolher. Foi entio
que Jalif Yale, nosso anfitrido, viu uma figura enorme e encapu-
zada, nas profundezas das sombras, no limite da luz da fogueira.
O alarme soou rapidamente, e a figura foi intimada a se mostrar.
Ela meramente avangou, sem parecer estar preocupada, O que vi
entdo fez meu estémago se revirar, e meu sangue virar gelo.




A capa foi descartada para revelar uma criatura de pesadelo, mover com ¢le, numa exibigio doentia. Cartilagem agarrou um
um homem nu, musculoso além dos limites da humanidade ¢ mercador em seus punhos sem pele, seu sorriso perverso ficando
- desprovido de pélos, seu rosto uma mascara grotesca de diver- mais ¢ mais largo enquanto Casca se aproximava, ainda encai-
s30 insana, sua boca larga demais, com dentes em demasia, Sua xado como uma roupa sobre a infeliz guerreira. Casca apanhou
pele era coberta de tatuagens perturbadoras que se mexiam e se . uma adaga do chio com a mio da guarda, comegou a cortar o
arrastavam. Enquanto observivamos em terror aparvalhado, sua  mercador preso por Cartilagem. A guarda, consciente do horror
pele se descolou de seu corpo, com um som molhade, ficando que infligia de dentro de Casca, urrava pateticamente, seus gritos
de pé sozinha, oca e sorridente. O acampamento de prento tor-  abafados apenas pelos berros do mercador, Quando ele estava
nou-se uma confusdo de pinico e gritos, enquanto os guardas préximo da morte, a Jarga boca de Cartilagem abriu-se até uma
¢ viajantes fugiam em terror cego. O guarda ao meu lado ficou vastidio impossivel, engolindo o infeliz, o estdmago distendendo- ;
- histérico, e s6 pude impedir que corresse, tentando defendé-lo se para acomodar uma refeicio pouco menor que ele mesmo. A
“de Casca e Cartilagem, caso eles tesolvessem atacar. Enquanto forma do mercador, ainda movendo-se debilmente, podia ser vista
<ut olhava inutilmente, os grymkin comegaram a cagar meus em silhueta através da carne sem pele do estémago de Cartilagem.
companheiros de viagem. ; - Casca comegou a apertar sua “fantoch émagando carnee

velozes de um marion
:?tngdlindo—a”, sua Hgle s’?;:;b_repondof e 20 corpo horrorizado alegre;m_entc de volta i eschyridio além do acamparmento.

como uma luva. Ocarreu-me a percebgio macabra de que a (Minhas viagens ppseranisiﬁm contato com diversas fe
her ainda estava completamente consciente, quando olhei em entidadés, mas 'poucqéygi\?f@ ravaram-se em minha

olhos apavoradas. Cascx comegou a se movet, fazendo ela s com tanta é[afe‘ialgﬁiitjé :

~ Casca moveu-se com os movimentos stibitgs e horrivelmente «+  osso até que os gemidos da guarda cessa Com um repelio,

ndosobre uma mulher guarda e * ele descolou-se da sua foyma arruinada, e o pat herrendo dancou




C“c‘m"isate

Casca e Cartilagem podem ser astutos ou ousados, depen-

~dendo de seus caprichos. Ja se ouviu falar de que aparecessem de

4

maneira stibita e dramética, de que perseguissem e emboscassem
suas vitimas pacientemente, e até mesmo que se disfargassem
para andar entre os desavisados, Casca recobrindo Cartilagem,
RInbOS OCU]EOF Sob uma C'rlPa, um manto ou uin L-.hilpéu.

Assim que atacam, incapacitam as vitimas de vontade fraca
com seus semblantes horrendos. A dupla prefere brincar com suas
vitimas, espremenclo cada gota de terror, agonia e miséria de que
forem capazes — raramente alguém é morto de forma direta.

Devido 4 aparéncia cadavérica do par, ji houve clérigos que
tentassem exPLlIS;"l-lUS, PCHSRHL{O qL'lC 55(‘ mortcs-vaos —_um
engano que muitas vezes acaba sendo o dltimo do infeliz clérigo.

Casca demonstra muito mais criatividade e sutileza em sua
aplicagdo de dor e sofrimento do que Cartilagem. Suas decisdes
normalmente lideram a dupla.

Seu ataque favorito é engolir e engolfar uma vitima (um ara-
que de mordida usando agarrar aprimorade), encaixande-se aper-
tado ao seu redor como uma segunda pele, controlando todas as
suas acdes (usando titereiro), forgando-a a cometer atos terriveis
enquanto permanece completamente consciente de tudo que é
forgado a fazer. Quando a diversdo acaba, Casca entdo aperta-se
ao redor de sua vitima, esmagando-a até a morte. Ele nio engolfa
vitimas usando armadura com cravos, pois pode se machucar.

Agarrar Aprimorado (Ext): para utilizar esta habilidade,
Casca precisa atingir o oponente com um ataque de mordida. Ele
podera iniciar a manobra Agarrar comoe uma agiio livre que nio
_provoca ataques de oportunidade. Caso seja bem-sucedido no
teste de Agarrar, ele prende a vitima e poderd usar seus ataques
‘de constricio e titereiro

Aura de Medo (Sob): Casca emana uma aura de repugnin-

a. Criaturas com menos de 5 DV em um raio de I8 m que o /

vejam devem ser bem-sucedidas em um teste de resisténcia de’”
'_ade contta CD 14, ou sofrem os efeitos de medo por IC{J
5. A CD do teste de resisténeia ¢ baseada em Carisma,
( :onstrig:io (Ext) Casca causa d6+:?, Ponros de dano caso.

ao ¢feito da magia dommar pes-
anecer envolta ao redor da

Regeneracio (Ext): fogo, armas sagradas ou abengoadas e
4dgua benta causam dano normal a Casca. Ele pode regenerar um
membro ou parte do corpo perdida em 3d6 minutos, ou pode
recolocar um membro cortade instantaneamente.

CartiLaqcm

Cartilagem é o mais brutal dos dois grymkin, e por vezes
esmurra e morde suas vitimas até que parem de resistir. Entdo,
engole-as inteiras, tortura-as ou agarra-as e apresenta-as a Casca,
para um periodo de tormento compartilhado.

Agarrar Aprimorado (Ext): pata utilizar esta habilidade, Car-
tilagem precisa atingir o oponente com um ataque de pancada.

Aura de Medo (Sob): Cartilagem emana uma aura de repug-
nincia. Criaturas com menos de S DV em um raio de 18 m que
o vejam devem ser bem-sucedidas em um teste de resisténcia de
Vontade contra CD 14, ou sofrem os efeitos de medo por 10
rodadas.-A CD do teste de resisténcia é baseada em Carisma.

Engolir (Ext): com um teste de Agarrar bem-sucedido,
Cartilagem pode confortavelmente engolir oponentes Médios
ou menotes que tenha agartado, Uma vez engolida, a criatura
sofre 1d8+2 pontos de dano de esmagamento, mais 5 pontos
de dano de acido, por rodada. Uma criatura engolida pode abrir
caminho para fora usando uma arma leve de corte ou perfuragio,
e causando 10 pontos de dano de corte ao estémago (CA 12).
O buraco se fecha depois que a criatura sai; quaisquer outras
vitimas engolidas devem abrir seu préprio caminho. Cartilagem
pode engolir um oponente Médio, dois Pequenos, quatro
Mitdos, oito Diminutos ou dezesseis Mintsculos.

Regeneragio (Ext): fogo, armas sagradas ou abengoadas e
4gua benta causam dano normal a Cartilagem. Ele pode regene-
rar um membro ou parte do corpo perdida em 3d6 minutos, ou

pode recolocar um membro cortado instantaneamente.

Tesouro

Casca e Cartilagem nunca demonstraram qualquer interesse
em adquirir ou carregar posses de qualquer tipo, além de quais-
quer roupas que possam usar para se disfargar temporariamente.

L_enDaS & Fatos

COMUM: Casca e Cartilagem sio dois gr}me;m lendarios,

+, Cartilagem n3o tem pele, Casca é a pele mdej)endente e tatuada
" de Cartilagem. As historias das hediondas {trpcldades dos dois
sao omuns em todas as terras. Casca e Cartllagem atacam ape
“nas A noite, ¢ desaparecem ao alvorecer. l.—-’
INCOMUM: qualquer cmsa'tu'cundada por um cuculo continuo
de 4gua benra estd a salvo ~de seu% ataques. De manewa,smular
Casca e Cartilagem nio poa"em entrar em solo sagrado,

RARO: Casca e Cartilagem podem ser descruidos por fogo, :

armas sagradas e agua bent: empre voltam ‘le ano




- dia dépcis de serem destruidos, em algum local remoto ¢ aparen-

Semente aleatorio. | dNCHOS

OBSCURO: dizem as lendas que Casca e Cartilagem eram apenas Recentemente, vém fervilhando boatos de que Casca ¢
~ dois de um trio de itmios grymkin, o terceiro sendo Espinha, Cartilagem foram avistades nas profundezas Iabirinrica% da

e grymkin semelhante a wm esqueleto. O modo como Espinha Cidade Subterrinea de Corvis. Contudo, por enquanto, os
- wei0 a ser banido ou separado de Casca ¢ Carcilagem esth per- grymkin nio atacaram ninguém. O que podem;estar procurando,
“ido nas brumas do tempo, mas dizem os boatos que a dupla ¢ por que nio atacaram ainda? '
- procura seu irmio ausente.




Animal Grande i
Dados de Vida: IS EBA LG PV
T T D e e S ]
e quadmd'o.y S———
Classe de Armadura: ,_:?,Q_(:.l_ tamanbo, +1 ADqu.il_Qﬂ@nd_—_
. mal), togue 10, surpresa 19
A_ag__,__"Basc_/Agarmr 49/ +24
. corpo-a-corpo: parra +19 (2d6+11) ou

Deslocamento;

Amgue:

.Qualidades Especiais:
Testes de Resisténcia:

_Habilidades:

_aro_aprimorado, visio na penumbra
Bt 15 Rof 0 Tan 40t - o
Fr32 D13 Cm24 -
Int 2, Sab 7, CarG AT Y el
_Observar +3, Omm‘ +( Sobrruwmcm ia__
F2H
Arma Natural Aprimorada (parra), Atague
Poderoso, Encontriio Aprimorado, Golpe

Pericias:

< IE‘IEH tos:

__pancada +19 (1d§+16) B
_.corpo-a~corpo: 2 garras +19 (2d6+l Z)
_emeordida +14 (1d8+5) o
3 garras +17 (2d6+11) e mordida
+12 (1d8+5) (quando castipando)
ou pancada +19 (1d8+16) .
3m/15m
castigar, corrida mortal

Atague Total;

Esgﬂ;a/jham _ i
Ataques Especiais: ...

s florestas dos Reinos de Ferro sdo regies cheias de
predadores e outros perigos. (Minha assistente Edrea
conta sobre grandes esplendores das florestas de los,
1as em terras humanas é melhor nio se embrenhar
debaixo das copas escuras). Um dos horrores mais ferozes que
espreitam nas matas ¢ o castigador dos espinhos, uma fera
colossal com quatro metros de altura
quando se ergue nas patas traseiras.
Recebe seu nome pela temida
Floresta dos Espinhos, no norte
de Cygnar, embora seja bem mais
comum na Floresta da Cicatriz.
Diferente de seus primos meno-
res o castigador dos espinhos tem
um couro muito resistente e ispero, e
sua cabega apresenita um formato estra-
nhissimo. Os castigadores sio cacadores
errantes e carniceiros, capazes de andar distin-
cias incriveis, até mesmo cruzando terrenos nos quais
nio sio normalmente encontrados. O renomado cagador cyg-
-narano Alten Ashley, meu bom amigo, certa vez sobreviveu
- atm encontro com um castigador em sua
- terra natal, apenas para quase ser morto
 pela mesma fera ( ;
trizes que ele lhe havia causa;

e Avassalador, Prontidde

Améxenre
Q@ansz_aq.; e solitdrio, par ou matilba (. 3— 6)
Nivel de Desafio: 9
Lendéncia:

Progressdo:

q»(a[quc-rﬂorssta .

sempre Neutro e e
__13-16DV CGrr.!.aic);. 17-24DV__

norme

Amstz de Nwenr

Nio é preciso muita coisa para despertar a firia de uma
dessas bestas ¢, uma vez que vocé o faga, normalmente é o fim
da linha. Sio incrivelmente fortes, e tendem a mutilar suas

presas até tornarem-se irreco-
nheciveis. Também apreciam
Investir contra seus iNimigos
com cabegadas, ¢ arremessa-
los no ar, antes de saltar sobre
eles. Felizmente, essas criaturas sio um
pouco mais tolas que a maioria, e uma pessoa
inteligente pode engana-las e fazer uma retirada ripida.

Comsate

Castigadores dos espinhos atacam para
se alimentat, mas estio quase
sempre com fome. Muitas
VeZes seguem suas presas por

um curto periodo de tempo,
rastreando & distAncia antes de
investir. Preferem usar sua habili-
dade de castigar, marando os opo-
nentes um a um, até que todos sejam eliminados.
Castigar (Ext): o castigador dos espinhos

PDdC castigar um OPOHCDEE com uma

Tribos gobbers iriapacss de trabalbar saraivada de ataques. Como uma agio de

rodada completa, o castigador pode realizar
um ataque de garra adicional, mas todos
os seus ataques na rodada sofrem —2 de

penalidade.

- uma yiagem em Khador,

com metal produzem ferramentas de
pedra, ou até mesmo a partir das

garms defems como o fﬂSf‘!:gﬂ.dO?:




Corrida Mortal (Ext): uma vez por hora, um castigador dos
espinhos pode se mover ao quidruplo de seu deslocamento nor-
mal (43 m) quando faz uma Investida. Caso a Investida do cas-
sigador acerte seu alvo, a margem de ameaga do ataque aumenta
para [8 a 20, causando dano triplo em caso de um sucesso deci-
swo. O castigador fica farigado apds uma corrida mertal, e seu
Zeslocamento fica dividido por quatro (3 m) durante um minuto.

Faro Aprimorado (Ext): como faro, mas rodos
os alcances sfo triplicados. *Castigadores dos
espinhos recebem +6 de bénus racial
=m testes de Sobrevivéncia quando

rastrelam através do faro.

Tesouro

QO couro do casti-
gador dos espinhos
¢ valorizado por
fabricantes de
armaduras, ¢ pode ser usado
para confeccionar gibes
de peles. Um couro
mteiro pode ser vendido
por cerca de 200 PO.
Todos os gibdes de peles
feitos com o couro de um
castigador concedem +2 de
56nus adicional em CA, ¢
s3o vendidos pelo triplo ou
quadruplo do preco normal.

I enpas &
Fatos

COMUM: os castigadores dos espinhos sio predadores ferozes e
soderosos, normalmente encontrados em areas florestais.
INCOMUM: eles possuem um incrivel olfato e, caso um deles este-
12 seguindo-o, é melhor ficar a favor do vento em relagiio 4 fera.
RARO: quando se ¢ atacado por um castigador, ¢ melhor enco-
Iher-se em uma bola. [sto impede que a fera ataque com sua
habilidade de castigar. Se voct for extremamente sortudo, a cria-
tura ficard frustrada e ird deixd-lo em paz.

OBSCURQ: muitos casl‘igadores parecem migrar entre a Floresta
dos Espinhos, em Cygnar, ¢ a Floresta da Cicatriz, em Khador,

- embora fagam essa jorna;%a,apems uma vez a cada varios anos. A

sazdo pela qual fazen?fi‘s ] pcrmaneﬁe um mistério.

dANCHOS

Um vaidoso e pomposo cortesio caspiano estd encrencado,
pois afirmou ser um cagador habil o bastante para rastrear e
matar um castigador dos espinhos, e foi desafiado a demonstrar
essa habilidade. O nobre estd d procura de um bando de aven-
tureiros veteranos que juntem-se a ele ¢ “ajudem” na cagada. O
trabalho ¢ perigoso, mas o pagamento ¢ bom.

“O truque para lidar com wan castigador dos espinhos ¢ bastante fécil.
Simplesmente curve-se ¢ enfie a cabeca entre as polpas, Entdo, agradeca o

Morrow polﬂrjoﬁf'&dﬂ. o dé wm beifo de despedida no traseival Har, bar!?
P ; Py

—0 ja‘qkaw"j mestre cagador Alten Ashley

5




Pericias:

Side Monstruoso Médio
448 (18 PV)
3 e
9 m (6 quadrados),

__vdo 3 m (med&o

16 (43 Des, +3 arman’um,t,

Motivagio +7

toque 13, surpresa 13
+4/+4

Acuidade com Arma,_ Combater com

Miiltiplas Armas Usar Arma Ex

_corpo-a~corpo; ldmina protética.

+7 (Id‘4)
15m/15m

Fort.+1, Ref +7, Hor 8.
For 10, D Con 10, .
Int 18, Sab

mago Crimnebule foi quern melhor definiu os

cephalyx, quando referiu-se a eles como “estupra-

dores de mentes”. Essas criaturas escravizam e dis-

forcem seus prisioneiros com uma ciéncia perversa.
Infelizmente, ji vi o trabalho de um cephalyx, bem de perto.

Crimnebule e eu descobrimos uma comunidade cephalyx

enquanto viajivamos pelas cavernas dos Picos de Vidro em Rhul.
Nio quero relatar os eventos que levaram a nosso encontro com
esses monstros apdstatas — contudo, direi que meu grupo gas-
tou caca carga de rifle, bala de pistola e magia 4 nossa dis-

posigio para escapar. Nio tenho vergonha de dizer

que fugimos dos cephalyx a toda velocidade.
Esses lordes stibterrineos andam com
calma e dignidade, e também podem voar
livremente (embora ndo muito rapido). Os
_cephalyx vestem-se, sem exce¢io, com um
traje de couro negro acolchoado, que os
obre do queixo aos pés. Encravados em sua
arne estio mtrmcados bra;os mecinicos

lar com essas abominagdes é

(lamina proté _ca)_, Vortade de Ferro
SHBLEYTH"EDS !t’"lpffﬂd
/ mais 1—8 mulos)

Progressio:

Ajuste zle Nivel:

Os mulos cephalyx sio mantidos sob dominio com modifi-
cagBes selvagens, e trazem reforco terrivel a vontade de seu mes-
tre. Um “capacete” de lacdo e cristal parece ser cirurgicamente
pregado sobre a cabega do escravo. Os implantes parecem conce-
der aos mulos forga e percepgio ampliadas.

Vi uma mirfade de “melhorias” nesses infelizes enquanto luta-
vamos para passar por eles. Cada uma era cruelmente fixa no lugar

me Com costuras, rebites e até mesmo parafusos. As pobres
" crfaturas eram tio distorcidas que eu nio podia distin-
guir se eram humanos ou alguma outra coisa.

Talvez haja algum liveo ancestral que fale
sobre os objetivos dos cephalyx, mas o que
quer que os motive esti certamente além das
minhas préprias especulagdes.

Comsate

Qualquer encontro com os cephalyx ir,
provavelmente, transformar-se em um combate
brutal. Enquanto os mulos enfrentam os opo-

formidaveis hablhdadcs mentais.
Cephalomek (SM): & vontade— armadur arca-
na, detectar pensamentos (CD 16), maos arcanas, pasmar
(CD 14); 2/ dia—imobilizar pessoa (CID 17), sugestio
(CD 17). Nivel de conjurador: 6 A CD dos testes de res:stén—

c1a é baseada em Intehgencm.




Comandar Mulo (Sob): as ordens de um
cephalyx para um mulo s3o mais fortes
B gue uma magia dominar pessoa. Um
- mulo segue os comandos tele- ?M\
paricos de um cephalyx tio bem =3
guanto possivel, nio importa o
guio suicidas sejam as ordens.
Quirorurgia (Sob): as modifica-
coes feitas em um mulo concedem
forca aumentada, novas armas e sentidos
ampliados. Os implantes e enxertos também
mcluem um “capacete” cephalyx. O capacete
rouba a vontade do usuario, e coloca-a sob total
controle de seus mestres. Veja o modelo a seguir.
Telepatia (Sob): os cephalyx podem se comu-
mucar telepaticamente com qualquer criatura a aré
60 metros que possua alguma linguagem.

Crianpo um Mulo
“Mulo” ¢ um modelo adquiride que pode ser adicio-
nado a qualquer humanéide (daqui por diante denomi-
nado “criatura-base™). A criatura-base deve ter um valor
de Carisma de pelo menos 9. Um mulo utiliza todas as
estatisticas e habilidades especiais da criatura-base, exce-
1o quando especificado o contrério.
Dados de Vida: aumente os DV raciais da criatura
base em uma categoria, até um méaximo de d10.
CA: a criatura-base recebe +4 de bénus de (
armadura natural,
Ataques: um mulo mantém todas as armas
naturais e talentos de use de armas da criatura-
base. O mulo também recebe um ataque de pan-
cada, e tem 10% de chance de ser modificado
~ com uma prétese em forma de ldmina, que é
- tratada como um ataque secundario.
Dal'lo: armas ﬂaturais e mﬂﬂufﬂtufﬂ—
das causam dﬂno nO'l'maI. O ataque dt‘
pancada e a [Amina protética causam
dano com base no tamanho do mulo.
Dano da Dano da
Tamanho Pancada Lamina
Pequeno 1d3 1d4
Médio Id4 1d6
Grande Idé 1d8

Qualidades Especiais: um mulo conserva

¢ bonus racial em testes de

em -+4
Bservar, Ouvir e Procurar.

- Pericias: mulos re

|
A
1 ._ /,.

todas as qualidades espe’c%& criatura-base, além de receber
* wisdo no escuro 18 m/
Habilidades: acnescenaz 0s scgul tes valores as habilidades da
criatura-base: For +g§bil “+4, Int24, Sab —4 e Car -8.

Talentos: mulos recebem
Toletfincia e Vitalidade (x2) como
talentos adicionais. Eles perdem o ‘
acesso a todos os outros
talentos que nio forem
talentos de uso de armas.
Ambiente: subterri-
neo temperado.
Organizagio:
solitério, time (2-8), equipe
(9-20), bando (21-40).
Nivel de Desafio: mesmo
da criatura-base 1.
Tendéncia: freqiientemen-
te Leal e Mau.
Ajuste de Nivel: —
Caso um personagem jogador receba o
=¥ implante do capacete, os efcitos totais do
poder de comando sobre mulos nio surgem até
que uma semana tenha sc passado. Durante esse
tCmPO, trate o Pefscnﬂgcln como s¢ CﬁtiVESSE SDb
os efeitos de uma magia dominar pessoa (NC 7°).
Remover o capacete causa 1d12 pontos de dano, ¢
[d4 pontos de Inteligéncia, Sabedoria ¢ Carisma
sfo perdidos. Um teste de resisténcia de Fortitude
bem-sucedido contra CD 20 para cada um desses
efeitos anula as perdas.

Lenpas & Fatos

COMUM: os cephalyx sdo criaturas que vivem em
cavernas profundas ¢ reinos subterrincos.
INCOMUM: os cephalyx empregam habilidades
mentais que podem ferir ou torcer a vontade de
uma PCSSOR.

RARO: os cephalyx tém controle absoluto sobre
seus escravos. Caso eles o peguem, vocé ird se juntar
a eles.

OBSCURQ: os acélitos de Cyriss tém uma inimizade
duradoura com os cephalyx. Q infcio e 0s motivos
deste 6dio sdo um mistério.

Tesouro e

Os cofres dos cephalyx esti cheios de tesouros
capturados de infelizes que eles eseravizaram. Trate esses.

cspolms, gomo tesouro padrio.

ancHos

Os cephalyx come;ahq a usar um buraco de escoamento:
pata obrer acesso a0 ‘mundo da § perficie, saqtieando ald 128 €]
busca de eserayos. Umtfgﬂw e de um d

Js

histéria e implorou ags

pe

N it o o




Inseto Médio
Dados de Vida;

8d8+8 pm’a o crosta (44 PV] mais
_1d8 para a aranba-coraggo (4 PV)

Imcmtwa pee it e SO = ST

9Im (6 guadmdos) o 9 m (bom)
_l§_(_—§-_§ natural), toque 10, surpresa 18
+6/+6

corpo: pancada +7 (144)

Dﬁ.;leemmtp;..

Classe de Armadura:
_Atague Base [ Agarrar:

e 18 m, vulnerabilidade a fopo

Testes de Resisténcia; Rt A7 Ref kg Ven bl o,

Habilidades: _For 10, Des 10, Con 12
_Int 6, Sab 10, Car 6 n
Fsconder-se 3, F urtmdﬂdﬂ +3

. Observar +2, Owvir +3
Foco em Arma (pancada)

2 SRV

Pericias:

Ihlzn!as.
Ambiente:

qualquer

Ataguer ...
wm/ 15 m

Atagues Especiais; _enxame de aranbas de crosta,

Qualidades Especiais: ___aranba-coragio, inteligincia de enxarme,

sentido sismico 18 im, visdo no escuro

(PR B P11

ncontrei essa abominagio anos atras, na estrada a
caminho de Fellig, Meus companheiros e eu havi-
amos acampado pela noite, sob o abrigo de um
pequeno conjunto de arvores. Eu acabara de passar

algumas horas escrevendo em meu didrio ¢ estava escorregando

para o sono, quando soou um alarme pelo acampamento.

Aparentemente, alguém havia entrado na tenda

dividida por dois de meus companheiros, Horace e

Durant, e matado Horace enquanto dormia. Durant

estava voltando para a tenda, para acordar seu compa-

nheiro para seu turno de vigilia, quando encontrou

o corpo. Estudando os restos mortais, vi que o

corpo estava coberto de centenas de pequenos

ferimentos, que pareciam inchados com alguma

espécie de veneno. Também havia numerosos

hematomas, como se Horace tivesse sido cruel-

mente espancado enquanto era mordido por um

enxame de insetos. Subitamente, outro alarme

soou nas bordas do-acampamento. O cul-

pado fora achado!

Investigando, meus camaradas e eu

Vimos o que parecia ser um homem sain-

da tropegamente de nosso acampamento. Nos

‘mandamos que ele parasse repetidas vezes, e avisamos que

havia numerosas bestas miradas contra ele, e que nﬁo havia esca-

Organizagao: _solitieio

Nivel de fo‘ifi-ﬂ-m ‘

Encia;

Progressdo:
Ajuste de Nivel:

uma pequena drvore sendo derrubada, e uma horda de aranhas
eclodiu para fora do corpo, andando ¢ voando. O resto de nos
atacou o enxame Com quaisquer armas que tivéssemos i mio, e
logo destruimos a coisa. Por mais que isso enojasse meus compa-
nheiros, eu tinha que saber o que aquiln era. Peguei minha adaga
e pus-me a trabalhar.
Parecia que o corpo era uma mera crosta (daf o nome);
que fora esvaziado ¢ transformado no lar de uma colé-
nia de aranhas. Nas profundezas de sua cavidade
toricica, encontrei um grande casulo feito de teias
grossas. Assim que perfurei a camada exterior de
teias, uma enorme aranha, do tamanho da mio de
um trolléide, saltou do casulo. Esquivei-me de
seu ataque, e matei-a com minha [imina.
Especulo que esta “aranha-coragio” seja
como uma tainha de colmeia para o crosta,
qut‘. reL':lnEl todas as outras nr’ﬂnhﬂs (n‘lu]l.rﬂﬁ L-Ie
. espécies diferentes) ao seu redor para prote-
gé-la, Estremego ao pensar como essa coisa
L veio a existir, pois o crosta parecia ter sido
- montado e costurado por mios humanas.

Comgate

Além de bater com seus punhos relativamente ineficientes, o
primeiro método de ataque do crosta ¢ aproximar-se o bastante
de sua vitima para que a multiddo de aranhas que compdem a
sua “colénia” recubram a vitima como um enxame.

Aranha-Coragio (Ext): a aranha-coragio é {déntica a uma
aranha monstruosa Pequena, exceto por sua mordida nio-vene-
nosa (1d4—2) e sua habilidade especial inteligéncia de enxame.
A aranha-coragio se abriga dentro do cadaver de um humanéide
Médio, e anima-o. As inéimeras aranhas que compéem o crosta




existem apenas para alimentar a aranha-coragiio. Uma aranha-
coragio separada de sua colénia nio sobrevive por muito tempo,
14 que a coldnia é sua tmica protegio.

Enxame de Aranhas de Crosta (Ext): como uma agdo livre,
um enxame de aranhas voadoras Diminutas emerge do corpo do
crosta. O enxame tem as seguintes estatisticas: DV 8d8+8; 44
PV Tnic. +4; Desl. 3 m, escalar 9 m, v60o 9 m (bom); CA 18,
toque 18, surpresa [4; Arq Base +6; Agr —; Atq/Atc[ Ttl enxa-
me (2d6 mais veneno); Espago/Alcance 3 m/0 m; AE distragio
CD 135), veneno; QE caracteristicas de enxame, caracteristicas
de inseto, imune a dano de armas, sentido sismico 18 m, visio
no escuro 18 m; TR Fort +6, Ref +2, Von +2; For 2, Des 19,
Con 12, Int —, Sab 10, Car 2;

Pericias ¢ Talentos: Escalar +8, Esconder-se +4, Furtividade +4,

Observar +4, Ouvir +4; —,
Veneno (Exi): inoculagiio através de ferimento; teste de resis-
tencia de Fortitude (CD 15); dano inicial e secundario: 1d6 For.
A CD do teste de resisténcia ¢ baseada em Constituicio.
Inteligéncia de Enxame (Ext): o crostd ¢, na verdade, ima
- col6nia de aranhas controladas pela aranha-coragio. Enquanto a
aranha-coragio viver, o Tﬁé possui uma mente de colmeia, que
1he concede um valcf de ntc:hgencm de 6. A destruigio da ara-

nha-corac;ao ou do cliosta 'te'sulta nadispersio do enxame.
xt): um crosta compartilha
er enxame que possa produzir,

Pontos de Vida Partilhados
§ pontos de vida comrqual

Vulnerabilidade a Fogo (Ext): a carne seca ¢ gretacda do
crosta faz com que ele sofra 50% a mais de dano de fogo.

Lenpas & Fatos

COMUM: nenhum.

INCOMUM; o crosta ¢ uma forma raramente vista de morto-vivo,
RARQ: o crosta nio é um morto-vivo. Ele é, na verdade, uma
colénia de aranhas que habita e anima um cadaver humano.
OBSCURO: o crosta ¢ controlado por uma espéeie de aranha
“rainha”, que vive dentro de sua cavidade torfcica. Destruindo a
rainha, o crosta é também destruido.

Tesouro

O corpo do crosta pode conter pequenos itens de valor

como adernos, dependendo da riqueza do individuo em vida,

dNCHOS

Os P]}.‘esﬁo acampados, quando um crosta ataca. Este

- crosta; contudo, tem ougros planos além de simplesmente se

une}uat. A aranha-corago em seu interior est carregando ovos

suﬁ(ﬁcntes pata c:rhml crostas’ @Sur do grupo mteu:o'




e famne b

Morto-Vivo Médio (Incorpéreo)

; 6412 (39 PV)

Iniciativa: ok Lo

9 m (6 quadrados),

véo 9 m (perfeito)

13 (1 Des, +2 deflexdo),
toque 13, surpresa 12
e —

Deslocamento:

rejuvenescimento, resisténcia a expulsio

44, visdo no escuro 18
Testes de Resisténcia; _ Fort +2, Ref +3, Von +8
Habilidades:  For— Des 13, Con—,
Int 12, Sab 16, Car l5

Com':ecrmef: to (armrw) +7 Drm’omn:m

Pericias;

Ouvir +11, Sentir Motivagdo +12

.,,,Cl!?fs.,.’.’!é?f.-F.d!’f".‘!?if.’,ﬂ-’?zfﬂl
corpo-a-corpo: toque incorpéreo +5

(148 mais drenar energia)
ILSmfl5m____

drenar energia, babilidades similares

Fesage / Aleance:
Atagues Especiais:

a l?iﬂg!ﬂ'

”Q%!:..{sie.eiaf ..Eﬂa%f.iaf?'

 caraclerfsticas a'c :nrorgweo RD l ()/ f)r’m

s desencarnados devem ser objeto tanto de medo
quanto de pena, Sio as sombras de sacerdotes que
viveram com a aparéncia externa de bondade e luz.
Naturalmente, fosse esse o caso de verdade, nio
teriam sofrido o destino dos desencarnados. Tais sacerdotes
cometeram atos inomindveis, sem que suas congregagdes soubes-
sem, ¢ nunca foram descobertos ou punidos. Mas nada pode ser
escondido dos deuses.
Alguns sacerdotes maculados com uma forga vital poderosa
o suficiente, sabendo que seus espiritos enfrentariam o tormen-
to eterno por seus crimes,
resistem a pass:{r Pﬂ‘l'a. O outro
mundo, e permanecem ligados
a sua forma cotpérea para
escapar da retribuigio. Os
desencarnados desenvolvem
m odio terrivel pelos vivos
 para sustentar seu pbd‘er,
tam consumir a forga vital
5& -qualquer cnatura‘mtellgente

'siga atrds, Para verda-
dores, o cadéver cleve ser

Talentos: Iniciativa Aprimorada, Investida Aérea,

qualguer

Ambiente:

Organizagio:  solitdrio
N{\gtl éz Desafio: 7
Ikndé‘nn‘a:
Progressdo:  1-18 DV (Médio)

Afuste de Nitvel:

. sempre Leal e Maw

queimado, imerso em 4cido ou dgua benta ou completamente
destruido de outra forma.

Isso nunca é uma tarefa facil. Madre Caspis Crispus, a lenda-
ria abadessa de Felig, escreveu o tomo definitivo Da restauragio do
coragio enegrecido trés séculos atrds. A grande cagadora de carnigais
avisa que os desencarnados possuem "gramdes maggias maccula-
das”, restos dos poderes que possulam em vida, Sio vulnerdveis
a dgua benta (embora apenas se aplicada ao cadaver) e resistem
a todas as magias, exceto as mais poderosas. J4 ouvi que fogo ¢
4cido também sio capazes de envid-los ao seu descanso eterno,

embora nunca tenha visto esses
métodos em prética,

Os desencarnados também
retém os objetos que possu-
fam em vida, conta a Madre
Crispus, guardando armas,
armaduras ¢ outras reliquias em
suas tumbas. Se ¢ essa a {nspi-
ragio de alguns que buscam os
lugares de repouso intrangiiilo
dessas coisas, fica aqui 0 aviso:
sdo letais e malignas,

Comsgate

Os desencarnados niio sio capazes de causar muito dano fisi-
co contra os viyos. Em vez dlsso, tentam drenar sua fm;a vital
com um ataque 1ncorpéreo. :




i

~ Drenar Energia (Sob): criaturas vivas atingidas pelo toque
- de um desencarnado sofrem um nivel negativo. A cada vez que
‘zm nivel negativo é causado, os pontos de vida do desencarnado
soltam ao miximo caso ele tenha sofrido dano. Um teste de
sesisténcia de Fortitude (CD 15) ¢ necessrio para remover o
aivel negativo. g
Habilidades Similares a Magia (SM): 3 Y / §
Gia — causar medo (CD 13), criar mortos- S
swvas menor, drenar forga vital (CD 14),
escuridao, protegdo contra o bem; 1/dia
— matar (CD 17). Nivel de conjura-
dor: 10°. A CD dos testes de resis-
zencia ¢ baseada em Carisma.
Rejuvenescimento (Sob):
um desencarnado niio pode
ser permanentemente morto,
2 menos que seu corpo fisi-
co seja encontrado e des-
eruido. Caso sua forma
mcorporea seja derro-
f2da, ela ird retornar
20 local do seu cadaver
com forga total dentro
de 2d12 horas.
Resisténcia a Expulsdo
{Ext): desencarnados tém
sesisténcia a expulsio +4.
550 seja expulso, o desencar-
sado retorna ao seu corpo por
230 minutos antes que possa se
‘mover de novo.

Tesouro
~ Ha 30% de chance de que o caixio de um desencarnado
sntenha 1d4 itens magicos menores utilizaveis por clérigos.

dém disso, ha 50% de
e 30% de chance_{£ gue haja umip arma utilizivel por um

que haja unta armadura magi- = MT7 PHEAS B8
vildo havia dirigido a

Lenpas & Fatos

COMUM: os desencarnados sio fantasmas de sacerdotes que se
voltaram para o mal.

INCOMUM: destruindo-se o cadiver de um
desencarnado com fogo, agua
enta ou 4cido, o espirito
motre,
R¢R0: 0 mero toque
dessas vis criatu-
ras pode
matar.

OBSCURO:
a menos que seu
corpo flsico seja
queimado ou
imerso em acido
ou 4gua benta,
um desencar-
nado voltard
para assombrar
a area onde esta

ente n'ado.

i '

dNCHOS

Habitantes de comunidades que"a_ ¢

- & habitada porfusr desencarnado muitas

3 Rl < P "_" . : J 4
uma sityacio complicada. Ficam furiosos a0 descobrir que ¢
igreja local sem que ninguém soubesse.
Normalmente, sio ix_x'f:ap }
ficam envergonhad i85¢

ity ¢
narizcs.\CveQm:atar ¢
sem fazer estarclalhag




- Fada Mivida { Grymhin)
Dados de Vida; 2d6+4 (11 PY)
[Iniciati &3
Dcslommento,w_w_‘_ LU eum i qum{ma'as) natagio 3,5 m
Classe de Armadura: 16 (+2 tamanko, +3 Des, +1 natu-_
__val), toque 15, surpresa 13
+1/-7
corpo-a-corpo: mordida +3 (1d. 3)
corpo-a-corpo: mordida +3 (* 3.43) ¢
S o 2pereas =2 (1)
I-‘P"f"/fﬂ“‘""" e D3emfOm
Atagues Especiais; arroto_inebriante
Qualidades Especiais:
_tnudar de Sorma, ‘?"55.9‘.!‘!.E.J?E.U.E!.’ﬂ.!.‘m
Tort +2, Ref +6,Von &3

Amque Base / Agarmr‘

Atague Total:

dominagdo bébada, emparia_intoxicada,

I'esres de Res:stmm-

erta noite estava eu apreciando uma cerveja na Estrela

Cadente com meu amigo Mitchel Filkins, da guarda.

Ele tinha vérios canecos de vantagem, mas fiquei sur-

preso quando levantou-se com dificuldade e comegou
a cantar a plenos pulmées, seus olhos pulando para fora das
&rbitas, Ele entfio cometeu o erro de maltratar uma das garotas
da taverna. Logo, estava estirado e inconsciente, com um galo
feio na sua cabega, gragas a Dando, o barman brigio.

Meu palpite de que algo estava errado confirmou-se quando
outro homem comegou a fazer estripulias similares. Com 2 coo-
peragio do proprietirio, investiguei o estabelecimento.

Na drea de depdsito, notei uma rolha que
havia saido de um barril préximo — no
entanto, havia apenas algumas gotas de
vinho derramadas no chio, Olhando mais
de perto, vi um dedo de pé pequeno e
gordo projetando-se de onde a rolha
deveria estar. O ledo-de-chicara e eu
demos uma boa chacoalhada no barril,

- ouvimos algo batendo-se nas paredes
14 dentro! Entio, houve um berro e uma
longa série de profanidades.

- Abrindo carmnho com suas _garras

S

G apir (L L

Ity 10, Dies 16, (Con 145 055

Int 12, Sab 10, C:n' e P
_ Abrir ]‘ecfmdums +8, Am(mm +8 il

Arte da Fuga +38, Equilibrio +5, Escalar

-+ 3, Esconder-se +16, Furtividade +8,
. Nam;ﬂo +8 Ouvir +5

Esquiva®, Foco emn Habll'm'ndt (empaua
o intoxicada)®, Mobilidade
Ambiente: _qualguer lugar perto de barris de cerveja
Organizagdo:
Nivel de Desafio:

Tendéncia:

Taln:fos.

solitdrio

Iregumrcmt'n.'v Cdoﬂfﬁ .(\l'HN"O
3—4 DV (Mido);
et a0 DV (Pequieno)
Ajuste de Nvel:  +3

Progressdo:

Diabretes do barril, eu aprendi, divertem-se escondidos nos
barris, espiando as emogdes das pessoas que bebem ao redor e
controlando suas agdes. Normalmente, querem apenas constran-
ger a vitima que escolhem, mas alguns sio maliciosos, ¢ impelem
seus alvos a agdes mais perigosas. Isto se torna mais e mais pro-
vavel 4 medida que o diabrete se aproxima do fundo do barril e
fica rabugento. Esses seres precisam apenas de lcool para sobre-
viver, e podem secar 20 litros de vinho ou cerveja por noite. Tsto
pode signiﬁcar uma perda consideravel para o taverneiro, caso a

situagio nio seja descoberta logo.

i Comasate

Diabretes do barril tém dentes e garras
aﬁad.()s, ¢ costumam C]'IFLH'CC‘ET—SE Caso Sejﬂl'l‘l
remaovides dos barris onde gostam de ficar de

LRI
'l‘ua‘\

molho em quantidades prodigiosas de dlcool.
Preferem ﬁlgir caso sejam descobertos, e usam
seu-arroto inebriante e habilidades de mudan-
ca de forma para escapar.

Arroto Inebriante (Sob): uma vez por
dia, o diabrete do barril pode arrotar uma
nuvem de gés encantado. Todos em um raio

de 3 m devem ser bem-sucedidos em um teste
de resisténcia de Vontade (CD 13) ou come-
' ‘9- Sam a rir, caem ao chio e ficam inca-
pazes de realizar quaisquer agdes
por 1d3 rodadas. A CD do teste de
resisténcia ¢ baseada em Constituicao,
Dominagio Bébada (SM): este poder exige
5 minutos de esﬂn;o sem mterrupgoes, mas perrmte que o c[ta—
ey oo




Seete controle qualquer um dentro de 30 m que tenha bebido
pelo menos trés doses de bebida forte na dltima hora ¢ que falhe
“m um teste de resisténcia de Vontade (CD 16). Este poder ¢
sommilar a dominar pessoa, ¢ a CD do teste de resisténcia ¢ baseada
e Carisma. Outros 5 minutos de esforgo sem interrupgdes sio
secessarios para trocar de alvo.

Empatia Intoxicada (SM): caso esteja alegremente imerso
em alcool, um diabrete do barril pode perceber qualquer um que
esteja bebendo dentro de um raio de 30 m 4 vontade, e captar

- pensamentos superficiais (de maneira similar a detectar pensamentos).
Teste de resiseéncia de Vontade contra CD 15 para resistir ao
efeito de detectar pensarnentos (nivel de conjurador: 39). A CD do
teste de resisténcia ¢ baseada em Carisma.

Mudar de Forma (Sob): duas vezes por dia, o diabrete do
Sarril pode transformar seu corpo em liquido, normalmente para

~ eatrar em um barril de bebida. Mudar de forma exige uma agio de

_movimento, e o diabrete pode ser ferido quando estd nesta forma.

Pericias: um diabrete do barril recebe +8 de bdnus racial em

gestes de Natagiio para executar qualquer tipo de agio especial ou

war perigos, e sempre pode escolher IO nesses testes, mesmo que
esteja distraido ou ameagado. £ possivel usar a agio de corrida

‘durante a naragio, mas o diabrete deve se mover em linha reta.

'ﬂesouroffff

0

- Diabreres do barfil as ¥ezes roub

nhos, conhaques e ((Jﬁtms be:)ja?dnas E dificil encontrar essas

e escondem garrafas de

as, a menos que o diabrete-defa seguido ou caprurado e

Srgado a barganhar por sua liberdade. Seu gosto em matéria de

ilcool ¢ impecivel, e eles sempre tentam roubar as garra fas mais

caras i disposigiio.

Lenpas & Fatos

COMUM: diabretes do barril sdo criaturas sobrenaturais alcodla-
tras que invadem tavernas em busca de cerveja e vinho.
INCOMUM: essas coisas sio na verdade grymkin, um tipo espe-
cial de fada. Como seu nome sugere, eles vivem dentro de barris
de bebida alcodlica.

RARQ: diabretes do barril controlam as mentes de pessoas béba-
das, ¢ podcm transformar-se em ]iquido para ﬂ.lgir facilmente,
OBSCURQ: cles guardam reservas secretas de bebidas de valor, e
podem ser forgados a entregé-las caso sejam pegos. Alguns dia-
bretes do barril podem transformar dgua em conhaque fino caso
sejam presos em correntes de prata e submersos.

.."""-wn-..‘..‘a--

dNCHOS

* A melhor maneira de jogar dmbretes d.o baril contra o

grupo é enquanto 0S personagens €Sl eja.ndo em uma tave

“na local. Ist@-Funclona melhor caso un'ij\seja recrutado para

Paltl(.‘lp"ll‘ como o bébado dominado.

iversos diabretes o barril particularmente maliciosos

{ , %
m uma tavcrna de C que acabou obtendo uma ma

habi




Besta Mdgica Média

Dados de Vida:

6410+18 (51 PV)

Iniciativa

+1

Deslocamento:

9 m (6 quadrados)

20 (42 Des, +8 natural), toque 12,

de Armadura:

Ataqme ik /Agarmr'

surpresa 18

+4/4+9

bra, visdo no escuro 18 1m

I'estes de stzstzmm.

fort +8, Ref +7, Von +2

Habilidades:

Perfcias: oo

r‘ lenfos

_or 20, Des 14, Ccm 16,
nt 4, Mb
.ESL'O,‘I!‘JE?’-'SC +7, Furrrwdade +7.

Qf’ézryﬂtti..oﬂwﬂiaffm +5,.

Arma Natwral Aprimorada (oarra),

Ataque: corpo-a-corpo: garre +9 (2d6+5

Prontiddo, Tolerdneia

e veneno) o
__corpo- corpo 2 garras. +9 (?d6+3
2 veneno) ¢ rr'lorrigqfa‘ +4 (1d6+2)
L3m/1L5m

- mtjm."m mveshda de L’m}uﬂfanmlm VEneno

e A SR 8 S £

Atague Total: Lk

“A‘tamg;tes .Es}mm:s -
Oualidades Isyeczazs .

. defesa de ffpmfﬂoe) Saro, visdo na penumi-

& poucas criaturas agui nos Reinos de Ferro que
vagam por uma tamanha extensdo de terreno a ponto
de chamar o continente inteiro de lar. O urso-vitiva
pintado ¢ uma dessas criaturas, assim como o mer-

gulhdo fosano, ¢ perturba-me ter de incluir o agressivo dilacera-

dor espinhoso a essa lista. Essas feras j& foram vistas no norte,

em Ohk, no oeste, nas Ilhas Scharde, e minha assistente Edrea

diz que sio conhecidas acé mesmo nas florestas de

los. O dilacerador espinhoso lembra um pouco um

urso extremamente musculoso e com um

imense tronce superior, com uma enorme

bocarra e garras descomunais, E assim cha-

mado por causa dos intimeros cspinhos

que recobrem seu corpo. Mesmo com

toda a sua ferocidade, é uma criatura

SImPIe‘S, qll@ VIVE }].P(’.‘nﬂs P;lr;l Cﬁ-gﬂr,

procurar comida ¢ banquetear-

se com quase qualguer coisa.

Embora paregam ser pouco

mais que feras, na verdade sdo mais

_ avangados: ji testemunhei

entre cles sinais primitivos

de evolugio — uso de ferra-

}ﬁgenta.s, comunicagdo simples

e até mesmo traball

BB, s cpsnpsspmoisrsnarssciouss
Orpanizagdo:  solitdrio ou bc.'m‘!'o ( 2— 5)
Nivel de Desafio: 6

Tendéncia

Ambiente:

Progressio; ‘
Ajuste de Nwzl

em manobrar esses espinhos de forma que seus oponentes nio
possam flanqued-lo. Mas o mais preocupante ¢ a habilidade
desta criatura de girar seus espinhos, transformando-os em armas
letais — principalmente quando ela estd saltando sobre vocé!

Qutro tipo ainda mais mortifero de farpa é encontrado na
garra do polegar, e carrega um veneno de poder médio, mas gran-
de eficicia. As vitimas envenenadas imediatamente véem-se despro-
vidas de coordenagio e forga. Isto nermalmente ¢ o bastante para
que o dilacerador subjugue a maior parte dos oponentes.

Comgate

Em combate, o dilacerador espinhoso prefere seguir

prese{s solitirias ou obviamente mais fracas. [Ele tenta
ser furtivo, até estar a cerca de 30 m de distin-
cia, quando ent¥o investe contra o nimigo.
Depcnde Pril‘nm‘famcntc do uso de suas
garras e espinhos. Embora no
seja particularmente inteligente,
a criatura apresenta alguma
asticia, e utiliza uma forma
limitada de estratégia.
Defesa de Espinhos
(Ext): qualquer cria-
tura que acerte
o dilacerador
espinhoso
com armas
brancas ou
naturais sofre 1d4+35 pon-
tos de dano de corte e perfuragio pelos espinhos do
dllaccmdor Note quc armas com 'ﬂca.nce extraordindrio, como




Ditacerapor €spinHoso

Lancas longas, previnem este efeito. Além disso, os oponentes nio  OBSCURO: dilaceradores espinhosos sio fortemente aLra-idc;\ :
- secebem bénus por flanquear o dilaceraclor espinhoso, embora pelo cheiro da ex6tica especiaria culindria chamada vetlum. B

ataques furtivos ainda sejam possiveis. facil usa-la para tirar um dilacerador do seu rastro... Ou para
.~ Empalar (Ext): um dilacerador espinhoso causa 3d4+5 botd-lo no rastro de alguém.

pontos de dano de perfuragio a um oponente agarrado com um

teste bem-sucedido de Agarrar.

Investida de Empalamento (Ext): um dilacerador espinhoso al’lCHOS
causa 3d4+5 pontos de dano quando faz uma Investida. Caso o Llael parece estar tendo um problema com os dilacerado-
Ailacerador acerte uma criatura Média ou menor com sua inves- res espinhosos muito pior que os outros reinos, ¢ o Primeiro

ida de empalamento, pode rentar iniciar uma manobra Agarrar Ministro Deyar Glabryn recentemente decretou uma recompensa

como uma agio livie, sem provocar ataques de oportunidace. de 20 coroas de ouro pelo couro de cada um deles. Até agora,
Veneno (Ext): inoculagio através de ferimento; teste de potcos aventureiros apresentaram-se para coletar a recompen-
sesisténcia de Fortitude (CD 16); dano inicial: [d4 Des; dano sa, mas individuos empreendedores podem conseguir um bom
cecundario: 1d4 For. A CD do teste de resisténcia ¢ baseada em s dinheiro sob as circunstincias certas.
Constituicio, 4
Pericias: um dilacerador espinhoso recebe +4 de
Sonus racial em tesces de Esconder-se e Furtividade.

Tesouro

Dilaceradores espinhosos

n30 sio conhecidos por
guardar nenhum objeto de
valor. Contudo, seus
espinhos tém mui-
tos usos, desde
hastes de dardos
222 agulhas de
costura e cabe-
£3s de arpdes.
s espinhos

B pode valer de 5
#C a 5 PO, depen-

r dendo do tipo e do mercado

~ Local. Seu veneno também é valioso, embora seja diffeil

exrai-lo. Alcanca de 15 a 25 PO por dose efeciva,

- Lenpas & Fatos
. COMUM: dilaceradores espinhosos podem ser encon-
- srados em quase qualquer terra e clima.
INCOMUM: dilaceradores espinhosos cagam
- zeralmente antes do amanhecer ¢ de manhi.
= geral, ficam bastante sonolentos e tontos
o final da tarde e A noite.
AP o =
BARO: a cada dois anos, os dila-
~ceradores espinhosos migwatii
2 um de duas dazias de
S i s
6rios de acasaldmenté:
AN 4 5
estrais, onde grupes de. -
as de individuos \pedgm'

vados em um deleite frenético.




Aberracio Enorme (Terra)
Dados de Vida: 12d8+108 (z 62 PV)

Iniciativa: —1

Im ( 6 quadmcfo.g)
(=2 tamanbo, =1 Des +72 Jmtumﬂ

et s s e ) suvpiisi 29

Ataque Base /Agarvar; __+9/+27

. carpo-a=corpo: garra + 17 7 (2d6+mj
corpa-a-corpe: 2 garras +17 (2d6+10)
45 m/-:‘ Sm ) )
_agarrar aprimorado, mnslrr;ao )JG'HTO ]

. dilacerar 4d6+15

Deslocamento:

Classe de . Afm dura

gy
Ata_quclbml s
Espago /Alcance:

Atagues Especiais:

RD 25/, mdgica, sensibilidade d_miisica,

Qualzda_des_ Espec:ms

visiio no escuro 18 m

eve admitir que acha o dolomita, ou “cio de silex”,
como ¢ conhecido em Rhul, uma criatura verda-
deiramente fascinante. Esses imensos e escarpados
montes de pedras e terra sio normalmente confun-

didos com simples cascalho, embora na

realidade sejam criaturas lentas e pouco

inteligentes, encontradas em planicies

rochosas desabitadas ou sopés baixos

de montanhas.

A migracio do dolomita, durante sua

temporada de acasalamento, uma vez por

década, ¢ algo maravilhoso de se ver (se

vocé tiver uma boa quantidade de tempo

a disposigio). Grandes criaturas bipedes e

cambaleantes, eles andam pelas planicies em lentas

e intrincadas dangas. Abaixzndo-se sua-

vemente ¢ balancando suas desco-

munais cabecas semolhos de um

lado para o outro, os dolomitas

dangam durante um ano, até que

~ cada um tenha encontrado um

Pa_r para o acasalamento.

Normalmente, sio bastante
imofensivos — e estiipidos.

_ Testes de Resisténcia:

Fort +15, Ref +3, Vo +8

Habilidades:

Tor 30, Des 9, Con 28,

Pericias:
Talentos:

it 3 Sahi6 Car 10, . 1
Obsmar +6, Ouvir. —1—2 Prorumr +3
Arma Natural Aprimorada (parra),

_Armadura Natwral Aprimorada, Grande

Fortitude, Prontiddo, Vontade de ferro

 Ambiente:

qualguer planicie,_coling ou montanba

Organizacdo:

Nivel de Desa o 7

solitdrio ou grupo de acasalamento (5—10)

Tendéncia:

_ Progressao:

Ajust& -J: Nivel:

colossos — ds vezes com os mercenarios ainda dentro delas! Os
dolomitas ndo deixam nada ficar em seu caminho para possuir —
¢ comer — uma varinha, espada ou par de braceletes encantados.
Uma vez que tenha devorado tudo que puder encontrar, o
dolomita costuma seguir em frente e ignorar todo o resto.
Eles se defendem quando atacades, mas nio perseguem um
oponente. Nunca vi um dolomita cair em combate,
e nem, estranhamente, o cadiver de um deles. Nio
produzem excrementos, ¢ nio sei dizer o que acon-
tece com o metal que consomem.
Os dolomitas tém uma fraqueza curiosa
— musica, que faz com que um dolomita fique
parado, como se estivesse enfeitigado. Ainda mais
estranho, eles parecem gostar de boa musica.
Normalmente, nio respondemn a minhas
rudes cangdes de taverna {devo admitir que
CANLO COMO Um Corvo ).
Contudo, eles responderam favoravelmen-
te a harpa de Wythsten Farill,
o famoso musico de Cinco
Dedos que certa vez me
acompanhou em um safa-
ri para registrar minhas
aventuras. Nunca
esquecerei a lmagem
do pobre Mestre Farill
cantando [reneticamen-
te pelas estepes, com
varios dolomitas enlouque-
cidos em seu encalgo. Oh, nés dissemos ao vaidoso e
jovem artista que tudo que ele tinha de fazer era parar de cantar.
Depois de algum tempo, ¢ claro.




DoLomita .

Comasate

Os dolomitas atacam apenas caso sejam provocados, ou caso
estejam perto de itens magicos metdlicos.

Agarrar Aprimorado (Ext): para utilizar esta habilidade o
Zolomita precisa atingir um oponente com st
garra. Ele pode iniciar a manobra Agarrar
usando uma agio livee que ndo pro- =

voca ataques de oportunidade. %
Dilacerar (Ext): um dolomi-
£2 que atingir um oponente com
as duas garras rasgard a carna
da vitima. Este ataque causa
+d6+15 pontos de dano
automaticamente,
Constrigio (Ext): um
dolomita causa
2d6+10 pontos
de dano caso seja
Sem-sucedido
em um teste de

Agarrar.

Sensibilidade
2 Musica (Exc):
musica cantada ou tocada
em um instrumento faz com que um
Jolomita fique parado, como se estivesse enfeitigado, Um teste
Bem-sucedido de Atuacio (CD [5) faz com que a criatura tente
ficar a I5 m ou menos da fonte da musica, até que ela pare.
Aliisica mal executada (um teste falho) nio afeta o dolomita,
embora uma performance realmente terrivel possa enfurecer a
criatura, segundo a decisio do mestre.

Tesouro

O estémago de um dolomita pode conter itens magicos

“que ele tenha consumid.o,-efnbm:a

alguns vio acabar destruidos '

depms de 100 anog}/laéla dlgesmcﬁextraord!narlamente lenta

o8
e de hav?éu 2 itens magicos aleatérios.
Salte

e

4 criatura.

‘Ha 50% de ch

Lenpas & Fatos

COMUM: o dolomita vive exclusivamente em dreas rochosas.
INCOMUM: estémagos de dolomitas podem conter itens magi-
cos feitos de metal.
RARO: eles gostam de musica, e uma
cangio bem executada pode fazer com
"\ que um dolomita em busca de um
item migico fique paraco,
A OBSCURO: os dolo-
mitas eram chama-
dos de “cies de
Menoth” em tem-
pos ancestrais,
e 08 registros
de sua exis-
téncia datam
de antes
da invasio
orgoth.
Dizem os
escritos que
eles foram
criados por
Menoth para
lembrar os
homens de
que a magia
pode ser tanto
uma maldicdo
quanto uma béngio.

Qs dolomitas nic tentam consumir
itens magicos encantados pelo Templo de Menoth.

dANCHOS

A fome insacidvel de um dolomita por magia leva-o a consu-
mir dizias de itens durante seus 2.000 anos-de vida. Alsuns sio
herangas de familia. Um conde deseja a notéria maca de sua fami-
lia (perdida por seu filho tolo) de volta da barriga de um dolomita

" que vive em colirfas ndo muito distantes, ¢ pode pagar bem pela -

recuper:r;ao da arma. Alguns sio artefatos: dizem que um dolam:—
ta na fronteira do Protetotado de Menoth comen a poderosa Malha

de Ca jurrder (cota de malba da fritig<£ 3). Infelizmente, as criaturas s3o

revérencLadas no Protero?» e ¢é proibido ferir uma delas




Construto Grande
Dados de Vida;
Iniciativa: . +0
_9m (6 qmm’md‘os} T T

21 (=1 tamanho, +12 natwral),
_toque 9, surpresa 21

. +7/+18

10410430 85 PV)

Deslocamento: iy
Classe de Armadura:

: dlabarda
(2d8+410, dec. x3)
__£Orpo=a~corpo: alabarda +H/ +9
st RAS 10, Ao, X3).,
Lspago /Alcance;

_45532:

.A!-aque Total

3m/im_
Atagues Especiais: = S—
Qualidades Especiais:  cura rspmal DR H)/ magzm resisténeia a

1m ﬂPﬂl‘énCiﬂ, uma doﬂzl‘lﬁ da cl.ll'l'lbﬂ I(.’ﬂ'lbl'ﬂ uma
mu”‘ler ]'llln‘ﬂnfl dC arm.‘ldum, exceto P(‘IQ {'ht{) dc a
mulher ter 3 m de atura e ser feita de ferro. Donzelas
da tumba teoricamente siio precursoras das mais astu-
tas donzelas de ferro, e sio encontradas apenas nas mais antigas ¢
reclusas criptas. Lutam para proteger o contetido de tais criptas,
guardando-as com vigilincia absoluta, muitas vezes utili-
zando enormes alabardas, mas ocasionalmente empre-
gando outras armas de grande porte.
Algum tempo atris, tive o desprazer de
encontrar um desses construtos, em um
sepulcro cygnarano esquecido. Meu
assistente e eu tinhamos acabado
dC PCnCU.'Hr no t.]ue Pcnsé\"arﬂos
ser a ultima de uma série de
cAmaras funerdrias empoeiradas.
Enquanto eu cuidadosamen-
te limpava o pé e-as-teias de
aranha do que parecia ser o
epitifio de Lady Methilde de
. Llorvast, uma gxande racha-
dura surgiu na parede na qual
o tributo i dama fora inscrito.
De repente, a parede explodiu
em uma chuva trovejante de

eletricidade ¢ fogo 20, visdo na penumbra,
. viso no escuro 18m
Fort +3, Ref +3, ¥on+3
For 25, Des 10, Con —,
nt 4, Sab 11, Car |
()bsrrvar +9 ()mm‘ EL e %
Atague Podfmso Foco em /I1 1 (afabarda)
Prontiddo, Trespassar

, I"estes dc Resusterac;a. ‘
Habilidades:

Pericias:
Talentos:

Ambiente:
Organizagio: solitdrio

Nivel de Desafio: 6. . . ..
_sempre Newtro

__qualguer

Tendéncia:

_I’rogre;_ss&o: 1-30 DV
 Ajuste de Nivel:

tado debatia-se como um grande peixe. Enquanto o construto
comegou a remover o caddver de Jek de sua arma, aproveitei a
Opol'flll'lidﬂd(' Pnr.’l cSCHPHr. EU nao estava ﬂ.nSI.OSO Pﬂ]‘il com-
partilhar o destino de Jek. Seguiu-se uma boa corrida, e enfim
avistei de novo a luz do dia. Evidentemente, a perseguigio da
donzela da tumba acabara, ji que ela nunca
me seguiu para fora da eripra,

Comspate

A estratégia de batalha
da donzela da tumba ¢
simples: atacar todos os
intrusos até que parem
d(’.‘ SC MOver, ou dCiXﬂ.’ﬂ
a drea designada da don-
zela. Donzelas da tumba
tém o mesmo nivel de
compreensio de um
gigante-a-vapor comum;
entendem o idioma de seu
criador, entendem instrugdes
simples e tém uma compreensio
de seus 'GILTCdOTES ﬁl'me Q bastante
para evitar danificar seus protegidos e
as posses dos mesmos.
Cura Especial (Ext): donzclas
da tumba nio sio afetadas por
magias de cura. Consertar cura I
PV, Corpo de ferro cura todo o dano
causado a uma donzela da tumba.




Lenpas & Fatos
© COMUM: nenhum.

INCOMUM: donzelas da tumba sio cons-
srutos mekénicos arcaicos criados para

guardar criptas.
RARO: donzelas da tumba sio
predecessores ancestrais das
mmuto mais astutas donzelas
de ferro.
OBSCURO: sendo
E=na espécie em
@eclinio, a maior
parte das don-
zelas da tumba
t::'L"C Os aventu-
£EITOS encon-
fTam ja sucum-
Beu a0s efeitos
%o tempo ¢
a ferrugem.
L'ma donzela da
sumba funcional
munca deixa sua

area designada.

Tesouro

Embora muitas

vezes esteja enferrujado,

@ ferro de uma donzela da

s=mba pode ser reaproveitado.

LUma donzela da tumba relativamente

mtacta pode valer um bom prego para

colecionadores ou universidades. Também hi

2 questio dos protegidos da donzela da tumba e suas

siquezas enterradas. Donzelas da tumba eram utilizadas

apenas como guardids para as mais abastadas familias, e qualquer
 um que consiga derrubar uma donzela da tumba quase cerra-
- mente terd wma vasta quantidade de riquezas a sua dispesigio.

dNCHOS

Um colecionador ou professor da Universidade de Corvis

~ contrata os PJs para recuperar uma donzela da tumba intacta,
) rico benfeitor deseja estudar e/ou exibir o antigo construto
ico, ¢ é capaz gé'aar(i]ucr co‘i.ia para Conscguir isto. A

fonzela, contudo, nio séré‘.ttéo cooperativa.
5 5 /

y el
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Construto Médio
Dados de Vida: IOd I U+ZU 7 75 PV
Jnicigtiva:, o 4

9m ( 6} q:md'mdos)

24 (+14 natural),
T i ot 10 surpresn 24
Atague Base/Agarrar:
Ataque:

Deslocamento:
Classe de Armadura:

corpo-a~corpe: pancada +12 (1d6+3)

F

___noeseuro 18 m, visdo na penumbra
Bore 3 Rt Ao Ve i
For 20, Des 11, Con —,
Int 10, Sab 13, Card
Equilibrio +7, Escalar -H Q.E srondfr«se
+7, Furtividade +7, Observar +5,
Ouvir +5, Sentir Motivagao +5
Agma Natural Aprimorada (parra)”),

Lestes de Res1sten:za

_.ﬂqb:hdadf_s_:__-

Pericias;

Talentos:

Whel i n R a1 200H440)

Atague Total:

ou 2 garras+12 (2d4+5)
Lim/lLom

agarrar aprimorado, en

"fq;a;; );&i;;;:éa

firia insana
cura especial, pele espi

donzela de ferro ¢ ao mesmo tempo uma criagio
incrivel e uma distor¢io da alma. Por um lado, ¢ um
construto de lealdade e inteligéncia inigualaveis. Por
outro, ¢ o espiril’.o escravizado

de uma grande guerreira do belo sexo.

Este construto ¢ criado por praticantes

das artes arcanas como um meio de

AULO-Preservagio, Ou para pessoas em

posigdes de riqueza e autoridade, para

o mesmo fim. A donzela de ferro é um

guarda-costas de cficiéncia (inica,

Este construlo, & primeira vista,

parece ser uma mulher curvilinea,

coberta de capuz ¢ manto, como se par-

ticipasse de alguma atividade insalubre.

Com um olhar mais atento, é possivel

notar o brilho de metal aqui ¢ ali, e

uma postura algo rigida. Sempre que a

donzela de ferro ou seu mestre estio em

perigo; o construto revela sua verdadeira

| natureza — centenas de espinhos ¢ far-

[ﬁas afiados como navalhas emergem de

cada parte de seu gos:po. prontos para

dEStX‘DEaT e matar "l. IJTCnOr Pro e

corpo-a-corpo: 2 prmcaﬁas +l7 ( 1d6+5)

10/ mdgi-

ca, resisténcia a eletricidade ¢ fogo 20, visio

_ Corrida, Iniciativa Aprimorada, Rastyear,
Reflexos Ripidos

Ambiente:
Organizagie: solitdrio
Nivel de Desafio: ___§_

Tendéncia:
: Progressuo.

_Ajuste de Nwzl” N

[-20 DV (Médi

Apenas os melhores artifices tém a permissio de tomar parte
na Cl‘ii@gﬁo dC uma C{Onzfla dﬁ? {EI’FD ¢, uma vez (]‘LIC (6] COT"PD
seja construido, o mago que ird aprisionar o espirito nspeciona
o trabalho. Caso esteja a seu contento,
Invoca o espirico de uma guetreira das
terras dos mortos, e tranca-o no corpo
de ferro, ainda niio totalmente frio. O
espirito preso logo descobre ter pouco
controle sobre seu novo corpo, ¢ poucas
maneiras de exercer sua vontade sobre o
mundo. Muitas vezes, essa percepeio ¢
suficiente para prender o espirito para
sempre  serviddo eterna, mas mesmo
assim a donzela recém-construida tende
a perder sua nogio de identidade. Com o
tempo, ela deixa de pensar em si mesma
como uma mulher, passando a ver-se
como coisa”.

“Nas semanas seguintes a esse nasci-
mento, a donzela deve aprender sobre sua
nova natureza, ¢ o propésito pelo qual
foi criada — guarda—cost:ls ¢ assassina. As
magias inerentes d criagio de uma donzela
de ferro concedem a ela as habilidades

necessarias para cumprir essas tarefas. A habilidade de mover-se

com algum siléncio, de esgueirar-se pelas sombras, ¢ o armamento
oculto para dar fim aos seus alvos. Ironicamente, ¢ o espirito que
concede ao construto seu dom para o aprendizado e a intuigio
que podem — nas mais graves citcunstincias — trazer a liberta-
gio da vontade de seu mestre, sempre acompanbad.& por grande




destruicio, A donzela de ferro nio pode falar ou criar qualquer
- emissio audivel, pois nio tem aparato criado para esse propésito.

(h

Caso o espirito possuisse, em vida, a habilidade de escrever,
2 donzela pode fazé-lo, mas apenas com a per-
missdo de seu mestre”,
No passado, alguns ja cometeram o
erro de permitir que uma donzela de
fe570 se expressasse através da escrita .
< de alguma forma redescobrin- f :
o stas paixc”)cs, O construto
2cabou destruindo a casa de seu
mestre, devastando vérios burgos
e Corvis antes de finalmente ser
desmontada por uma imensa demons-
tracio de forga da guarda da cidade.
Infelizmente para ele, o mestre incauto
h"l‘a Sl‘d(} morto PL‘]R L‘IOl‘lZL‘ln, uma Provﬂ
de que o espirito da donzela de ferro é, no mini-
=0, imprevisivel.

Comsate

Donzelas de ferro atacam apenas quando ordenadas por seus
mestres, quando sdo atacadas, ou quando entram em [dria. Todos
o5 seus ataques sio realizados com eficiéneia brutal.

Agarrar Aprimorado (Ext): para urilizar esta habilidade a
Zonzela de ferro precisa atingir um oponente com sua garra. Ela
pode iniciar a manobra Agarrar usando uma agio livee que niio
provoca ataques de oportunidade.

Cura Especial (Ext): donzelas de ferro nio sio afetadas por
magias de cura. Consertar cura 1 PV, Corpo de ferro cura todo o

- dano causado a uma donzela de ferro.
Empalar (Ext): uma donzela de ferro causa 3d4+7 pontos
* &e dano de perfuragio com um teste de Agarrar bem-sucedido
caso tenha ativado sua habilidade pele espinhosa.

Faria Insana (BExt): quﬂndo uma donzela de ferro entra em
combate, hi 1% de chance cumulativa a cada rodada de que
© espirito preso dentro de seu corpo se liberte ¢ entre em um
‘estado de ftiria insana. O construto liberto ataca a criatura mais

- proxima, ou quebra um objeto aleatério, caso nio haja nenhuma
criatura ao alcance. Entdo, avanga para espalhar mais caos. O
" mestre da donzela, caso estefa dentro de 30 metros de distincia,
pode tentar recuperar o controle sobre ela, falando de modo
ﬁrﬂ]e ¢ PEISUH.SIVO, ou f‘ntaf} anuagando O construto, .[550 Lx:ge
m teste bem-sucedido de Carisma contra CD 15. A donzela de

1o precisa descansar por 30 segundos p'm 1estaur.ar sua chan-

e de flria insana para (
Pele Espmhosaf(Exr : como ulna agio livre a donzela de

o pode fazer cer‘xtenas-gie espinhos ¢ farpas sairem de seu

rpo. Quando esta h\abilidadc ¢ yisada a donzela de ferro rece-

be um ataque de garra. Além disso, qualquer criatura que at;
que a donzela de ferro com armas de corpo-a-corpo ou natu-
rais sofre 1d4+35 pontos de dano de corte e perfuragio B
- dos espinhos, anzdis, farpas ¢ cravos da donzela de
ferro. Note que armas com alcance excepeional,
como langas longas, protegem seus usudrios
deste dano.
Pericias: uma donzela de ferro recebe
+4 de bdnus racial em testes de Observar,
Ouvir ¢ Sentir Motivagio.

Lenbas & Fatos

COMUM: apenas um tolo se atreve a tes-
tar a paciéncia de um homem protegido
por uma donzela de ferro.
INCOMUM: donzelas de ferro possuem um
intelecta alienigena, desconhecido em cons-
trutos mekinicos modernos.
RARQ: o corpo da donzela é simplesmente um
conduto para o espirito de uma guerreira falecida,
OBSCURQ: exposigio excessiva i antiga vida
& de uma donzela de ferro pode despertar as
memérias enterradas, dando ao espirito con-
trale total sabre seu novo corpo metdlico.

Tesouro

O corpo de uma donzela de ferro ¢ feito do mais puro
ferro encontrado em Immoren ocidental. Uma quantidade tio
grande do metal pode valer um bom prego no Sindicaro dos
Trabalhadores do Vapor & Ferro, na Motores do Leste em
Corvis, ou na Motores do Oeste em Cabo Bourne. Arrastar uma
donzela de ferro até um desses estabelecimentos irfa fazer algu-
mas sobrancelhas se erguerem, para dizer o minimo.

dNCHOS

® Um mago abastado recentemente tentou ingressar na
Ordem Fraternal de Magia, mas teve seu pedido recusado. Como
retribuigdo, ele gostaria que alguns capangas dispensdveis com-
batessem a donzela de ferro do lider da Ordem, enquanto ele
mesmo enfrenta o mago. O arcano indignado paga muito bem
por quaisquer rufides inescrupulosos di i’poértm a aceitar essa
tarefa, sem fazer perguntas.

e Um formrdavcl mago de Corv:s fm MOrto por sua proprta ;

" donzela dc Fct’ro — talvez o proprio mago rejeitado ali de cimal-

De al
¢ca d@nzela agora est4 devastando as ruas da cidade. Ela ja deu
cabo-de um esquadrdo de gu
1pc1aaqs P]s por a]uda f combie a0 construto enlouqu cido

fia Forma, m}go percleu o controle sobre o construto,

, € agora um nobtc Importante




Besta Mdgica Enorme

Testes de Resisténcia:

Tort +12, Ref +8, Von +3

Dados de Vida LIdIO+55 (1I5PY)

Imcmtrwz. =+

bm (4 r_;mzsfmrz'os) natagie 9 m

21 (=2 amanbs, +1 Dis, 12 naty-
ral), togue 9, surpresa 20
+11/427
corpo-a-corpo: mordida +17 (4d6+12)

Deslocamzuro.

Clmse Je Armadu.;a- be

Habilidades: for:20, Des 12, Con 20 |

SO ‘Im 3 Sab EO Ccrr 0 S

Pericias: . .Iscomfcr-se +l*‘ Nnm;ao -H’

Oéseﬁ:ar +3, Ouvir +5

Tal  Arma Natwral Aprivo dida),
Ataque Poderoso, Iniciativa Aprimorade,

Prontidio

owcauda +17 (2a'6+12‘
__corpo-a~corpo: mordida +17 (4d(+l2)
_ou cauda +17 (2__;_1'6:0-121.__ ‘

. 4) 17:/3 m

agarrar ayrm:omdo ba for

prender a respiragdo, vi

racodilos, muitas vezes chamados de dragodilos nas
terras de Khador, sio nermalmente os predadores
no topo da cadeia alimentar de qualquer pintano,
brejo ou charco onde vivam. S3o matadores parti-
cularmente ferozes, sempre com fome e temendo absolutamente
nada. Contudo, niio sio completamente previsiveis, Sio preda-
dores de emboscada, que podem estar submersos a metros de
distincia, sem que sua presa tenha a menor idéia de que estd tio
perto de uma morte stbita e violen-
ta, claro, se voct esta
tio perto, normalmente
¢ tarde demais,
Dracodilos
protegem seus
filhotes com um
fmpeto surpreen-
dente. Caso yocé
aviste quaisquet
dracodilos pequenos,
“ninhos ou ovos, sugiro
_que faga seu melhor para
estar em algum outro local.
cus ninhos sdo dreas grandes
~—normsdmen|:e om 12

metro — que foram limpas da
adas por um grande monte de

1a do ninho, e ficard lgualrnen—

Ambiente:
Organizagdo:
Nivel de Desafio:

Progressdo:

EHHMHOS g’MfN!‘(’S ¢ mnpcmdos

[ M?’!‘O‘ .

sempre Newtro
12-22 DV (Enorme);
23-33 DV (Imenso)

e Nivel;

Devo reservar um momento para falar da “lenda”, como
Lynus a chama, que vem circulando, sobre meu encontro com
um dracodilo, ¢ sobre como, subseqiientemente, eu teria “caval-
gado” a fera. Devo dizer que nio ocorreu nada do género, ¢
que eu nfio cusaria “brincar” com uma dessas ferozes criaturas,
Lynus ¢ eu estdvamos viajando pela Floresta do Vidvo, em dire-
¢io a uma popular drea de acasalamento do sapo de Tyner (assim
chamado em homenagem ao explorador que descobriu a espécie,
e que foi entfio morto pelo extremamente venenoso anfibio)

quando fomos subitamente atacados

por um dracodilo de tamanho excepcional. Por um lado, tive-
mos sorte, pois o monstro saltou sobre nossa mula de carga,
Margarida, em vez de escolher a nés ou nossos cavalos. Por
outro lado, meu arco da sorte e meus difirios (que estavam, feliz-
mente, selados em uma bolsa & prova d'dgua) estavam amarrados
ao lombo de Margarida, ¢ eu seria um filho do porco se perdesse
dois dos objetos que mais valorizo para uma Iagartixa supercres-
cida! Pulei para a 4gua atrés da fera, uma adaga firme entre meus
dentes. Suponho que tenha chegado a montar no dracodilo em
algum momento, mas isso foi mera coincidéncia. Era a maneira
ﬂlals f&.cll de alcangar 0s G]_hOS‘ da COI’SS. com mmha lmma! Em




-t terrivelmente divertido, embora eu ache um absurdo que
Lynus chame o incidente de “lenda”, a despeito da verdade de
~algumas das circunstncias.

Comsate

Um dracodilo costuma ficar parcialmente submerso enquanto
espera que sua presa chegue & distincia de ataque, e entdo surge da
“gua, com as mandibulas escancaradas. Reserva sua baforada para
presas maiores e mais perigosas (como aventureiros!).

Agarrar Aprimorado (Ext): para utilizar esta habilidade o
dracodilo precisa atingir um oponente com sua mordida. Ele
sode iniciar a manobra Agarrar usando uma agiio livre que niio
provoca ataques de oportunidade, O dracodilo automaticamente
causa o dano de mordida a cada rodada que manter
wma vitima presa, ¢ vitimas presas
debaixo d'agua podem se afogar,

Baforada (Sob): quatro
wezes por dia, um dra-
codilo pode soprar
uma nuvem de
gas do pinta-
no tOXICo, €
uma pequiena
quantidade de seus proprios dcidos digestivos. A baforada tem a
forma de um cone com 15 m de comprimento, que inﬂigc 3d6
pontos de dano e causa confusdo, como a magia de mesmo nome.
Um teste de resisténcia de Reflexos bem-sucedido contra CD
20 resulta em meio dano, e a vitima nio fica confusa. A CD do
zeste de resisténcia ¢ baseada em Constituigio,

Pericias: um dracodilo recebe +8 de bénus racial em testes
e Natagiio para executar qualquer tipo de agio especial ou evitar

- perigos, ¢ sempre pode escolher [0 nesses testes, mesmo que esteja
distraido ou ameagado. E possivel usar a agio de corrida durante
2 natagdo, mas o dracodilo deve se mover em linha reta. *Ele tam-
Bém recebe +4 de bénus racial em testes de Esconder-se quando
esta na dgua. Além disso, ele ¢ capaz de permanecer submerso, dei-

- xando somente seus olhos e narinas para fora d'dgua. Isso concede

10 de bénus nos testes de Esconder-se.

‘Lenpas & Fatos

- COMUM: dracodilos siio répteis monstruosos que vivem em

~ pantanos e charcos.

INCOMUM: dracodilos fémeas sdo extremamente protetoras

com seus ovos e filhotes, e capazes de qualques coisa para matar |

aqueles que os ameag
ARO: dracodilos pgfdeﬁi' ﬁnspirar ¢ afmazenar ghs do péntanc.

Eles expelem o gés cﬁmmdo em m ataque téxico de baforada.
SCURQ: dracodilos sentem upna atragio incomum pelo baru-

»_1ad0 por morores. SC VOCC parar seu barco a VQ.POI POI‘

qualquer quantidade de tempo nos pintanos, tenha certeza d
que nio deixou o motor funcionando; lembre-se de deslig-lo.

Tesouro

Dracodilos fémeas muitas vezes levam suas presas para seu
ninho, para que seus filhotes possam comer em relativa seguran-
¢a. L4, podem ser encontrados os restos de muitos aventureiros,
pantaneiros ¢ outros intrusos. Com certeza, hi diversos itens
manufaturados nas perigosas dreas dos ninhos.

O couro dos dracodilos pode ser usado para a confecgiio de
um gibdo de peles obra-prima.

dANCHOS

Mercadores ou fabricantes de armac

. PJs para cagar. :t];a&ochlos POr seu couro.

uma tarefa‘facxl e os empregadores u-td‘f“pagar muito bem pel
courq Ehticosse & PJ3.se saitem bem, podem ser contratados
par1 ampreenchmentos fu ros. Como o Professor Pcnd.take 4




Besta Magica Grande (Aqudtico)
Dados deVida: . ... 6410424 (5TPV) . .. ..
ipteiativa |
9m /6 quadmdosj, rmm;au 9 m_
! 9@1’ tamanbo, —10 :mmmi),
. toque 9, surpresa 19
__+6/+14 —
corpo-a~corpo; mordida +9 (2d6-+4)

Des[ocamm{o.

Classe de Armad dum

Araq'uz Bas
Atague:

Testes de Resisténcia;

Habilidades:

g e Pl L R M
For 19, Des 10, Con 18,
Tt 3 Sab 10 Car 13 00
Ls:ondﬂ -5 +3, Fw!:wdad'r +3
 Natagio +12, Onvir +3 .
_Iniciativa Apﬂmomda Armn Nammf .k
e Aprimorada (mordida), Atagues J\;I::!_rgg{qg ‘
Anmibiente: péntanos temperados ¢ aqudtico

I’ertrtas

Talzn tos

Atague Io:al corpo~a~corpo; mordida +9 (2d6+4)
2.2 garras +7 (1d6+2)
3m/l5m

__agarrar aprimorado, rugido _

Espafo / :ﬂmnn
.Ata.q_u.es_efsP_e_r_lms: :
Qualidades Especiais:

anfibio, baforada de névoa, visdo na_permunbra,

. visdio no escuro 18 m, visdo na bruma

endas e histérias me fascinam, ja que suas origens mui-

tas vezes levam a verdades discantes, Uma histéria que

acredito ter um fundo de verdade é uma lenda contada

pelos pantaneiros que vivem na Floresta do Vidvo,
perto de Corvis... Eles falam de uma serpente escamosa chamada
Voorie. Normalmente, nio dou muito crédito as histérias do
povo ignorante do pintano, mas devo admitir que alguma coisa
imensa provavelmente vive nos pintanos perto de Corvis. Caso
Vooric exista, aposto que ¢ um dragonete da bruma.

Dragonetes da bruma sio criaturas inchadas e dracénicas,
com pele cinzenta cheia de manchas. Embora tenham asas, estas
sd0 muito pequenas ¢ débeis para permitir que voem. Imagino
que elas ajudem na locomogiio pela agua, ao invés de pelo ar,
Eles tendem a se estabelecer perto de rios largos e grandes mas-
sas de dgua, e preferem passar seus séculos de vida em um sé
lugar, quando possivel. O covil de um dragonete da bruma loca-
liza-se geralmente em um lago profundo ou pintano, ji que essas
feras sio anfibias, € vivem tio bem na 4gua quanto em terra.

Ao que tudo indica, os dragonetes da
bruma tém a inteligéneia de um cachorro
ou cavalo, Podem lembrar os dragdes, mas
nao siao aparcntados diretamente, e suas
agdes ndo sio influenciadas por inte-
lecto. A despeito disso, os xamis gob-
bETa parecem ter um modo de hda.r

[hantes 3 r_elagaq ner

seus aliados aniﬁag :

) 5 5 da bruma nio concordam com
i documentado como fonte de
bber que abusou da sorte.

Organizagdo: ______solitdrio ou ninkada (2—4)

Nivel de Desafio: 7. A
__freqiientemente :’\mmro eMaw
Aragonete maior 7—12 DV (1 C'mmff)

_ dragonete grandioso 13—18 DV (Enorme).

Tendéncia:
Progressdo:

Ajt.:s;'eﬂ de Nivel:

O dragonete da bruma deve seu nome ao modo como caga.
As criaturas podem funcionar bem na névoa densa, usando-a
para obter vantagem quando cagam. Os olhos de um dragonere
da bruma podem enxergar claramente através do mais denso
nevoeiro. Caso a bruma niio seja densa o bastante, enormes glan-
dulas em sua garganta produzem uma grossa névoa orginica que

o dragonete “sopra” de suas guelras.

Comaate

Dragonetes da bruma usam névoa natural, além de sua prépna
exalagilo, para obter vantagem titica. Podem enxergar através de
qualquer tipo de névoa, como se fosse ar puro. Tendem a cagar nas
proximidades de seus covis quando possivel, ja que sio preguigosas
e tém certa dificuldade em viajar longas distincias por terra, Na
verdade, ¢ relativamente facil apaziguar um deles — mas, uma vez
que esteja engajado em combate, a luta ¢ até a morte.

Agarrar Aprimorado (Ext): para utilizar esta habilidade o

dragonete precisa atingir um oponente com sua garra. Ele pode

iniciar a manobra Agarrar usando uma acio livre

que ndo provoca atagues de oportunidade.
Anfibio (Ext): embora os dragonetes sejam
aquiticos, podem sobreviver indefinidamente
em terra.
Baforada de Névoa (Sob): drago-
netes da bruma podem emirir uma
nuvem de névoa de suas guelras.
Esta nuvemn se expande a 30
metros de raio. A névoa dura por
24 horas, e necessita de cerca de 30 segundos (5 rodadas) para
ser produzida. O dragenete pode fazer isso 3 vezes por dia, Os
efeitos sio 1clenncos aos da magia névoa obsmrecente.




e

Rugido (Sob): um dragonete da bruma pode emitir um
Sorrivel rugido. Qualquer um que for pego no caminho desse
rugido deve ser bem-sucedido em um teste de resisténcia de
Heflexos, ou serd jogado para tras. Cone de 2 metros, dano [d6
mais jogado para tras 1,5 metro, Reflexos contra CD 17 anula,
A CD do teste de resisténcia é baseada em Consrituigio,

Visdo na Bruma (Sob): o dragonete da bruma pode enxergar
#=xavés de qualquer névoa ou bruma (natural ou migica) como
e fosse ar puro,

Pericias: um dragonete da bruma recebe +2 de bonus racial

~ em testes de Furtividade ¢ Quvir, ¢ +8 de bénus racial em testes
e Naragio para executar qualquer tipo de aglio especial ou evitar
penigos, e sempre pode escolher 10 nesses testes, mesmo que esteja
dssraido ou ameagado. E possivel usar a agio de corrida durante a
- matacio, mas o dragonete deve se mover em linha reta.

I ennas & Fatos

COMUM: essas enormes feras vivem nos pintanos, lagos e brejos

e Cygnar. Siio muito territoriais, ¢ geralmente grandes o bastan-
fe para comer um bezerro inteiro. Sfo lentos e moroses, a menos
' que sejam provocados até a firia.

INCOMUM: dragonetes da bruma podem soprar névoa por suas
) ‘guelras e boca. O som que isto faz ¢ muito peculiar, e serve de avi-

so de que vocé pode estar sendo seguido pof um desses monstros,

RO: os dragonetes colecionam tesoutos, embora a razfio disso |
seja clara. Estes te;ac-gf'; 36 normalmente depositados em
0ssos ocultos que Lis’am -como csc;den]o.
OBSCURO: dragone?eb da"'Earum1 n3
der oferecer um animal morto Ma pouce, o dragonete provavel-
te vai aceitar a oferta éinviez de insistir no ataque,

gostam de cagar. Se vocé

Tesouro

As glindulas de névoa de um dragonete da bruma podem ser
vendidas para um alquimista por 150 PO o par. Caso um per-
sonagem possa criar pogdes, pode destilar os sumos da glandula,
para criar bombas de fumaga equivalentes & magia névoa obscurecen-
te, como se conjurada no 10° nivel,

Comer o olho de um dragonete da bruma (de preferéncia em
conserva) permite que o personagem enxergue através de névoa
como se fosse ar puro por 1d6 horas. Preservar os olhos requer
o talento Preparar Pogio, ¢ custa 125 PO ¢ § XP.

As imensas feras comem suas presas e depositam seus excre-
mentos em um FDSSO ou bﬂcia a aigul'ﬂas df:?:cn:IS dc melros dt‘
seu covil. Procurar nesse lugar é uma tarefa nojenta, mas recom-
pensadora, Aqueles que busquem no esterco devem ser bem-
sucedidos em um teste de resisténcia de Fortitude (CD [2) ou
contraem febre do esgoto. A procura ird revelar tesouro padrio
dos covis de dragonetes normais ou maiores (7 a 12 DV), co
dobro do tesouro padrio para dragonetes grandes (13 a 18 DV).

dNCHOS

Uma comunidade de pescadores: recentemente teve problemas
com o lendirio monstro do lago local. Na a verdade, uma tribo
gobber mudou-se para a vizinhanga, e ccmsegmu apaziguar o
dragonete da bruma que vive nas dguas do lago. Ele ajuda-os a
destruir cmnumdades escolhidas, e em troca pode comer todo o
gado ﬁue puder encentrar. Achando que o dragonete é o respon-. :
sivel. {0s ancides da c__dr:bﬁdade recrutam os PJs para encontrar

itar a fera. Os gdbbers, 'T{}jio s3o espertos o bastante | ara
usar issd an proveito R?ﬁ;{l o armar um Gltimo taq )

cidade cnquanm 05 }5 fréntaim o dragonete.




¢ toda a fauna extraordiniria contida neste tomo, hi
uma entidade dos reinos que exige discussio. Bu seria
desleixado se nio a adicionasse. Além disso, merece
um topico compativel com sua magnitude. Esta ¢
uma criatura — se € que me atrevo a chama-la assitn — que
torna todas as outras mindsculas em comparagio. Que é supe-
rior a todos no mundo, com excegio dos proprios deuses, uma
criatura tdo letal e inomindvel que sua mera mengio impressiona
os homens, elfos e andes igualmente. Eo dragio. Felizmente, ha
poucos deles, e parecem gostar de viver afastados da civilizagio.
Obras de arte élficas representam o dragio, antigos codices
andes mencionam o dragio, e os homens sussurram temerosos
desses monstros e seus semelhantes, Tenho em minha posse um
raro volume d'O ciclo da saga dracinica. Eis uma passagem:

“..E eu, chorando d vista da terra devastada,

Presoncici a Serpente Negra cair entdo sobre nés.

Evguen oito mais duas vintenas,

E todos _foram gritando para a bocarra.

Espadas ¢ langas nada eram a el,

E as peles ferverarm, restando mero osso.

O grande Criador do Flagelo, o terrivel Pai dos Dragées,
Toruk da Escama Negra fora conclamado,

Defenidendo sua Montanba na Iha..”

— O ciclo da saga dracdnica, livro

Mais do que meras lendas, e longe de simples “serpentes”,
alguns dragdes ja foram considerados deuses por homens de eras
passadas. De fato, seu poder ¢ tamanho que civilizagbes inteiras
foram destruidas, outras escravizadas — ou flageladas — pela
vontade e agdes de tais seres. Hoje em dia, o culto aos dragdes
estd limitado ao reino insular de Cryx, pois naquele canto escuro
do mundo o dragio Toruk reina supremo. Sem divida, é podero-
so ¢ ancestral, ¢ deleita-se com as homenagens que lhe sio pres-
tadas. Existe uma igreja em seu nome na ilha, ¢ o dragio concede
poder aos seus sacerdotes, da mesma maneira com que Morrow

; abcns_;oq seus clérigos devotos. Seus seguidores celebram-no
~como Pai de Todos os Dragdes e o mais velho dos deuses; dizem
-que thOS 0s C[ragoes menores SH.O suas Cnas, € certa vez eu

que, milhares e milhares
ervos dignos de st mesmo

livres do dominio de Toruk. Os dragées se rebelaram, e houve
uma grande luta. Em sua firia e indignagio, Toruk destruiu
todob', excero um Punhado, mas aquclcs quﬂ eSCaParaIn Par-’:l Q
mundo esconderam-se por milénios, Toruk procurou, mas eles
estayam escondidos nas profundezas da terra, e assim o Pai

dos Dragdes acabou ocupando-se de outros assuntos, a pareceu
esquecer seus descendentes desleais. Ao curso de virios milhares
de anos, os jovens dragdes ficaram poderosos, até que finalmen-
te sua fome obrigou-os a emergir de scus covis subterrineos e
estabelecer seus préprios territérios. Acabaram atacando uns aos
outros, pois os dragdes sabiam que, consumindo seus irmios, seu
poder aumentaria (algo interessante, que comentarei mais adiar-
te). Nesse novo caos, Toruk encontrou suas crias com facilidade,
¢ mais uma vez recaiu sobre cles. Foi necessiria uma alianga de
todos os filhos para repelir o pai, assim a progénie fez um pacto:
caso Lorde Toruk estivesse entre eles mats uma vez, deixariam de
lado suas disputas, ¢ iriam se unir contra seu criador. Diz-se que
até hoje existe essa alianga dos dragdes.

Alguns exploradores que conheci ao longo dos anos afirmam
que seus caminhos cruzaram-se com os dos dragdes, mas a maior
parte desses relatos, eu vim a descobrir, é falsa. De fato, nunca
encontrei um dragic de perto, nem desejo isso, embora tenha-
os visto de longe,e testemunhado os efeitos de sua presenga em
primeira mao. Era o proprio dragio mencionado acima, Toruk,

o Poderoso Lorde dos Dragdes — ou pelo menos eu acreditava
que fosse — que estava subitamente voando através das nuvens
acima, enquanto meu grupo ¢ eu escondiamo-nos entre as pedras
e espinhos das terras dridas de Cryx. Tendo ouvido um rugido
terrivel ecoar pelo vale, gelando meu sangue ¢ tocando minha
alma de maneiras com que nenhuma fera ou monstro jamais foi
capaz, ¢u posso agora distinguir aquelcs que realmente viram um
dragio daqueles que encontraram uma das muitas criaturas que
siio confundidas com eles. Os dracodilos, ou as varias espécies
de dragonete ou tatzylvorme, ou mesmo os cagadores das dunas
das Planicies da Pedra Sangrenta, com sua habilidade de inspirar
medo, ji foram confundidos com dragBes uma ou outra vez, mas
posso afirmar que certamente ndo o sio.

O ciclo da saga dracénica foi escrito pouco depois que os orgo-
th aportaram em nossas terras. Nesses dias, enquanto a costa
estava tomada pelos orgoth, Toruk renovou seu ataque a Caspia
ocidental. Suspes'tc de que ele tenha vindo originalmente do
leste, além das temicas Terras Tempestuosas, mas que tenha se
estabelecido nas [lhas Scharde séculos antes, e tenha sido uma
ameaga constante para o povo das Mil Cidades, Suas razdes
para fundar Cryx e governar como um deus-rei sio obscuras,
mas estd claro que ele possui um desejo voraz por conquista

e escravxzag:ao. Por mais de mil anas, © continente oadental




=ais duradoura que as vidas dos homens. Ele parece ficar ape-
" =25 mais forte com cada século que passa, distorcendo as ilhas
& um pesadelo com sua prépria presenga.

De fato, minha visita a Cryx revelou um cendrio estéril e

storcido. Hste era o territério de Toruk, e a natureza havia

- c=dido, como se ficasse doente pela influénceia do Pai dos
“iagbes. Em muitos lugares, o solo era negro como carvio,
=5 r1os eram frios e escuros, os troncos das drvores enrolados
como serpentes petrificadas, e tudo era coberto de espinhos
sufocantes. Mesmo onde os esqualidos habitantes conseguiam
emgir fazendas, tudo que crescia era seco e feio, o milho tinha
cores estranhas e grios inchados, e o trigo era de uma tonali-
2ade roxa, como um hematoma. Até mesmo a fauna era dis-
forcida e doente, e quanto mais perto chegdvamos da fortaleza
=e obsidiana do dragio na montanha negra, pior tudo ficava.
Dizem que os contrabandistas de Agua Negra pagam bem por
comida yinda do continente. Agora posso ver por qué.

O flagelo nem sempre ¢ detectado com tanta facilidade, De
520, a maioria dos habitantes das cidades sombrias podem se
Sassar por normais, ao menos fisicamente. Ainda assim, o flagelo
carece ter se entranhado para suas mentes, pois os habitantes
Sessas cidades sio muitas vezes pervertidos e cruéis, dados a
malicia, e todos — sem excegio — falam como fandticos apa-
worados ¢ deslumbrados, em reveréncia ao seu deus e mestre, o
Lorde Toruk das escamas negras.

Além dos flagelados e da ilha distorcida
& sua populagio corrompida, outras terriveis
cmiaturas, maculadas pela influéncia do dragio,
¥2gam por Immoren. Dizem os boatos que ser-

#os sdo criados do préprio sangue do dragio,
= essas “crias draconicas” seguem a vontade de
Seur mestre sem qucscionar. De fato, os registros
o territorio de um dragio préxime as froncei-
=25 de Cygnar falam de avistamentos de lacaios
“raconicos. A milicia do oeste é conhecida por
empregar bandos de cagadores dessas crias, ¢
esses especialistas aventuram-se no flagelo do
“ragio, atacando e exterminando as crias e os
Hagelades. O confuso dirio de um cacador de
<mias, um tal Baingrave Arcomanto — obvia-
mente um valentio fanfarrio e semi-analfabeto
— fala rdo de um dragdo, mas de dois, no
‘morte distante, h4 mais ou menos dois séculos.
Pelo que pude traduzir, esses drages teriam
enfrentado em uma disputa territorial nas

.
d

montanhas que agora pertencem tanto a Khador
- guanto a Rhul, e as escasprfiicas~dos monstros’e
suas crias teriam devigstado muitas

ente sobre seu sycesso e boaforte durante
4 ¥ L - !
época, mas o didrio“termind abruptamente

que esses dtagc‘)es interromperam suas batalhas recorrentes ¢

recolheram-se aos seus covis individuais.

Os andes de Rhul chamam o dragiio de sua regido de
Scylfangen (conhecido como Scaefang entre outros povos), um
monstro de escamas negras que, felizmente, nio é visto hi bem
mais de um século. O povo de Khador possui lendas sobre a
“dragoa” Halfaug. Para ser exato, devo dizer que isso provavel-
mente ¢ um equivoco, Ja que os dragﬁes ndo possuem sexo e
l'L'PI"JdLl/.lflll'b": 355€Kuada.ﬂlt‘ﬂt€ — uin téPICO CXP[UFF‘C‘D ﬂlﬂis
adiante nesta passagem. Os elfos do inverno chamados nyss refe-
rem-se 2 mesma fera como Glyssingfor, Qualquer que seja seu
nome, ela é registrada como um gigantesco terror prateado, que
voltou suas atengdes para os habitantes das montanhas geladas.
Sangue foi derramado pelos elfos do inverno aos milhares, e tri-
bos inteiras foram perdidas para a ferocidade e asticia do dragio
(ou dragoa). Nio foi até que uma grande coalizio de homens ¢
nyss — a primeira e tnica do género — investisse para o covil
de Halfaug que ela foi afugentada para o norte, rumo d vastidao
gelada do Vazia sem Vento. Até hoje o terror de escamas espe-
Ihadas nio foi visto de novo, mas ultimamente tem havido boa-
tos sobre uma forma escurz e alada erguendo-se nos picos bran-
cos ao norte da Floresta da Cicatriz. Muitos temem o pior: que
Halfaug tenha voltado para reclamar o norte, ou que Scaefang,
o Senhor do Negro, tenha emergido de algum covil profundo e
escuro. Quaiqucr um dos casos seria uma noticia grave.




L sobre merﬂ_as quanudacles de fogo e nuvens de fumaga ardente
%’Pmﬂ:ﬂdﬂs de SLIaS glganteSCQE IJOCE[II'EIS ChE‘l:'lq de &C‘I’lf(‘q Fﬂgﬂ !
fumaga qmg derretia carne, tenddes e muisculos, calcinava armas
¢ ar madmas até mesmo devastava frotas de galedes orgo-
th. Uma passagem do Livro IT d'O cileo da saga dracénica
diz: *

ceryliana com o vento de suas asas infinitas, e entio

"..E a imensa, magnifica fera castigou a frota

despejou 6leo incandescente de sua boca e nari-
nas, que queimou as préprias pedras da grande
costa por sete noites ¢ sete dias”.

A passagem acima, em particular, traz
a mente uma fera chamada Blighterghast,
um dragio de linhagem ancestral que vaga
pelas Montanhas da Muralha da Serpente
em Cygnar, Mineradores de Orvin afirmam
terem visto esse monstro, Suspeitam de
que seu covil fique nos picos retorcidos a
norte de Portiio Alto, uma drea infestada de bogrin, trol-
I6ides ¢ dragonetes, e evitada por todos que dizem conhecer as
montanhas. Fu poderia desconsiderar esses boatos, tomando-os
por avistamentos de dragonetes, mas batedores de Portio Alto
em patrulha trazem evidéncias de feras flageladas, e indmeros
relatos falam de névoa de cores fortes que queima como fogo
rolando montanha abaixo. Vi em primeira mio evidéncias de feras
mortas pelos batedores, ¢ também as horrendas queimaduras na
carne de mateiros, além dos corpos assados de dois cagadores. A
pele dos mareiros sobreviventes estava derretida, seus olhos sela-
dos por queimaduras, ¢ eles vomitavam horrivelmente. Consultei
o cirurgiio do acampamento, que me disse que os homens
sofriam de sangramento interno e externo, ¢ que a membrana
mucosa de seus brénquios estava completamente destruida, Isso
era horrivelmente doloroso, e os feridos tinham que ser amarra-
dos s suas camas, Morreram apenas quatro semanas depots. O
cirurgifio me disse: "Gostaria que os telos da milicia, que falam
em continuar com esta expedicio custe o que custar, pudessem
ver o sofrimento desses homens com esse veneno incompreensi-
vel. Grandes bolhas cor de mostarda, olhos cegos, rudo grudento
e grudado, sempre lutando para respirar, com vozes reduzidas

a um sussurro, engasgando e dizendo que suas gargantas estdo. i

se fechando. Nio se pode lutar contra o Escaldador. N:ngucm £ «

) de. Esse dragao é Imbanvel Henestamente, ndo sei por qt;anro

dade dessa historia, mas sua raiz é recorrente em muitos relatos
sobre dragées: eles tendem a brincar com os mortais — até
mesmo mottais poderosos — por seus proprios fins malignos.

Os velhos em todo o ceste afirmam que esse dragio vigia de seu ..

pico, olhando para Cryx. Caso este seja na verdade Blighterghast,
o Escaldador, pode-se imaginar que ele mira o oeste em anteci-
pagio a um ataque do infame Pai dos Dragées.
Se minhas fontes sio acuradas — ¢ orgulho-me de que
geralmente o sio — ¢ cu tivesse que arriscar um palpi-
te, diria que o Escaldador (e todos como ele), devem
permanecer vigilantes por algo acima de tudo: um
ataque de um deles mesmos. A preguiga ou
negligéncia provavelmente signiﬁcat'ia morte
se uma criatura como Blighterghast ndo
se mantivesse atenta, pois acima de
tudo os dragdes tém fome de outros
drag6es. Isso tem a ver com a prépria
fonte de sua linhagem, a poderesa
¢ imortal pedra vital (veja “Sobre
pedras vitais”), No coragiio de cada
dragio hi uma espécie de grande gema, do
tamanho de um punho. Sio estilhagos do
préprio coragiio do Pai dos Dragdes, Lorde
Toruk. Ja li sobre a sinistra aura que elas emanam, e acredito
que essas pcdras vitais sio a propria fonte do ﬂagclo dracénico, e

extraordinariamente poderosas:

Os companbeiros disseram que ndo tocdssemos!

A pedra rebuzia suavemente ali,

Lm meio ao coragio arruinado da serpente wiorta.
Furmegava, uma coisa de maldade pura.

E todos juntos erguemos nossas manoplas

[para proteger os olhos ]

E sussurrarnos Juras ao criador

Enguanto as drvores curvavanm=se ¢ enegrecian,

L os pdssaros do vale caiarn do cén,

() impetuose Principe Arworn ordenou seus estandartes a tomd-la.
Mas seus coragies falbaram quando um guerreiro tocou,
L sua chama foi apagada mum instante,

— O ciclo da saga dracénica , livro I

& e 3
"Supde-se que frio extremo possa ter a[gul?rﬁpo de efeito *
sobre a3 pedras vitais, mas ndo sei dizer qual %erm a natureza.
dess;?etto Infelizmente, o Ciclo pouco faz./para elucidar essa

dividh, pois todos que ji leram as traducdes- §abem muito bem

\

\\ \

Apotanc[o ainda mais mmha tetga: respen:o da residéncia de-- _qtie a companhia fadada 4 rufna nunca chegou as terras-don
: as um velho minerador :
jogo de gato ¢ rato, uma

¢ longo de virias décadas
dificil determinar a veraci-

3

Os cotnpanheiros ronjwamm wn cy':so! entdo, -
E o athane foi colocado ld JM?:Q/ L
Para revirar-se nia pmfuﬂdm congelada.
Disseram-ms que devem asmlm




Ei assim concordei por miriba honra,

~ Muito cionte do Principe Vermelbo enfurecido
Ohsee iria buscar minba vida, se pudesse.
— O ciclo da saga.dracénica, livro 11

- Para concluir este topico, atravessei as terras de norte a sul
Jeste a oeste, e vi criaturas tertiveis e maravilhosas. De todas
“oias, posso dizer com honestidade que os dragdes devem ser as

w=ais temidas. Prefiro enfrentar um duelo contra um fantasma-
=ustoleiro, ver-me cercado de uma dizia de ancestres, ver-me
S=enre a um estouro de bufalos raevhanos sem nada além de uma
“daza entre meus dentes, ou até mesmo arriscar minha alma num
w20 contra um Infernal, em vez de chamar a atengiio de um dos
Sonstros mais terriveis ¢ magnificos de Immoren: o mmortal,
tado-poderoso dragio!

Comsate

Todos os dragdes possuem os seguintes ataques ¢ habili-
“ades detalhados no Livro de Regras Bisicas 11I: mordida, garra,
252 golpe com a cauda, esmagar, rasteira com a cauda, Agarrar,

- “aforada, presenga aterradora, imunidades, resisténcia a magia,
~eando cego ¢ sentidos agugados. Todos sio considerados
“omo possuindo categoria de idade 12 para determinar coisas
como aleance e duragio. Veja o Livro de Regras Bdsicas 111 para
mats informagdes.

Além disso, todos os dragdes possuem as habilidades abaixo.

Flagelo Dracénico (Sob): os dragGes malignos de Caen dis-
forcem e maculam a terra ¢ as criaturas ao seu redor. O flagelo
“raconico pode se estender por quilémetros ao redor de seu

* zovil. dependendo da idade ¢ poder do dragde. Os efeitos do

" fhgelo incluem: 4gua contaminada, vegetagio enfraquecida, caga
« colheitas estragadas, bebés natimortos e clima estranho. Os
“eiros do flagelo em criaturas sio representados pelo modelo

- tagelado”, abaixo. A zona de flagelo de um dragio depende
“os Dados de Vida do dragio; a zona se estende por LS quilé-
=etro para cada Dado de Vida que o dragio possui. Contudo,
o flagelo demora a se instalar. Um dragio deve estabelecer seu
ovil em uma drea antes que o flagelo manifeste algum efeito
serceptivel. Pelas primeiras 2d6 horas, qualquer coisa a alguns

zros de um dragio estabelecido sofre o flagelo, e entdo a area
esce, espalhando-se 1,5 quilémetro de cada vez, a cada Id4+1
ias, até alcangar a zona de flagelo méxima do dragdo.
~ Imunidade (Ext): todos os drages sdo imunes a medo.
Regenera‘;ao (Ext): 4cido causa dano normal a dragdes.
lodos os outros tipos de dano sio regenerados 4 taxa de 20
sontos de vida por rodada.

Sobre pedras vitais
Uma grande gema do tamanho de wm punho
pulsa dentro do coragdo de cada dragdo. De
acordo com os orgoth, este objeto se chama athanc.
Caso o athanc, também chamado de pedra vital,
seja deixado por descwido dentro do coragdo morto
do caddver de um dragdo, a fera ird regeneray em
questdo de dias. Caso o athanc seja levado, ird
chocar e produzir um dmgao bebé. Ao longo dos
anos seguintes, o filbote ird passar por um cres-
cimento acelerado, tornandef«se wm dragdo adulto.
Acredita-se que esta progfessae pode ser ainda

mais acelemda o da, ou ainda interrom-

—Colocar o athanc no gelo para negar a vegeneragdo,
—Colomr 0 aﬂmnc ou 0 pequeno. J&agao sob calor
de um vulcﬁo, paxm acelmtf a rqgc—,




Dragiio_Colossal (Fogo)

Dados de Vida:

454124650 (950 PV)

,Q?S.EOEH.ML?&-__.W

Classe de Armadura: 47

[2 m ( 8 quadmdos)
_vdo 60 m gdﬁsamtado)
47 (=8 tamanko, +45 namml),

_Habilidades:

_For 45, Des 11, Con 35,

Int 31, Sab 32, Car 35

Lericias:

toque 2, surpresa 47

Atague Bas

Ataggu Total

b A e £ T

EsﬂaL/ Almm:e

Ataques Especiais: .‘ f

+45/+78

Lgarrar: -
_corpo-a~corpo: mordida +54 (6d8+17,

_ Arte da Fuga +48, Avaliagio +58,

Blefar +60, Conbecimento (arcano)

438, Conbecimento (geografia) +38,
__Conbecimento (histéria) +38, Diplomacia

+ 16, Equilibrio +48, Escalar 465,

Esconder-se +8% Intimidagio +62,

dec 19-20)

_COTpO-a~Corpo: | mordm’a +54 (61{84-17“

dec. 19-20) e 2 garras +52 (6d6+8,

dee, 19-20) ¢ 2 asas +57_Qr{8+éj 'S

_ ? m/ 7,5 m (9 m_‘;om mom’tda\ o

esmagar 448+25, pé da morte, presenca

aferfadom, rasteira co

Natagao +63, Observar +39, Owvir

+59, Procurar +58, Saltar +45, Sentir
Motivagio +59, Sobrevivéncia +59

Lalentos:

Arma Natural Aprimorada (oarra, mor-

dida), Arrebatar, Atague Poderoso, Ataques

Mitltiplos, Encontrao Aprimorado, Golpe

__ Avassalador, Iniciativa Aprimorada, Inversdo,

Investida Aérea, Pairar, Sucesso Decisivo

 Aprimorado (gorr, mordide), Trspes

Trespassar Maior,

tade de Ferro

Qualidade; Ifspef.jais:

ﬂagefo dracénico, mmmd‘aa’f afogo pamlma

”‘Ambzentc

Testes de Resisténcia:

_e.sono, RD 20 /ago serric, regeneragio 20,
RM 32, sentido cepo 108 m, sentidos agu-
i bty SENIIG0. 0000 LCY T, SENHGOS B
L ‘gmfos, visdo na J{crmmf}rﬂ visido 1o escuro

__18 m, vulnerabilidade a frio

Fort +36, Ref +24, Von +37___

|

“As chamas de muitas [almas| élficas foram apagadas onde o
Senhor do Negro habita na profundidade escura; naquele lugar

onde toda luz dispma como_fumaga ao verito.”

— Autor desconbhecido

Scacfang ¢ uma fera gigantesca de escamas negras, com %

asas conaceas e farpadas, e garras maiores que o mais alto d{ds ,.' -‘
mens ,negras como piche, Uma nuvem de maldade pura qerca

corpo, e seu olhar funesto bnlh{f‘?‘\fezes plrpura, ds Vez‘a§
\?ei'me]ho Além de emanar medo cbmo todos de sua raga, tam-
-secreta uma névoa de cinzas qu@ oi chamada de “des-

'f' X
uz". Tocar ou respirar egsa nevoa &morte certa. A cinza depo-

endlurece em uma substincia
tada. Contudo, quando
te, de forma semelhante 4

Ovrganizagiio:

solitdrio

Nivel de Desafio: _

Tendéncia:

Progressao:

Ajuste de Nﬂ.l:l w .

33

~ Neutro ¢ Mau

_especial

Scaefang também ¢ chamado de Comedor de Almas, o
Devastador, e o Senhor do Negro. Os andes escrevem seu nome
de uma forma diferente: Scyffangen (chil-fon-guen).

Pé da Morte (Sob): como uma agio padrio, Scaefang pode

exalar uma nuvem de cinzas mortais, Esta emanaca

"com S1 m‘

7 de € Taig causa 4410 pontos de dano de fogo por r rodada; teste’
de resisténcia de Fortitude (CD 44) para mef(o dano. A CD do
. teste d¢ resisténcia é baseada em Constituih

A/I;.tvem adere a0 chio e permanece ativa ‘por\45 rodadas.

'-«-Ehtao, esfria e solidifica, formando uma substincia estlma»qué’ ;

quando queimada, produz uma nuvem de p6 da morte. Um pef}lag:o
com cerca de 15 em ekala ufna emam«;ao de 6:m de raio que per-
siste por [d4+1 rodadas e causa2d10 Pontosde dano dé fogo po :
rodada. Teste de resisténcia de Fommde (CD 24) para meio dano




SBEgo (Sob): a baforada de Scaefang tem a forma de uma
em de cinzas e brasas, que se espalha em um raio de 9 m,
m 6 m de altura. A nuvem causa 26d10 pontos de dano de
$5g0: teste de resisténcia de Reflexos (CD) 44 para meio dano.
i CD do teste de resisténcia ¢ baseada em Constituigdo.
- A nuvem continua a se mover pata Ionge de bcaef:mg, com
“Seslocamento de 6 m por rodada, durante 50 rodadas. A nuvem
pd: ser dispersada por ventos fortes, e a 4gua é uma barreira

\eSiciente contra ela.

Pericias: *Scaefang recebe 16 de bonus racial em testes de

~ Esconder-se em condigdes de escuridio ¢

e sua pele.

Dragio Colossal (Fogo) .
Dados de Vida;

sombra devido & cor

48dl2+770 (1032 PV)

Iniciativa;

+4

Deslocamento:

Cfasse Jc Amadura

12 m (8 quadrados),

_vbo 60 m (desajeitado)
. ‘52“(,—‘,&(:;}11911])0. + 50 natural),

togue 2. surpresa 52

Habilidades:

L Jor 50, Des 10, Con 40,

Int 33, Sab 30, Car 35,

Lericias; .

335, Conbecirmento (peoprafia) +62,

Arte da Fuga +5 1, Avaliagio +62, .

AP AT

Blefar +63, Conhecipento (arcang)

Conheciniento ﬂ)l’!féf’fﬂp) +62, Conbecimento

(natureza) +62, Diplomacia 16,

Ataque Base /Agarrar:
Atague: .

Espago / Alcance:

Atagues Especiais:

+48/+84

Equiltbrio +-51, Fscalay +71, f.s.:ondpru;r

[EREr

corpo-a-corpo; mordida +60 (6d8+20,

B e 2. 19220)
Atague Total:
dee, 19-20) ¢ 2 garras +358 (6d6-+10,

COrpo-a-orpo: mordarfa +6U (6&8-1-20.

dee, 19-20) ¢ 2 asas +38 (248+10) e

Lolpe com a canda +38 (4d6+30)

9 m/6 m (9 m com mordida) _

_.esmagar 448+30, mortalha infernal,

presenga aterradora, a

2d8+30, sopro

+8, Intimidagio 463, Natagio +71,

Malentos:

_ Observar +61, Ouvir +61, Procurar

+62 Saltar +75, Sentir Motivagio +61

Arrma Natural Aprimorada (sarva, mordida),

Arrebatar, Ataque Poderoso, Ataques Mitltiplos,

. Lncontrio Aprimorado, Golpe Avassalador,
__Grande Fortitude, Iniciativa Aprimorada,

. Inversio, Investida Aérea, Pairar, Sucesso

D ‘Apﬂmomdo (gmm mord:da)

7 _Qualidades Especiais:

flagelo dracénico, rmwndadt a ﬁ,go parahm
¢ sono, RD 20/ ago serric, regeneragio 20,

RM 34, sentido cego 108 m, sentidos agu-

¢ados, visio na penuimbra, visio no eSCUro

18 m, vulnerabilidade a frio

Fort +43, Ref +26, Von +38

Ambiente:

quafqun‘ r 2

Organizagdo:

solitdrio

Tendéncia:

21

 Neutro e Mau

Progressdo:

Ajuste de Nivel:.

especial




Prosseguimos na esperanga de chepar perto da terra ein Poriio Alto,
wias afiida era longe. Tiudo ficou imével quando o Velho Devastador
ruginy, Ouvi o Joverm Pidgen gritar ‘Olke d popa, capitdol’. L, vi

. upla névoa ocre o horizonte, algo que sinalizava nosso fim”.
B

— Capitio Lewkas Guster, dos didrios do Corvo do Mar

Blighterghast ¢ uma fera ancestral de cor escura, com uma
bocarra do tamanhoe de uma nau de guerra e garras cor de péro-
la, longas como um barco érdico. E conhecido por seu estdmago
de cor octe, e pelo laranja profundo do couro de suas asas. Além
de emanar medo, Blighterghast emite uma pungente aura téxica
que, segundo os marinheiros, anuncia sua chegada, E um cheiro
forte, “como pimenta ardida no vento”, de acordo com o diirio
de um certo capitio Leukas Guster, Imagino que isto seja uma
caracteristica da baforada de Blighterghast, que tem a forma de

nafta fumegante e fedorenta, chamada por muitos de deido infernal.

Blighterghast também é chamado de Escaldador, o Velho
Devastador, Aquele que Ferve os Mares, e pele menos uma cen-

tena de outros nomes cunhados pelos marujos e tripulantes nas

proximidades da Bafa Branca e da Costa Quebrada.
Presenga Aterradora (Ext): raio de 108 metros, DV 44 ou
menos, teste de resisténcia de Vontade contra CD 44 anula. <
Mortalha Infernal (Sob): como uma agiio padtio, Blighterghast
pode excretar um miasma dcido que obscurece a visio ¢ queima a
carne. Esta emanagio de 54 m de raio causa 5410 pontos de dano
de 4cido por rodada, teste de resisténcia de Fortitude contra CD
49 para meio dano, e possui as caracterfsticas de obscurecimento da
magia névoa. Blighterghast pode impelir a nuvem com suas asas ou
solta-la enquanto voa. Nesse caso, ela se move para frente com des-
locamento de 6 m por rodada, e dura 50 rodadas.

Sopro (Sob): a baforada de Blighterghast é uma linha de 30
m de nafta adesiva que causa 28d10 pentos de dano de togo;
teste de resisténcia de Reflexos (CD 49) para meio dano. A CD
do teste de resisténeia é baseada em Constituicio. Na rodada
seguinte, qualquer coisa atingida pela nafta sofre 15d10 pontos
de dano de fogo adicional. O dano secundirio pode ser evitado
com uma agio de rodada completa ¢ um teste de resisténcia de
Reflexos bem-sucedido (CD 24), ou entdo pulando na dgua.




Dragiio Colossal (Fogo)

Dados de Vida: _____ 40412+440 (T00 PV) _

Iniciativa: A5

18 " (1 ) quadmdos))

véo 60 m (desajeitado)

438 ramanbo +1 Des +40 natu-
ral), toque 3, surpresa 43

+4()/ +71

Deslocamento:

_Cf_#;se de Ama'm

Ataque Base /Agarmr:

For 40, Des 13, Con 29,
I 30, Sab 23, Car il | R
 Arte da Fuga +44, /lvcz[mf_ao +53 L
_ Blefer +51, Conbecimento (arcano)
+33, Conbecimento (geografia) +53,
Conbecimento (Listérf@._kj_jz.i.”DliﬂgmgﬁiA
+12, Equilibrio +44, Fscalar +58, :

_Habilidades:

Nerfcias:

Esconder-se —15%, Intimidagio +53,

COrpO-ii-COTpO; mordrda il (6d8+l 5)
corpo-a-corpo: mondzcia +47 (6d8+15)
¢ Zgarms +45 (6d'6+7) ¢ 2 asas +45

Atague:
Atague Ibtal

(4dr +2 ST
9m/6m ( 9 com mord‘adai

i ardente, esnagar 4(38'!'22 mortm’:a
infernal, rasteira com ifi’?‘.‘.‘@ %484-22,
. P .»opro

Oualidades Especiais: flagelo rfmtomro mmma?an’c a _fogo Pam?rsm
___esono, RD )0/ ago servic, regeneragdo 20,
RM 30 sentido cego 108 m, sentidos agu-

E_fg:po { A{té(xce:

Atag_ues Eszzzg;'a;'s:

;an’us WSHD Hﬂ PCH‘W?’IEWI visdo no ESfM?’D

y vulnerabilidade afrio

“Morrow, livai-nos da ira daguela fera maligna! Nao mais permita
que o pastor sofra por ela tomar seus novilhos. Nio mais permita que o
lavrador veja a pestilineia dos campos. Imploramos! Liviai-nos da som-

bra de fogo da Mae do Gelo. DPoupai vosso povo da ruina dos tfmgé‘z:.’”

— Inscrigio kbard em wma tabuleta encontrada om escavagdes, 797 AR

- Halfaug, segundo consta, ¢ uma cria de Scaefang. Ela é um

3o (ou “dragoa”) cheio de espinhos, com asas negras e
eadas, ¢ escamas reflexivas, que mudam do negro ao pra-
do dependendo da luz. Halfaug ¢ descrita na Saga dracdnica
tada de Boorman (e estudos sobre os ohk dos territérios
pe) COMO Uma Criatura esguia, Com garras prateadas e
e "..uma tal rapidez que de fato ultrapassa a prépria

i Iﬂ". Alem de medo, Ha[faug emana “‘um canr sufocante

. Natagio +58, Observar +30, Ouvir
_ 150, Procurar +53, Saltar +70, Sentir
__ Motivagio +50, Sobrevivéncia +50

 Arma Natural Aprimorada (oarra, mor-

 Talentos:

dida), Arvebatar, Atague em Movimento,

Atague Giratério, Ataque Poderoso, Ataques

_ Miiltiplos, Esquiva, Iniciativa Aprimorada,
nversao, Investida Aérea, Mobilidads,
 Puirar, Reflecos Rapidos

qualguer

Ambrente

Organizagdo: 50[:'!&1’1'0 __ e
Nivel de Desafio: —

cando, seus engasgos finais abafados pelos intensos estilhagos

de chama em seus ouvidos, gargantas, narinas e olhos...".
Halfaug também ¢ chamada Serpente-Lich, Fogo Gelado, a

Mae do Gelo ¢, curiosamente, Preservadora, o que posso imag;

apenas que tenha surgido quando criaturas eram encontradas co

geladas inteiras nos ermos mais distantes. Existe ainda um

(e menos educado) velho epiteto khadorano de nota, chama:

de Velha Vadia do Gelo. Os nyss referem-se a ela ém sua ling

nativa como Glyssingfor, que significa “Grande LoBo de F

“Grande Serpente de Fogo”, se ndo me falha a memq méria. -

Aura Ardente (Sob): como uma agdo pad.r,

pode criar uma emanagio de 45 m de raio de ¢

suficiente para hquefazer metal




Itens nio-migicos sem cuidados nio tém direito a um teste
de resisténcia, e sio destruidos com uma rodada de calor. Itens
magicos tém direito a um teste de resisténcia de Forritude. Um
item de posse de um personagem usa o teste de resisténcia do
Personagem, a menos que o seu proprio seja maior.

Presenga Aterradora (Ext): raio de 108 metros, DV 39 ou
menos, teste de resisténcia de Vontade contra CD 38 anula.

Sopro (Sob): cone de 21 m; 22d10 pontos de dano de fogo;
Reflexos CD 39 para reduzir o dano i metade. A CD do teste
de resisténcia ¢ baseada em Constituicio.

Pericias: *Haifaug recebe +16 de bénus racial em testes de

Esconder-se em terrenos nevados devido i cor de sua pele.

1 enpnas & Fatos

COMUM: estas feras ancestrais e legendirias de fato existem, e
» mais poderoso é Lorde Toruk, o Pai dos DragBes, que vive em
_a‘gigancas‘ca torre negra na itha de Cryx.

- sdo criaturas andmalas, com tend@ncias A putrefagao e i
éria. Este flagelo afeta e distorce /;o.dgs as coisas vivas, se;a{n
™~
i

flora ou fauna, o )

it ey ey g
ARD: sangue de dl'agao éum Venen"f)".q'ue altera a forma. As
s Servos, as distorcidas ¢

y

) gieve se destruir sua pedra

Su lel seu sangue P a crlar SE

ﬁ?:agao recém-nascido. Frio

extremo pode ter algum efeito destrutive ou entorpecente sobre
uma pedra vital. Da mesma forma, o calor acelera o processo de

regeneragio: (sso € mais uma crenga do que um fato comprovado.

Tesouro

Os drages sio feras ancestrais que acumulam tesouros pro-
digiosos. Entre suas fortunas estio gemas imensas, moedas anti-
qiiissimas, itens MAZIcOs raros e, MUItas ¥ezes, 08 0ss0s daqueles
d (lqu €SS8€S [esouros Perfencialn antes. Tfa[L’ £55€5 achados
como o dobro da quantidade normal de tesouro — no minimo.

dNCHOS

Batedores cygnaranos emergem das colinas florestais na base
das Montanhas da Muralha da Serpente, esfarrapados, sangran-
do e queimadés. Viarios de setss camaradas foram mor{es ou
capturados nas ﬂorestas, ¢ eles imploram por au}gbé‘no resgate

: 7”55 que ainda podem estar vivos, Tem hav1do +élatos investigd
INCOMUM: todos os dragdes maculam o ambiente a0 seu r&ﬂof {E.

tivos de criaturas simstras e distorcidas abrlg%ndo se na ﬂoresta,

atedores nio estavam prontos par;yo que encontraram

mas 5
Var}a{ diizias de soldados flagelados tém um”farte no sopé de f/ 2

~-_umia alta montanha. Escoltados por um cacador veterano m'

busca de crias dracomcas, os batedores tentaram expulsar os b
flagelados, mas falhaxfam, 7 o ;\oador foi caPmrado EIe; contam
sobre um rugido distanre fas montanhas, que fez seus’ cabelos s
atrepiarem, e uma névoa ardente que escortia montanha abaixo ¢

acabou engolfando-os qu do os-tais cabélgs_:arrgpia&oéj.




e D | Ry Percepgio as Cegas (Ext): mesmo nio tendo olhos, uma e
ridas raconicas dracénica pode distinguir tudo dentro de 24 m, como se enxergass
Os dragdes possuem a habilidade de derramar seu proprio » iy o2 Ty b
Sengue, para criar servos de lealdade imorredoura — as crias Habilidades Especiais Adicionais
“aconicas, O dragdo faz isso 4 vontade; o processo nunca Jogada de 1d8 Habilidade
ot espontancamente, O némero de crias dracénicas, e seus 1-3 Nenhuma
(Dados de Vida, ¢é determinado pelos Dados de Vida do dragio. 4 Sopro: a mesma baforada do criador, dados
Lm dragio pode criar um ndmero de Dados de Vida de crias de dano igu:[is a um quarto dos dados de
- izual a0s seus proprios DV, mas nenhuma cria pode ter mais de ‘ dano da baforada do criador, duragio igual
== quarto dos DV do dragio (arredondados para baixo). Por aos DV da cria em rodadas, mintmo de I
swmplo: Halfaug, um dragio com 40 DV, poderia criar duas rodada.
~=as de 10 DV e quatro de 5§ DV O processo nio custa nada ao Aura: a mesma aura do criador, dados de
“&r=230, a menos que ele seja ferido até ficar com menos da meta- dano iguais a um quarto dos dados de dag
e de seus pontos de vida — nesse caso, os pontos de vida das da aura do criador, duragio igual aos DV
- oras sdo retirados diretamente dos pontos de vida do dragie. O cria em rodadas, minimo de 1 rodada.
&:g?o pode optar por comer suas crias ¢ recuperar os pontos Resisténcia a Magia: resisténcia a magia igual
= vida perdidos. Crias dracdnicas, a despeito de sua forma, sio a8 + os DV da cria (minimo de RM 9). y

consideradas bestas magicas (veja o Livio de Regras Bdsicas 111 para Riechsios e Dasiasredisghio'de Hismigely

E Lnf'ormago‘es). - ) 2+ [/2 dos DV da cria (minimo de RD
Todas as crias possuem as habilidades abaixo. P
] ‘ , : . 3/magico).
Imunidades (Ext): crias dracdnicas sio imunes a efeitos de ; ST i :
g A cria possui maltiplas habilidades; jogue
mmedo, sono ¢ paralisia.

duas vezes na tabela. Caso a jogada seja 8

Regeneragio (Ext): icido causa dano normal em crias dracé- . . : .
mais uma vez, jogue mais duas vezes, e assim

wicas. Todos os outros tipos de dano sio regenerados i taxa de 2 ;
por diante.

& BV por rodada.

Caracteristicas das Crias Draconicas

Pernas Bragos

Jogada de 1d6 Caracteristica Jogada de 1d6 Caracteristica
1-2 Bipede, sem cauda. 1-2 Dois bragos.

34 Quadripede, com cauda. 34 Dois bragos e asas.

S5 Cauda serpentina, sem pernas. 5-6 Sem bragos, com asas.

6 Bipede, com cauda.

Dano da Dano da DV Bonus de
~ Tamanho Garra Mordida Deslocamento™ Base armadura natural

Mintsculo =0 = 1,5 m, v6o 6 m (bom) Y d10 +2

I I 3 m, v6o 12 m (bom) b4 d10 +3
1d2 1d2 6 m, véo 12 m (bom) 1 d10
Id3 1d3 6 m, véo 12 m (bom) 1d10
[d4 1d4 9 m, vdo 18 m (ruim) 2410
1d6 1d6 12m,v60 2l m (ruim)  4dI0
1d8 2d4 12 m, véo 24 m (ruim) 8410

W

) se aplica apenas se a cria tiver asas.




1()a’1()+40 (95 PVJ
3
12m (8 qm!rfmrfcs) LD S
19 =2 tamtmf ho, =1 DtS 12 nam-
ral), toque 7, surpresa 19
+IO/+25 )
_Atague:  corpo-a-corpo: mordida 415 (2rfé+ 7)

_ Ataque Tt Toral- T rorpo orpa. mordida +15 (Dd(_jjz) OS FLE:I €LaDos

i Agqueles que vivem perto de um dragio por um perfodo de

_Ataques speciais:
. Qualidades Especiais:  fa nidade a fogo,
pfmspfno ds cegas, R
. repeneragdo 2 .
Fort +13 Ref +6, Voar“H o
For 24, Des 8, Con 19,
oAt 3, Sab 7 Car 8
. Esconder-se —4, I mnwdade -I—Z
Quyir. +3

tempo extenso notam wm efeito imediato ¢ muito aparente: tor-

nam-se flagelados,
Os flagelados, sejam quais forem suas formas originais, gra-
dualmente comegam a adquirir uma aparéncia repriliana. Sua pele

P S AR T e e ST S RS

T e e e o

endurece ¢ torna-se escamosa, scus dentes ¢ unhas tornam-se pon-

tiagudos, eles muitas vezes adquirem espinhos ¢ chiflres de osso, e

sCus O]}]DS escurecem, HSSUII'J.IlI.']dO L1 COJ.'.I"LPOI.TEI']}EI“:O Oﬁdi‘o.
Caso uma criatura que esth sofrendo o flagelo saia da area de

eleito, a transformagio ¢ interrompida, mas comegard de novo
e caso a vitima volte 4 zona de flagelo dracénico. Contudo, caso o
 Atagug Poderoso, Amqms MMan)'os £ Tigh i .
individuo tenha consumide um pouce do sangue do dragio, os
Grande Fortitude, Iniciativa Aprimorada i -
efeitos sdo irreversivels e incontroldvets.

qualguer

’ , A quantidade de tempo necessiria para que uma criatura
Or,gumzafao'. SO 1 S

_ Nivel de Des = A5

torne-se flagelada varia de dragio para dragiio, mas ¢ normal-
g 2
mente cerca dt‘ um ano dc t'fX]JDS]‘gﬁO constante. Ul'llﬂ Cl'i:lnll'ﬂ

Iéndéng.iqs semprf warro ¢ Mmr T ——

que viva em uma zona de flagelo por um tempo (designado pelo
dragio)) deve ser bem-sucedida em um teste de resisténcia de
Fortitude contra CD igual a 10 4+ 1/2 dos DV do dragio +

modificader de Constituigio. Alguns dragdes encontraram um

modo de acelerar o ﬂ'lgelo, fazendo com que seus servos bebam
seu sangue, mas isso é-um processo perig igose, A criarusa que bebe
o sangue de dmgao deve ser bem- sucechda em unfrestc de tesis-
*’”ﬂ tencm\e Fortitude coitra CD igual a I /4 dpb DV do ch.w,w
f “ " + mo 1;
" a0 conSumo do sangue. Um sucesso s1gn1ﬁ¢=r que a criatura esta :
em vias de se tornar ﬂagelada e 111cvooaveln-1cntc dommada e EJ/ e

dificador de Constituigio, s1mplcsment§ para sobreviver’

.Q teste de resisténcia é baseada em f@ j5t1u11gao Na rodada morte particularmente dolorosa.. Bcbcr 0 sangue de tim dragacr
tinte, qualquer coisa tmglda pé Q na&a sofrc SdIO pontos causa os efeitos de uﬁ:\a mama cfbmmm- monstyo-sobre 2 crmmra
que bebe. Mesmo que 2 criatura’ seja bem- sucedida enit seu teste
de resisténcia de Vontade para resistir aos efeitos do sangue, o
dragiio podera exercer sua vontade de novo na rodada se'g'u_;jﬁté'i- :




Ambiente: qualquer quente ou temperado.
Organizagio: qualquer.

Nivel de Desafio: 0 mesmo da criatura-base +2:~
Tendéncia: freqiientemente Mau,

Ajuste de Nivel: +0.

¥ criatura, em algum momento, acabard dobrando-se d vontade

do dragﬁd.
Note que este ¢ apenas um exemplo de como o flagelo dracé-
=0 afera a maioria das criaturas, e que ha muitas outras formas

2= tagelo. Muitas vezes, o flagelo draconico cria criaturas dnicas,

o afeta um grupo inteiro de um modo diferente, ainda que

s ogéneo. Por exemplo, o flagelo que se espalhou qua.nc[o Toruk
=atou Shazkz criou uma raga de mulheres guerreiras com chifres,
= satyxis. O mestre ¢ encorajado a eriar suas proprias criaturas fla-

2eladas, com habilidades diferentes daquelas listacas a seguir,

Crianpo um Fragerano

“Flagelado” ¢ um modelo adquirido’que pode ser adiciona-
<o a qualquer eriatura corporea (daqui por diante denominada
“enatura-base”). Um flagelado utiliza rodas as estatisticas e
Sabilidades especiais da criatura-base, exceto quando especificado
© contririo.

CA: a eriatura-base recebe +4 de bénus de armadura natural.

Araques: o flagelado mantém todas as armas nacurais ¢ talen-
o5 de uso de armas da eriatura-base. O flagelado também recebe
wm ataque de mordida e um ataque de garra,

Dano: armas naturais ¢ manufaturadas causam dano normal.
s ataques de mordida e de garra causam dano com base no
amanho do flagelado.

Dano de Mordida
Mindsculo - 1
Diminuto 1 1d2
Middo 1d2 1d3
Pequeno 1d3 Id4
Médio Id4 1d6
Grande 1d6 1d8
Enorme 1d8 2d6
Imenso 2d6 2d8
Colossal 2d8 4d6

Tamanho Dano de Garra

Qualidades Especiais: um flagelado mantém rodas as quali-
zdes especiais da criatura-base, ¢ recebe faro, imunidade a medo,
 paralisia ¢ sono, visio na penumbra e visio no escuro a até 18 m,

disso, ele recebe as seguintes qualidades especiais.
Regeneragio (Ext): um flagelado regenera 2 pontos de dano por
FOd da. FOgO ¢ écido catsam d;-ln() nOl'lTlELl a0 ﬂﬂ.gclado. Um

elado pode regenerar um membro ou parte do corpo perdida
«m 3d6 minutos, ou pode recolocar um membro cortado instan-
faneamente.

Resisténeia a Magia (Ext): um flagelado recebe resisténcia a

: ;'-a igual a metade dos DV da criatura-base +10.

Habilidades: acrescente os seguintes valores as habilidades da

tura-base: Con +2, Sab —4.

Talentos: um flagelado recebe Prontidio como um talento

exempl,.o ne Fmgelavo

A seguir estd um cxcmplu de Flngclado. usando como criatura-
base um trolléide guerreiro de §° nivel.

Flagelado, Trollside Guerreiro de 5° nivel

Humanéide Médio
Dados de Vida:
Iniciativa: )
Deslocamento:

C[gls;g de Armadﬁm

Atague Base /Agarrar:

Amque Iom[

ESPQFO/AL?HM! ——

Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Habildads

Pmtms.
Ta!cntns.

Orgmuzafd"l' 7‘ ﬂ

“Nivel de Desafio:

_ IO+ (HTPY)
=l

9'm ((} qunr[m(fos)

i (—-I Des, +4 namml_ +4 armadu-
m) togue 9 Sﬂ?‘P?‘t‘Sﬂ i
+5/+7

rorpo-—n—»rorpo garm +8 (Ia"H-’))

Carpo-a-corpo: Zgnrms +8 (ld4+2) o
mordida +6 (Irh’-H)

I 5 m/ 15m

cura J'L!P!dﬂ dumo,_faru lrJ!Hl”dﬂd" ﬁ‘
H!f({ﬂ paml’!su! !'50”0 ﬂgﬂ”erﬂfﬂﬂ Z,
RM 12, vesisténcia a veneno, visdo no
esciro 18 m

Fort +10, Rj +0, me -_{

hor 14, Dvss Con [9

CInt I, Sab 7 Car 8

O!fmvar -|~'8 Owh +8
 Aague I Pon’rrosu, Aquw Miili _Pfos,
Vforo em Arma @ai‘m mordm') Gramfe

Fbmmdz Pmunn’ao

:{ua!'rjufr

solitdrio, gr wpoh ( 2-5),

__ganigue (6—20) bando (21—40) ou
da _ﬂagclado ( 41-= 160)
i

demcm'

Leal e Maw

_I_’rogressdo.

Ajuste de N{vel




Humandide Médio

Dados de Vida:

248+2 (11 PV)

niciativa;

+5

Deslocamento:

Classe de Armazfur_a"{;::

9m (6 quur{m:{os)

18 (41 Des, +4 natural, 43 placas de

Ataque Base /d,garrar-

__armadura), toque 11, surpresa
+1/+4

corpo-a-corpo: garra -+4 (1d4+3) oum

Qualidades Especiais:

S

faro, masoquisme, RD 5 /mdgica, sensibili-

dade 4 luz, visio ampla, visio na penuinbra

Testes de Resisténcia;

fort +4, Ref L Ven =1

Habilidades:

Pericias:

For 16, Des 12, Con 12,
Int 8, Sab 8, Car 10

Furtividade +2 in.fumd;f_ao -i-5

Observar +2, Ouvir +2

'i'alm tos:

Iniciativa Aprimorada

 lamina do antebrago +4 (1d6+3) ou__
_langa longa +4 (1d8+4, dec. x3)
Atague Toral:

Ambiente:

qualquer subterrdneo ou_noturno

Onganizagio:

bando (6—12), pelotio (12-30)
ou horda (40-100)

corpo-a-corpo: 2 garras +4 (1d4+3) |

_e mordida —1 (1d6+1) ou limina do
antebrage +4 (1d6+3) ou langa longa

A (148+9, dee. x3)
Lim/L5m

Esya;o /4 Alcance, B h :

do hd muitas criaturas por ai que me fagam perceber
quanta sorte nds, os povos civilizados, temos na ver-
dade. Parece que, na maior parte dos casos, a natu-
reza tem alguma forma de manter as abominagGes
sombrias da noite em xeque, pois sem isso certamente serfamos
sobrepujados. E o sol que nos salva do desprezivel dregg, ¢ em
uma tarde iluminada, muitas vezes agradego por ele, e por qual-
quer servo de Morrow que mantenha-nos longe de suas profun-
dezas infernats.
Estévamos viajando pelo norte de Khador

Nwel 7 Desafio: 9
Tendéncia:

Progressio:  conforme a classe de personagem
Ajuste de Nivel: ~~ —

Havia algumas fontes de luz 1 embaixo, ¢ assim eu podia
ver meus captores, ¢ devo dizer que nunca vi nada como eles.
Tinham mais ou menos o tamanho de um humano normal, e
possuiam membros de humanos normais, mas seus corpos eram
por demais esquilidos — a pele se retesava tdo justa em certos
pontos que os 0ssos emergiam, quase como se eles tivessem sido
esfolados. Tinham longos focinhos ossudos, e eram corcundas,
o que lhes emprestava uma graga bestial. Seus olhos eram bran-
cos e leitosos, e pareciam capazes de movimento independente

— uma caracteristica que torna-os dificeis de surpreen-

quando fomos capturados. Eles atacaram a
noite, enquanto a maioria de nés dormia,
mas meus homens ainda conseguiram ofere-
cer uma boa luta, J& vi poucos terrores em
combate como os dregg, Nossas armas pouco
feriam seus corpos resistentes e, quando o
faziam, eles s6 ficavam mais irados. Enquanto
eu explodia a mio de um deles com um

- sanguinolento tiro de pistola, juro que vi

_prazer nos olhos da criatura. O caos durou
apenas alguns Minutos, ¢ nesse tempo

bas, que parecia se estender
calcular o quanto tinhamos

| der em combate. Seus corpos eram perfurados com anéis
e farpas de metal em toda a sua extensio, mesmo através
= de 0ss0s, ¢ vi que muitos tinham fixado placas de
armadura a esses adornos. Nunca vi uma criatura que
%, estivesse em um estado natural mais doloroso,
embora cles parecessem jubilosos.
Sua fala era horrenda — um casquinar
ﬁ"‘) doentio entrecortado por sons sugados e
estalos da lingua contra o fundo de suas
gargantas. Nio pude captar muito de sua
cultura enquanto fui prisioneiro. Eles
\ ficavam em grupos o tempo todo, ac que
parecia, e todos que vi eram guerreiros
de algum tipo. O lider do bando que nos
atacara era um verdadeiro terror, que lutava
com um par de longas liminas malignas amarradas
aos seus antebragos. Até mesmo seu segundo em comando, clara-
mente um feiticeiro, era também um lutador cruel. Nio gosto de
imaginar que tipo de divindade hotrenda aquelas feras po.de;fam !

cultuar, embora ndo tenha visto sinais claros de religido.




A tinica coisa que mantém essas criaturas em xeque € a luz
> sol. Sua pele enche-se de bolhas, e eles caem ao chio, fracos
sadefesos, com apenas alguns minutos de exposicio ao sol.

Desnecessario dizer que foi o sol que nos resgatou aquele dia.

" época, eu havia adquirido um pequenc pendente mekénico,

emitia luz do sol. Eles haviam nos levado a uma caverna
estaling, que refratou ¢ multiplicou a luz de meu simples ins-
“sumento. Depois que nos libertamos, grande parte de tudo é
‘== borrdo indistinto. Correr, lutar, escalar e, por fim, atingir a
seperficie e agradecer a Morrow que o sol havia nascido. A expe-

mencia emprestou uma luz especial i visdo do alvorecer, e uma

. =eeensdo escura A visio do pbr do sol.

Comsgate

Os dregg sio combatentes muito habeis. Sempre atacam em
=rupos, e trabalham bem em conjunto, usando padrdes de ataque
Sem coordenados. Sdo saqueadores por natureza, sur- :
2ndo apenas 4 noite (a menos que sejam encontra-

“os no subterrineo), usando taticas de guerrilha
sempre que possivel.

Masoquismo (Ext): os dregg amam a

Zor fisica, e ela tem um efeito bastan-
#= incomum sobre eles. Quaisquer
magias, habilidades ou pericias com

© fim especifico de causar dor nio
im efeito normal sobre um dregg

- — em vez disso, o dregg

recebe +2 de bénus de
woral em todas as jogadas de
ataque e testes de resisténcia

- a5t que o combate termine (ou

‘por 2d4 minutos, fora de
sstuacGes de combate).
Eles também recebem
esse bonus apés perder
©s primeiros 25% de
seus pontos de vida

2 PV, como acima)

em combate, Efeitos mdltiplos nio
- se acumulam. Este bdnus é perdido imediatamente caso o dregg

seja curado de qualquer forma.
Sensibilidade 4 Luz (Ext): os dregg sofrem —2 de penalidade
‘em jogadas de ataque e iniciativa feitas sob qualquer luz mars forte
que a luz de uma tocha. Essa penalidade aumenta para —4 sob luz
extremamente brilhante. Luz do sol direta ¢ ainda mais agressiva,
fazendo com que sua pelemtta=seem bolhas, e ‘¢ausando 1d4 pon—
os de dano de contugio por rodada.
nconscientes desta f'o;ma ndo morre

uaisquer dregg que caiam
por exposi¢ic ao sol, mas

8 recuperam a COor lEl'lClB, at;e qLI escureca d& novo.

modo independente. Esse grande dngulo de visio torna 1mpos
vel flanquear um dregg.

Pericias: um dregg recebe +2 de bdnus racial em testes de
Furtividade, Observar e Quvir, e +4 de bonus racial em testes de
Intimidacio.

Nota Especial: as placas de armadura dos dregg tém —3 de
penalidade de armadura.

Tesouro

Os dregg preferem tesouros que tenham aplicagBes militares
diretas, como armas, embora saiba-se que eles ficam com qual-
qllﬁl' COT:SS quC pﬂl'cgﬂ VﬂIiOSﬂ quando f‘azem urm Saqllc- Contudﬂ,
a maior parte dos itens fica escondida no subterrineo. Dizem
os boatos que a riqueza em alguns desses esconderijos faria os
cofres reais de Cygnar parecerem a bolsa de um mendigo.

Lenpas & Fatos
« COMUM: uma raga de estranhos
: humanéides ossudos vive no

A

subterrdneo, em varias partes
dos reinos.
INCOMUM: os
dregg tém uma profunda
"3 aversio pela luz do sol.
RARQ: os dregg deleitam-
se tanto com a dor que ela
chega a fortalecé-los, tornan-
do-os combatentes ferozes.
OBSCURQ: os dregg sio tio
vis que nem mesmo Toruk,
o Senhor das Serpentes,
foi capaz de recruta-los para seus
exéreitos. De fato, eles nio parecem
ter quaisquer aliados, e atacam tudo e
todos que quiserem.

dNCHOS
Tem havido avistamentos de dregg na Cidade Subterrnea de
Corvis, e pessoas comegaram a desapar""‘t’erlnfchzmente. a guarda.
fot instruida a ndo investigar o assunto,
enfiou na cabe;a que 05 dregg irdo elim

ots um oficial 1 mgenuo

“do submunde’da c1dade. Contudo, case

dregg, ,Corws Pode e

rmn-se para lutar contra os

estdo.procurando aveqm?{os P
p v




Morto-Vive Grande

Dados de Vida: ______8d1243 ( 55 PV)

Jnicatar L D .
12 m (é qim!d'mdos) eseavar ? s T

22 (=1 tamanbo, +1 Des, +12 natu-

__ral), toque 10, surpresa 21

Classe de Armad. a;‘u

corpo-a=corpo: garra +8 (1d6+5)
corpo-a-corpo: 2 garras +8 (1d6+3)
¢ mordida +3 (1d5+2)

Im/3m

agarrar aprimorado, criar esqueletos, dila-

Ataqua I'oral

Atagues Especiais:
cerar 2d6+7, presenca aterradora, sopro
RD 5 /=, visiwo no escuro 18

Jort 42, Ref +3, Von +7.

Q!ﬂhdmfesfspmms o

Testes de Resisténcia:

spreitadores sepulerais sio criaturas assustadoras, e
a mera visio de um deles é suficiente para abalar a
confianga da maior parte dos homens. Sio monstros
curvados, com 2,5 m a 3 m de altura, ¢ bragos pode-
rosos que terminam em garras. Sua pele (onde existe) tem uma
cor VCl'll'lf.‘lhﬂ e FOSC:\. ¢ SCLIS OS50s sio dC um VC'['I‘I'IC”'IO escuro ¢
ocre. Onde deveria estar seu coragio monstruoso, bate um cora-
do humanéide, pulsando com poderosa magia necroméntica.
Espreitadores sepulerais sio encontrados onde tesouros, areia
e esqueletos existem juntos, e esse era o caso quando
um gl’L]PU C[E ﬂVCﬁtl]l'Cl‘l'DS € cu Csbal'l.'ﬂmos cm
uma deles, nas ruinas de uma rumba, Quimur
i].ViSD'LI que 1150 devl’.‘riﬂn}os entrar mas,
sedentos como estivamos por conhe-
cimento, insistimos para seguir em
frente. Depois de penetrar na tumba,
chcgnmos aum 1Lf§a’i" onde o piso
de arenito dava lugar a um misto de
areia antiga e esqueIétos espalhados.
- Quimut disse que nio passaria dali.
‘Concordei, mas dois de meus cama-
- radas, Gable Hornt ¢ Figan
: Bla;iy queriam prosse-
: guu‘ Depois de una
discussio aca[orada,
os dois decidiram ir*
*em frente, enquahtq_ }
o resto de nds mé-ﬁ@vﬁ: :
: . ' s, nas ruinas.
omegaram a andar pela areia,
nhar a]go do chio. Quando

.Hﬁ&ﬁliéi%sfﬁ: —

oo | Jﬂ.’ 8, .Saf L2, Cm {4
Esconder-se 0" I‘urrwm'm{r +Z2
Observar +12, Ouvir 12 !
Foco em Pericia @sronn’rr—@ Imrmrwa :
Aprimorada, Vitalidade
v deserto ou subtervineo
2-20 esqu

R — tipos sob o seu controle
Nivel de Desafio: 9
Tendéncia:

Progressdo:

FPericias:

sempre Neutro
9-16 DV meudt)
17-32.DV (Eromg);
33250 (lmenss)
Ajuste de Nivel:

tinham atravessado cerca de metade do caminho, as areias ¢
esqueletos tremeram, ¢ adquiriram vida. Um t:spl'cit'ncfor sepul-
cral e meia diizia de esqueletos subitamente emergiram do chio
ao redor deles, barrando seu caminho de volta. Comecei a cor-
rer para nossos camaradas em apuros, mas Quimut sacou seu
leque-de-guerra ¢ impediu-me. A luta (se ¢ que se pode chamar
de luta dois homens fugindo por suas vidas) durou menos de
um minuto ¢, segundos apds sua morte, a carne dos dois cor-
pos dissolveu-se, deixando para tris dois esqueletos perfeita-
mente polides. Seu rrabalho terminado,
o espreitador ¢ seus capangas
esqueleros (inclusive nossos
camaradas perdidos) cavaram
de volta ao seu esconde-
1'ijo na areia, onde espe-
rariam pela proxima leva
de almas aventurescas que
surgisse. Apenas espero que
aqueles que o fagam sigam
@9 o aviso que deixei no portal
da tumba.

; Comsate
t
> !Q.o.,’, o O espreitador
- sepuleral normalmente
ataca de uma posi¢io
escondida, na maior parte das vezes emergindo da terra. Os
esqueletos sob seu controle sio usados como distragdes, enquan-
to cle mesmo enfraquece seus inimigos com sua baforada e mata-
05 com suas cruéis garras ¢ mordidas.




c spreitanor Sepuu;raL

- Agarrar Aprimorado (Ext): para utilizar
et= habilidade o espreitador sepulcral
®oisa atingir um oponente com
‘== mrra. Ele pode iniciar a

e LT

=anobra Agarrar usando
=2 acdo livre que ndo provoca
asaques de oportunidade.

Criar Esqueletos (Sob): um humanéide ou

¥ .-

“omandide monstruoso morto por um esprei-
“or sepuleral ergue-se como um esqueleto
“ob seu comando em 1d4 rodadas.

Dilacerar (Ext): um espreitador sepul-
exal que atingir um oponente com as duas
=arras rasgard a carna da vitima. Este
amaque causa 2d6+7 pontos de
£2n0 automaticamente,

Presenga Aterradora (Ext): esta habilidade surte efeito sem-
pre que o espreitador sepuleral ataca ou faz uma Investida. Os
‘sumigos com 7 DV ou menos em um raio de 9 metros ficam
2balados. Um teste de resisténcia de Vontade bem-sucedido (CD
16) anula. A CD do teste de resisténcia é baseada em Carisma.

Sopro (Sob): cone de 9 m de, utilizavel uma vez a cada [d4
sodadas, dano 1d6 de Forga em todas as criaturas vivas, teste de
resisténcia de Fortitude bem-sucedido contra CD 14 anula. A

. €D do teste de resisténcia é baseada em Constituigio.

Pericias: *um espreitador sepulcral recebe +4 de bonus racial
em testes de Hsconder-se se estiver em seu ambiente nativo, devido
= sua coloragiio, Além disso, um espreitador sepuleral pode ficar
enterrado na areia, com apenas seus olhos e parte de sua corcunda
2 mostra, recebendo +10 de bénus em testes de Esconder-se.

Tesouro

~ Espreitadores sepulcrais.sio muitas vezes os guardides de

] ; i s e
tesouros valiosos, que-podem ser qualquer coisa imagindvel,
Também pode haver iten‘gg;‘celeixados ara trds por suas vitimas,
- 4 S

e

Caso o espreitador seja morto, seu coragdo transform
se em uma pedra porosa. Caso essa pedra seja mofda
e ingerida, a pessoa que a consumir adiciona
+2 de bénus 4 CD de todos os testes de
¢ resisténcia contra as magias da escola da
Necromancia que ela conjurar. Este
efeito dura por 10 horas. Cada cora-
Gio de espreitador sepulcral produz
10 doses, que podem ser vendidas
por 200 PO cada.

As garras de um espreitador
sepulcral podem ser usadas para
confeccionar adagas obras-primas,
PC!O custo dC uma ﬂdagﬂ nofl'nﬂl.

As garras tém dureza 10 e 20 PV.

7

Lenpas & Fatos

COMUM: nenhum.

INCOMUM: um imenso monstro morto-vivo pode ser encon-
trado guardando tesouros escondidos nas Planicies da Pedra
Sangrenta.

RAROQ: esses espreitadores sepulcrais sdo muitas vezes acompa-
nhados pelos esqueleros erguidos daqueles que mataram.,
OBSCURO: o coragio de um espreitador sepulcral é um podero-
so ampliador de habilidade necromdntica.

dNCHOS
Um necromante disfarcado abotda.as PJs, esperando con-

tratd-los para cagar um espreitador sepuleral e retornar com seu
coragio. Caso a oferta seja aceita, os PJs recebem um mapa que
os leva a uma fumba nas Planicies da Pedra Sangrenta (talvez.
até mesmo’aquela mencionada por Viktor Pendrake). L4, eles
encor{{'ram um espreita}l r sepulcral, mas — mais irnportante'
— pddem também désc%(i_; o gue ele estava guardando.




Morto-Vivo. Médio

]

Iniciativa:

A5

Deslocamento:

6m (4 qwrfmfivvvooiﬁy@z@)

Classe de Armadura: ; ..

19 (+3 Des, +4 natural, +2 deflescio),

Ataqm Basz / Agafmf

_togu surpresa 10

+5/+10

rador, visdo no escwro 18 m

Testes de Resisténcia:

Fort +3, Ref +8, Von +11

_Aabilidades:

Pericias;

_Tor 20, Des 16, Con —,
Ant 15, Sab 15, Car 15
_Blefar +16, Cura +16, Diplomacia +13,

Esconder-se 11, Intimidagdo +18, Profis-

siio (torturador) +24, Sentir Motivagio +16

PATdE e T _ corpo-a-corpo: instrumento de tortura -I-IO

Foco em Pericia (Profissio [ iomrmdgg]ﬁ__

o _(1d8+5) ou garra +10 (1d6+5)
Atague Total: ____ corpo-a-corpo: instrumento de tortura +10
_(148+5) ou garra +10 (1d6+5) & mor-
_dida +5 (144+2)

LSm/L5m

agarrar aprimorado, excruciar,

Espa;o /4 Almme

Aﬂaaq.mgs,psrms_;,. ;

T ormento prolongado___
R 10/ mdgica, fo

. resisténcia a expulsio 2, scza'tsrno 7

ncontrei essa criatura durante uma escavagio arqueold-
gica de uma fortaleza orgoth. Diversos exemplares de
armas e armaduras exdticas haviam sido desenterrados
em taneis préximos a Ceryl quando o professor que
liderava a escavagio desapareceu subitamente, seguido por diversos
escavadores. Comegaram os sussurros; o lugar era amaldigoado.
Logo, servos mortos-vivos bem coordenados cercaram a esca-
vagio, Eles sabiam onde os guardas estavam posicionados, ¢ evi-
tavam-nos. Uma testemunha afirmou que eles estavam arrastan-
do pessoas vivas. Reuni os guardas, e entramos nas cimaras mais
profundas. Depois de diversas batalhas com os servos, encontra-
mos tma cena grotesca — uma velha eAmara de torturas orgoth,
mantida e tratada com cuidado e amor,
mostrando sinais de uso recente. O pro-
fessor ¢ os trabalhadores desaparecidos
estavam amarrados a varios aparelhos
que pingavam sangue fresco.
Quvi um risin_hq depravado, e
notei uma forma escura flutu-
_ando perto do professor. Esta
criatura sombria esl;ava vestlda

_Grande Fortitude, Reflexos Rdpidos, Usar
_Arma Exitica (instrumentos de tortura),
.. Yontade de Ferro

___qualquer sublerrdneo

Ambiente:
Organizacio: _solitdrio
Nivel de Desafio: 9 —

. sempre | I’\*ewro I3 Mnu

12-33 DV (Médio)

Progressdo:
Afuste de Nivel:

De alguma forma, consegui tolerar a dor. Correndo por
entre os servos e atacando © morto-vivo, arranquei-o de perto
do professor. Isto permitiu que meus companheiros voltassem 4
consciéneia. Antes que pudéssemos acabar com tudo, a criatura
escapou por um pequeno ttinel. Nio sei se cla pereceu ou se
continua seus hibitos sombrios em outro lugar.
A maioria dos excruciadores tem séculos de idade, e pla-
neja de acordo com sua experiéncia, encontrando covis perma-
nentes onde podem ter um suprimento constante de vitimas.
Alimentam-se de dor, ¢ podem regenerar seus ferimentos causan-
do agonia. Os excruciadores podem passar sem vitimas indefini-
damente, mas tornam-se vorazes quando ficam sem elas por mais
de um ano, as vezes recolhendo-se a extensos
periodos de matividade. Seu mais forte
desejo ¢ arrancar 0s mais inti-
mos segredos de cada vitima,
que entdo anotam em didrios
meticulosos, escritos no idioma
orgoth arcaico ou em outras linguas
mortas. Excruciadores geralmente
conhecem diizias de linguas dife-
rentes, ¢ parecem ter uma aptiddo.
inata para aprendé-las.

Comgsate

O excruciador é um morto-vivo inteligente, de vontade propria,
capaz de planejamento a long'o prazo. Usa mortos—vivos Menores.




“ladas, e emprega suas habilidades para arrancar informages delas

S5 outras vitimas ou inimigos em potencial. E semi-incorpdreo, sobre eles. Assim, um excruciador que provoca 10 pontos de
suindo membros e armas fisicos, mas um tronco incorpéreo. dano de contusio regenera 5 PV.

sminha lenta ¢ desajeitadamente, mas ¢ capaz de voar bem.
~ Agarrar Aprimorado (Ext): para utilizar esta habilidade
- sucruciador precisa atingir um oponente com sua garra, Ele T€SOUI’O
“sade iniciar a manobra Agarrar usando uma agio livre que nio Embora nio sejam apegados a itens, os excruciadores guardam
grovoca ataques de oportunidade. objetos de suas vitimas — que podem se acumular em uma reserva
 mimas subjugadas sio normal- considerivel, Seus imaginativos aparelhos de tortura podem ser
“sente amarradas a um instru- vendidos a bons pregos para certos cole-

=ento de tortura préximo, Z cionadores, Os excruciadores mais velhos
Excruciar (Sob): caso nio _ A também possuem ermas ou moedas
“steja engajado em combate e B . . S T valiosas do Império Orgoth. O mais precioso tesouro
sessua uma vitima incapacitada, oSl W " ' - de um excruciador so seus didrios, alguns dos quais
~ sxcruciador pode projetar dor ; ; o , e contém informagdes extrema-
= qualquer um dentro de um i, i j oy e mente valiosas dqueles que
=20 de 18 m ¢ que falhe em um SRRy b AN # puderem traduzi-los.
s=ste de resisténcia de Vontade l s
gontra CD 17. A CD do teste de . . 3 Vi s S ;
sessténcia ¢ baseada em Carisma. O ' ; ST ¥ ' ' LCI’ID&S 8 F&tOS
wrcruciador deve primeiro ser bem- L -~ S T . COMUM: nenhum.
smcedido em um teste de Profissio R = v INCOMUM: esses espiritos inteli-
‘sorturador) contra CD 18 + o modifi- i = ' . V' gentes assombram ruinas orgoth, ou
c=dor de Sabedoria da vitima. O efeito é 7 ‘ ; i ds vezes mudam-se para outros centros
sxstamente o mesmo da magia sfmbolo de dor g ; Al de tortura abandonados. Escolhem covis
“entro do raio. Caso o teste de pericia seja ‘ T N 5 : i quc posstiem instrumentos de tortura
Sem-sucedido por 10 ou mais, hi —4 de v A A AP ., funcionais (ou consertdveis).
penalidade para resistir ao efeito. Isto dura | £ ’ RARO: as vitimas mortas por
por 2d4 rodadas adicionais depois que o excru- 8 & k: T S exeruciadores erguem-se como ser-
‘ador for interrompido, A W o g vos devotados a eles. Mortos-vivos
Forma Semi-Incorpérea (Sob): embora o A\ - ' ‘ ‘ mais poderosos ds vezes também siio
somco do excruciador seja sempre incorpdreo, seus ' N escravizados.
~==mbros e cabega sempre permanecem corpéreos. Como o= OBSCUROQ: os verdadeiros excruciadores surgem
- ==saltado, os excruciadores podem ser afetados por ataques das almas malignas dos mestres torturadores otgo-
“ento de criaturas corpéreas quanto de incorpdreas, Contudo, ja que th, que conduziam rituais sombrios durante seus interrogatérios,
e corpo ¢ dividido pela metade entre esses dois estados, ha 20% Conhecem indimeros segredos sobre como causar sofrimento, e si6
&= chance de que qualquer ataque v errar (efeitos de forga como guardidies de muito conhecimento perdido, Excruciadores podem
- s mdgicos e ataques feitos com armas de toque espectral nio causar dor até mesmo Aqueles normalmente imunes. Pode ser possi-
5530 sujeitos a essa chance de erro). Além disso, devido & natureza vel barganhar com um excruciador, para ser poupado, prometendo a-
“orpérea do tronco do excruciador, ele pode se mover por espagos  ele outras vitimas que conhegam informag&es mais valiosas. ;
ados (75 cm por 75 cm) sem penalidade, ¢ espremer-se por espa-
205 diminurtos (30 cm por 30 em). Enquanto estiver espremendo-se
or um espago diminuto, seu deslocamento é reduzido & metade, ¢ o dNCHOS B e
ecruciador sofre —4 de penalidade em jogadas de ataque e CA. Os aventureiros sio contratados '. r um influente mago de of
~ Tormento Prolongado (Ext): excruciadores podem fazer ata- Ceryl para investigar um complexo orgoth nas Montanhas da
“ues com armas ou mordida como dano de contusio sem penalida- Mur.alha da fbf:rpcntc. O nmgo busca d;vgxses livros manndo
- nas jogadas de ataque,,Eqs” Es es de contuio sio particular-
sente dolorosos, e qger um que spfra dano de contusio de um
T aador recebe '”‘ { testes de Concentragio ¢ 4r1 de conhecnmento ¥
ssiras pericias similares (o que incly recarregar uma arma de fogo). dcv m 11;10 apenas enfge
Sadismo Restaurador(Sob)" um excruciador pode regenerar —é)
05 de vida em quantidade igual a metade do dano de contu-




Morto-Vivo Médio (Tncorpéreo)

Habilidades: Tor —, Des 22, Con —,

Dados de Vida;

7412 (46 PV)

Iniciativa;

+10%

Deslocamento:

vio 12 m(l‘aom} (8 quadrados)

Classe de Armadura:

20 (+6 Des, +4 deflexio),
_toque 20, surpresa 14
43/

A‘.taquc Basc /Agamtr L
_d distdncia: pistola militar do san,gmmmro
43 +13 (2d6+5 mai

_ dee. 19-20/x3)
___a disténcia: pistola militar do smgrmrwn!o
3 +13 (2d6+5 mais drenar energia,
e 19-20/x3)
15m/15m )
drenar energia, pistola da tumba

Ataque:

nar energia,

Aragu: I'otal

Espa;q/Almmz
Atagues Especiais:
Qualidades Especiais:

. Anstinto de duclo, recarga-reldmpage, resistén-
..cia a expulsido 6, visio no eseure 18 m

Testes de Resisténcia: ___ Fort +2, Ref +8, Von +6 _

4 intimeras histérias pelos Reinos de Ferro a respei-
to de espiritos inquietos. Contudo, uma das mais
instigantes ¢ a histéria de Lach Bradig. Bradig era
membro das forcas armadas de Cygnar ¢, por causa

de sua habilidade excepcional, foi designado para uma divisio de

fuzileiros. A tropa de Bradig conquistou muitas vitorias, embora,

por coincidéncia, todas essas fossem escaramugas menores. [sto

nio deixava Bradig satisfeito. Ele desejava gléria e, obcecado com

sua propria habilidade, tinha que prova-la ao mundo inteiro. Por

fim, suas reclamagdes foram demasiadas, ¢ ¢le foi exonerado.

Isto apenas piorou tudo. Bradig se perdeu em sua raiva, ¢ pla-

nejou vinganga, através do assassinato metddico de cada mem-

bro de sua antiga tropa em duelos de pistolas. E foi isso o que

fez. Pradig, de ascendéncia khadorana, realizou uma

forma de duelo conhecida como “kilbricht”. Era

um duelo ritualistico de arqueiros, prati-

_cado por algumas tribos isoladas
no norte de Khador,
‘antigamente. Esses
duelos sempte
am realizados

It 14 Sub T4 Cap 18— - & o8
Blefar +Z4 Conbcmmr:m ﬁmkmma)
+12, Diplomacia + 8, Intimidagio____
+14, Observar +7, Offcios (armas___
_de fogo) +12, Ouwvir +7, Sentir
Motivagdo +12 .
_ Especializagdo em Arma _Carnms de ﬁ‘goJ 1
quiva, Foro em Arma (armas de fogo)®,

LPericias:

Iniciativa /Iprr'momda Saque ]*{gi,[:)ja'o'gL o
Tiro Certeiro® Tiro em Movimento'

~Usar Arma Exérrm (armas de fo,go)
_gualguer

Aml?imts-

o Solitdrio
Nwel de D_esg(ﬁo:” —_— L
Tendéncia: . sempre Lml £ Mma

Progressdo; 8—15DV(MEd’°) ey
Ajuste de Nivel: e T

de si mesmo. Hoje em dia, assombra rodos os Reinos de Ferro,
desafiando atiradores famosos para duelos de kilbricht. Aqueles
que aceitam nunca voltam com vida; os que recusam s3o balea-
dos como covardes.

O pior de tudo é que parece que algumas das vitimas de
Bradig também voltam como Fanmsmns—pisto]eiros. Eles também
assombram os Reinos de Ferro agora, levando a morte aos ati-
radores e as vezes também a outros inocentes. Fico feliz porque
minhas habilidades com a pistola nunca foram grande coisa, ji
que certamente odiaria enfrentar um espirito louco como este.

ComBate

Fantasmas-

pistoleiros
sempre
procuram
onnentﬂs (<
desafiam-nos
para um duelo estilo kilbricht. Os que
aceitam participam de um duelo bastante tradicio-
nal, a despeito do ambiente incomum. Os fantasmas
tentam usar sua habilidade de saque-relimpago para
derrubar seus oponentes com rapidez. Caso errem, continuam
recarregando com sua recarga-reldmpago, até que consigam mat,
los. Aqueles que recusam o duelo normalmente sio baleados.
a]gum lugar pubhco. Note que, em raras ocasides, Fantasmas-p1




Sisiros A atiraram em outras vitimas, aparentemente inocentes,
S=hora suas razoes sejam desconhecidas. Mesmo assim, todos
8 desafiados para um duelo.
Drenar Energia (Sob): criaturas vivas atingidas por uma bala
= sistola da tumba recebem um nivel negativo. A CD do teste
sesisténcia de Fortitude para remover o nivel negativo é 17,
% 2 D do teste de resisténcia é baseada em Carisma. Aqueles
e s30 mortos por este ataque enquanto fogem erguem-
= como fantasmas-pistoleiros. Aqueles que ficam e
w==entam o duelo recebem a paz da morte.
Instinto de Duelo (Ext): *quando formal-
sente engajado em um duelo, um fantasma-
sestoleiro ¢ tratado como tendo obtido
= resultado 20 em iniciativa, uma vez
o= o duelo comece.
Pistola da Tumba (Sob): a arma do
Ssntasma-pistoleiro é uma pistola militar do
ssseamento +3. Sua reserva de pélvora e
=umicio ¢ infinita, embora o fantasma
smda precise recarregar a pislrola depois
== cada riro. As balas disparadas da
sestola da tumba manifestam-se no
ssando material apds descarre-
sadas. A pistola da tumba ¢
2 bandoleira siio parte do
fx‘lmsnmwl:aistulciro, ¢ nio
sodem ser removidas por
Suisquer meios.
Recarga-relimpago
{Ext): embora o fan-
tasma-pistoleiro ainda
cmj.se I'CC‘.I[‘I'Cgau.' sua plStOla
3 tumba depois de disparar, fazer isso
“xige apenas uma agao de movimento.

Tesouro

Um fantasma-pistoleiro niio car-
=222 tesouros. Contudo, qualquer
“ala disparada pelo fantasma
Permanece em condigio perfei-
== e pode ser reutilizada por
wurro atirador como uma bala
- al (pélvora e outros apara-

ainda sio necessrios ). As balas tém +3 de bonus de encan-

nento; também adicionam um dado a mais de dano, e

n o muluphcador de ssa‘ cisivo em ulﬁ. Munigio com

ousaria utilizar { t‘ oE)gto poterjcialmente amaldigoado.

5

aumen-

Lennas & Fatos

COMUM: aqueles que se dizem pistoleiros mortiferos podem ser
abordados por um espirito inquieto — alguns deles assombram
as terras, desafiando atiradores hibeis para duelos trigicos.
INCOMUM: existem virios fantasmas-pistoleiros, mas o ori-
ginal era um atirador chamado Lach Bradig. Algumas de suas
vitimas tornam-se espiritos, embora Bradig seja o mais
poderoso deles.
RARO: aqueles que aceitam esses duelos rara-
mente sobrevivem, mas aqueles que recusam
também sio mortos. Além disso,
os que morrem fugindo
sio amaldigoados a se
erguer como fantasmas-
pistoleiros.
OBSCURQ: o homem
que matou Bradig ndo ¢
ourro sendo o capitio Julian
Helstrom, de Corvis. Bradig
teme-0 Lnensamente, Aquelcs que
sabem disso especulam que apenas
uma bala da pistola de Helstrom
poderia fazer Bradig descansar
para sempre. Ninguém sabe o
que aconteceria aos demais
fantasmas-pistoleiros depois
da destruigio de Bradig,

dNCHOS

Um jovem e promissor
recruta do exéreito de
Cygnar acaba de receber

sua terceira condecoragio

por exceléncia em ponta-
ria, e Lach Bradig acaba
de desafid-lo para um
duelo. O soldadoe acredita
que, caso possa obter um
amuleto que o proteja dos
mortes-inquietos e usi-lo até:
a préxi’ma lua cheia, Bradig ird




9m (G quadrﬁsfqg)_

L7 (£1 Des, +6 natural)
togue 11, surpresa L6

L2

corpo=a-corpo: presas +2 (148-+1) ou

Qgslgmmmto:

.,ngl..s‘ggmd@,,z,iﬁm_dm-:M:'

Ataque Basc / Agarrar:

T b v s i e N
oo dort 6, Ref 41, Ton +0
w0 LA L2 Conil b,
ettt 1050 10, Car 1O
_Esconder-se +3, Furtividade +3,
Observar +8, Ouvir +4, Procurar +6
Prontidio

Testes de Resisténcia;

Habilidades:

. Ta]rnfcs,-

Atague: )
e o 006 gTA11e 2 (1ATOF1): om  dis-
e A6 G0 et +2 (146, dec. x3)
Atague Total: carpo=a-corpo; presas +2 (1d8+ 1) o
dlava grande 42 (1d104-1); ou d dis-
_tdncia: areo curto +2 (146, dec. x3)

Lom/l5m .

s filhos do porco sio criaturas meio-homens, meio-
javalis, que possuem a inteligéneia e raciocinio de
sua parte humana e a ferocidade ¢ tenacidade de seu
lado suino. Um filho do porco tipico tem a mesma
altura de um homem, mas anda com wma postura curvada, o que
lhe empresta uma aparéncia mais baixa. Seu corpo ¢é coberto de
pélos escuros e grossos, sobre pele igualmente escura. Seus bra-
¢os terminam em mios humandides, e seus pés sdo cascos fendi-
dos, da mesma forma que muitos suinos domésticos. Seu
rosto ¢ uma estranha parodia de humano e javali:
dois olhos surpreendentemente humanos por
tras de um grande focinho porcino e enormes
presas emergindo da boca. As presas sio mais
pronunciadas entre os machos da espécie, e
podem servir como um sinal de dominio,
boa linhagem, ou ambos. Qualquer que sej
0 caso, as presas também servem como armas
naturais partic-tﬂéffﬁente desagradaveis.
Embora os filhos do porco nio tenham
- muitos pudores, e possam até mesmo preferir
utilizar o armamento presenteado
pela natureza, também usam armas
tiisticas, feitas por eles mesmos, ou
‘armas mais elaboradas, saqueadas
dos corpos de ini

da armas pesadas de ferro dos
oubadas das vitimas de suas

qu@[@q@y ter

e frmiilia (5—20))
/

Ambiente:
Organizagdo:
Nivel de Desa
Tendéncia:
LProgressdo - conforme a_classe de personagen

Ajuste de Nivel; . +2

fregiientemente Neutro

A origem desses seres é desconhecida, e ¢ possivel que
petmanega assim. Batedores cygnaranos avistaram os filhos do
porco pela primeira vez hi varias décadas, na Floresta do Vitve.
Desde entio, eles tem sido vistos desde a Colina do Cadafalso
até a regido de Merwyn, em Llael. Alguns acreditam que haja
um mage louco escondido em algum [ugar nos cantos escuros da
histéria, que tenha sentido a necessidade de brincar com a natu-

. reza e criar essas aberracdes.
Contudo, eles nio sio de todo maus. Tive
o prazer de fazer amizade com Groth, um
xama filho do porco da Floresta do
Vidvo. Nio tenho certeza de que
seu nome sefa mesmo Groth,
mas quando perguntet, ele
respondeu com uma série de
grunhidos e guinchos, e decidi
chami-lo assim.

Conhect Groth enquanto
estava cagando um dracodi-
lo particularmente grande,

que estivera aterrorizando
uma aldeia de pantaneiros.
Levando-se em conta o
que os pantaneiros diziam,
a criatura deveria ter o tamanho

do préprio Toruk! Logo descobri o

udo perto eles estavam da verdade. Bu
quao p 4

estivera procurando em vio por dias,
quando ouvi o som de algo muito grande espadanando na fgua
a Poucos metros de disthncia. Investiguei, meu arco da sorte
pronto, ¢ vi 0 que parecia ser um humandide semelhante a um




sica coisa que impedia a infeliz criatura de ser devorada era um
s0sso cajado esculpido com totens, preso nas mandibulas do
é:nde lagarto. Imediatamente decidi que nio poderia per-
| =t que uma criatura tio tenaz fosse devorada viva
=2 munha frente, ¢ disparei véarias flechas
“oaira o dracodilo. Isso chamou sua
#encio, e o homem-javali conseguiu
#scapar. Entdo, investi com cspada
¢ adaga para acabar com a besta.
e batalha revigorante!
Mais tarde, consegui per-
entar A criatura bumandide
seu nome, ¢ de onde vinha.
Logo descobri que era um
~ele”, e decidimos que seu
some era Groth, Ele chegava
2 &lar alguns rudimentos
2¢ cygnarano, misturados
com todos os grunhidos
¢ guinchos, Groth aparen-
femente era um xama entre
S£1 POVO, que vive nas regides
mais profundas da Floresta do
Niavo. Essa alma nobre sentia ter
para comigo uma divida de gratidio
por té-lo salvado do dracodile, e
afereceu-se para encantar o couro
&2 fera, para que me protegesse caso
s tivesse mais problemas com dra-
codilos na floresta, Como eu nio
- F)dl’a arrastar a enorme C'dl'C'r'I‘;ﬂ
pama fora do pintano — embo-
£a quisesse, que espécime
smensol — concordel
que Groth confeccionasse
wma armadura de couro
- de dracodilo para mim. Passei os dias seguintes com Groth em sua
&abana de pau-a-pique, e tornamo-nos bons amigos.
- Ocasionalmente, visto a armadura, até hoje — embora ela
freqiientemente exale o cheiro do gis do pintano em dias par-
-~ ticularmente quentes e estagnados — e sempre dou um jeito de
- wisitar Groth quando me embrenho na Floresta do Viavo,

~ Os filhos do porco preferem a emboscada a todas as outras
formas de araque. Quascf!;ﬁp‘l
! e
g (= CSLeJam SCLILICI' I]FS B].'C_}xlﬂ'”dadc Qua!qucr das armas men-
= ) . 2 L Y -z
adas acima podé ser sbstituidayja que os filhos do porco
ento de suas vitimas.

~<ostumam se apropriar do equip
[ ‘-\-u o

et

. S . h
harejam suas PI'K’S‘JS murto antes

Pericias: *devido ao seu incompm'évcl olfato, os filhos do pore
recebem +4 de bdnus racial em testes de Observar ¢ Procurar.

Personaﬁens FiLnos po Porco
A classe favorecida dos filhos do porco & barbaro, e
maior parte dos chefes de tribo da raga pertence
a essa classe. Xamis filhos do potco sdo, em
geral, adeptos, ¢ preferem magias que auxi-
liem em combate e furtividade.

Lenpas & Fatos
COMUM: os filhos do porco sio
monstros meio-homens, meio-

javalis.

INCOMUM: os selvagens filhos
do porco sio pouco mais (ILIL‘“
feras que aprenderam a andar
eretas.

RARO: os filhos do porco sio, na

verdade, capazes de civilizagio

moderada. Algumas tribos conse-
ngL‘n] manter suas armas C‘E‘ Fogo rou-
badas funcionando, mas ainda estio por
aPrch{cr como manufal;umr munig:ﬁo.
Cuidado com eles quando estiverem em
busca de mais balas.
OBSCURQ: os filhos do porco foram
criados séculos atris como uma raga

escrava Pﬂl’ﬂ um l'l‘l'rlg() INsano.

Tesouro

Sendo os filhos do porco
muito afeitos a saquear cara-
vanas humanas, ﬁ'cqiicntmncnl:c
aventureiros descobrem virios itens de fabricagio huma-
na entre os pertences de um deles. Podem variar de armaduras e
armas maigicas até objetos muito mais mundanos.

dNCHOS

Os PJs estdo em uma estrada movimentada, quando os filhos
do porco saltam de seus esconderijos dos dofs lados e emboscam-
nos! Esta tribo em particular conseguiu manter seus rifles rou-
bados ﬁlnsjon’.-{'ﬂac')‘, e esta disposta a usi-los
alvos.(llfv‘estigando, é pgssivel descobrir que um mago humano:
-0s para seus proptios objetivos mis-
ibstituir o talento Prontidao dos

lidera\a tribo, e vemn usan

teripsos. O mestre pode quér

filhos-dp porco por Usar Arma Exética (armas de fogo).
N \J/b o

1A

Jem seus mais novos



Gipante Enorme

Dados de Vida: 20484140 (230 PV)

Iniciativa: +6 i SRR R gt

15m{( ZO quadmdos) e . R
26 (=2 tamanbo, +.2 Des, +7 natural,
+9 armadura), toque 10, surpresa 24

Deslocamento:

Classe de A_rmndum:%

_Jestes de Resisténcia;

Fort+19, Ref +8 Von +14_
For 39, Des 15, Con 24,

Habilidades:

B T Seb 22 CardB -
. Diplomacia +17, Irgr1m:da§ao -H4k e
. Observar 39, Ouwvir +33, Procwrar_

436, Sentir Motivacio +35

Peru:ms'

H15/+37

Talentos; Atague Poderoso, Foco em /{fma (espada,

Atagy . Base / Aga

larga), Iniciativa Aprimor

.:arpo~a~mm0' Mbeafmmfﬂrietb +32
(4464

LOTPO~a-C0rpo;. M.‘Jmhmdmet +32 /
H27/+22 (4d6+25 mais 1d6 dcﬁgo
dec. 17=200)

,Equgo /Aimme. 45 m/45m

Ataques Especiais: . habilidades similares a magia, olbay bigndtico,

RD 10/ ago serric, RM 26, visio cireular,

Atague:

Atague Total:

Oualidades. EsPecmzs _RD [ 26,

..visiio na_permbra, visdo no escuro L8 m

nContref essa Crialura apenas uma vez, muitos anos
atrds, enquanto garimpava nas alturas das montanhas
de Rhul. Era um ser temivel, com 6 metros de altura e
largo como uma taverna, com grandes punhos

de trés dedos segurando uma espada maior que uma

arvore ciola. O mais marcante de tudo era sua

cabega, circundada por seis olhos escuros. Nas

palmas de suas miios também havia — sur-

preendentemente — olhos. Observava-me

bastante passivo, enquanto eu me aproxi-

mava, arimas ﬁ‘l'llbai]'lhadﬂs (& mEOS Pal.'a-

cima em um gesto de paz.

Atrés do gigante, entalhadas na

montanha, estavam duas enormes

portas de pedra, cobertas de

mUsgo e mindsculss escritos em

uma lingua que ndo reconheci.

Para minha surpresa, ele me
~cumprimentou na lingua comum
de Cygnar. (@ giga_ute sentava-se

Reflexos de Combats, Sucesso Dacisivs__
Aprimorado (espada laroa), Vontade de Feyro

Ambiente: especial

Ovganizagdo; . inico
Nitvel de Desafio; 20 .
Leal ¢ Newtro

ol m:forme a cl m.»:’ d&‘ PE'E‘SOH&,’MIH

Tendincia:
Progressdo:

Amm dﬂ Nwd"“‘ -

Assegurei-o de que nio c-u'regewa.
"Ah, entio é uma tristeza”, disse o gigante, curvando sua
enorme cabega. “Mas ¢ agradivel, mesmo que passageiro, ter
companhia. O que acontece pelo mundo?”
Falei sobre os reinos decalhadamente, até muite
depois do sol ter se posto. Tarde da noite, a
curiosidade sobrepujou minha educagio, e ousei
perguntar sobre a natureza do segredo atris
das portas.
“E um poder ¢ uma posse
muito além da sua compreensio,
pequeno mortal”, respondeu o
gigante. “Meu mestre batizou-
me Gorgolorbaramamiate: Aquele
que Barra os Portais da Razdo'.
Ninguém passara se nio tiver a
marca”,

Aquela noite, dormi
sob o olhar vigilante do
gigante que nunca piscava
¢, quando acotdel, deixei-
0 4 sua longa vigilia, pro-

metendo voltar um dia.

Muito pondetei sobre meu encontro com

o gigante, consultel tomo apds tomo sem encontrar

mengio dos portais. Contudo, ha alguma coisa em seu
nome que desperta lembrangas, Sei que jé o li em pesquisas
anteriores, embora nio saiba onde. Se pudesse me lembrar de

por que ele soa tio familiar...




omasate
O gigante guardido
a2 uma espada larga
~ — Ele prefere desarmar,
& Sjugar ou incapacitar
S sisquer atacantes.
Lisard até a morte caso
=50 consiga impedir
e mntrusos passem pelo
portal usando meios
;sa::'ﬁcos.
Habilidades
Semilares a Magia
(SM): 4 vontade — alar-

. dariaudiéncia felavivie

S, enfeitipar pesson (CID
< . dentificar, idiomas,
serta dimensional,

weeca arcana; 3/ dia

— criar passagen,

Sominar pessoa (CD

L8 proteger fortalezas
CD 19), sugestdo
s massa (CD 193,
weso falsa; 1/dia
— enfeiticar monstro
= massa (CD 21),
z:;.ranspormr obje!o.
Nivel de conjura-
oz 20°. A CD
o teste de resis-
sencia ¢ baseada
em Carisma.

Olhar Hipnotico
{Sob): trés vezes por dia,
como uma agio livre, o gigante pode hipnotizar aré 3d10 DV
Ze criaturas, como a magia hipnotismo (nfvc] de conjurador: 20").

 Teste de resisténcia de Vontade contra CD 23 anula. A CD do
 seste de resisténeia é baseada em Carisma. -

Visdo Circular (Ext): *os seis olhos que circundam a cabega
~ o gigante concedem-lhe +10 de bénus em testes de Observar
~ & Procurar. Devido 4 sua natureza de guardido, ele recebe +6

" & bonus em testes de Sentir Motivagio. Também recebe +4 de
- Snus em testes de Quvir, e nio pode ser flanqueado.

-

Tesouro /7%

Gorgolorbaramamzatt;c}sa Mbeahahdarieth, Terror dos Trolls, uma
wda larga da explosao!‘j@.'m)anre 4’-4/#16 vale 108.700 PO, e uma
—-ummrfum +2. A

'i

Lenpas & Fatos

COMUM: nenhum. :
INCOMUM: hé um gigante nas montanhas de Rhul guardando
um tesouro ancestral.
RARQ: o gigante guarda wma porta que, ha
muito tempo, encerrou um grande mal.
, <{ OBSCURQ: existe um punhado de
‘ Gigantes Guardifies, cada um incum-
bido de proteger um item ou criatura
de poder inimaginavel ¢ maldade
pura. A falha de um gigante em sua
tarefa seria terrivel, mas, caso
Y @‘ todos falhassem,
Ry i) diz-se que uma
" forca ainda mais
sinistra que o
Dragio Rei

iria se erguer.

dNCHOS

* O que se esconde atrds da porta nas mon anhas? Um estu-
dioso abastado quer saber, ¢ paga qualquer quantia para desco-
brir se os boatos sobre um imenso tesouro sio verdadeiros. Uma
parte do lucro caberd aos PJs caso eles tenham sucesso e ndo
mencionem sua missio para ninguém.

o Qs andes de Rhul hi muito sabem da presenga do gigante.
Eles ouviram falar de uma expedigiio para abrir a porta— e
gostariam de impedi-la; o que quer que-estej a por tras deye ficar ;
como guardido. Qs
s andes temem qu

J4, se existe uma criatura de tamanho pod
PJs devem interromper essa cxpedxgaca,

“j4 seja tarde demab... .

o

i aviso, At dagueles que procurarn
i Y " A
me demmr ¢ enfrarsgesse lugar prol no .

— O O{galmu‘r"go lovbaramamiatt




1qante -—D&-—Morte

Dddosde V?da ,m

[niciativa:

41

Deslocamento: .

Classe de Armadura:

9m (6 qunﬂ'mn'os) y—
_28 (=1 tamanbo, +1 Drs +78 natu-_
ral), togue 10, surpresa 27

Atague Base /Agarrar: _

+15/429

corpo-a-corpo; pancada +24 (2d10+10)

20410430 (?4011/3

_RM 25, visido no esero 18 i, visio na_
pcrmmbm

Testes de Resisténcia:

Habilidades:

Permas

Pt 46, Ref +7.Won +T
For 30, Des 12, Con —,
Int 14, Sab 12, Car 16

_ Escalar +10, Intimidagdo 13, Observar

+8, Ouvir +8, Saltar +10

Talentos:

e oo gorrente 29 (246100
Atague Total:

corpo=a-corpor 2 pancadas +24

_Atague Poderoso, Atyopelar Aprimorado,

..‘..l.-.f.xmwmp Aprimaorado, Golpe Avassalador,
_ Prontiddo, Trespassar, Trespassar Maior

LT L0 o Dm0
(2d6+10)

e SIS 3
3m/3 m (4,5 m com correntes)

Espago / Aka nee:
Ataques Especiais: .

agarrar aprimorado, crinios do édio, criar.

_mortos-vivos, destruir o_{rgw#_ecto—fomab'm,

.‘..mgoltr necrochamin

Qum’tdades ESpma 5 |

entre todos 0s mercenarios com quem trabalhei em
minhas viagens, os Maos-de-Ferro sio certamente
alguns dos mais interessantes. Sio mercendrios
especialmente treinados, que trabalham para o

Sindicato dos Trabalhadores do Vapor &

Ferro, geralmente realizando tarefas como

localizar gigantes-a-vapor e operadores

renegados, embora ds vezes facam coisas

mais emocionantes, como combater bandos

de sucateiros. Essas pessoas sio os mercené-

rios mais durdes que o Sindicato tem a ofe-

recer, e 30 gUEITeiTos ¢ mMagos competentes,

que ji viram mais do que uma boa quantidade de

pandeménio. Sio bem-pagos pelo que fazem, ¢

sio muito bons.

Como diversas guildas e sociedades, os Mios-

- de-Ferro ergueram uma mitologia ao redor

_de si mesmos, algo que a maior parte dos
grupos faz, para explicar coisas que acon-

Ambiente; qualquer lugar remoto___
Organizagio: . tinico._.
Nivel de Desafio: 21

Tendéncia:

_Cadticoe Maw A
_21-30 DV /Cmr?r@- 31-45 DV
. (Enorme); 36-60 DV (Imenso)

Progressao: .

Amsrc de Mwl

mortais com a criatura, e alguns até mesmo afirmam que a des-
truiram, apenas para que reaparecesse em um lugar remoto.
Cinco metros de ferro negro
como piche, sujo de dleo ¢ graxa, e
um bucho cheio de partes mekinicas
quetmando almas, o Gigante-da-
Morte, dizem, lembra um gigan-
te-a-vapor feito dos pesadelos de
um louco. Sua cabega ¢ um elmo
com chifres e olhos luminosos,
que repousa entre imensos ombros
prneumaticos. Um hibrido de
maquina ¢ vil energia necro-
mantica, deve ser uma visio
Impressionante.
Pelo que sei, a coisa nio
precisa de carvio — preci-
sa de almas. As histérias mencionam
o Gigante-da-Morte sugando a vida de
homens, e deixando meras cascas vazias para
trés, Usando algum tipo de fornalha necromén-
tica, ele arranca a forga vital daqueles que pode
enfiar em sua barriga metilica. Esta terrivel caldeira
chia e estala, ¢ as chaminés da fornalha cospem cin-
zas escuras e gordurosas enquanto as vitimas queimarm.

A coisa ja foi vista bem préximo de Corvis, na Floresta do -1

Vityo, e também nas longinquas montanhas de Khador. Existem




C%iﬁante—na—Mortér |

A —

zevelar a natureza de sua fungio. Dizem os boatos que um livro
ancestral, chamado Librum mekanecrus, abriga este segredo. Esse
manual detalharia uma fusdo de mekinica com antigos rituais
srzoth. O tomo maldite poderia ser uma chave para os mistérios

~ 2o Gigante-da-Morte.

Construcdo
3 Criar um Gigante-da-Morte ¢ possivel. O criador precisa uti-
os procedimentos desefir
JEy e i
procedimentos custa; 1.500 XP, Para comegar a construir
- Gigante—da-Moépe, o etiador deve cumprir todos os pré-

o Librum mekanecrus. Aprender

1SICOS para criar t golem, defacordo com a descri¢io no
LAY P ’ i

de Regras Biscas L1, além.
10, que incluem muitos atos vis, como sacrificio humano,

Seguir 0s procedimenl;@s no

Comsate
O Gigante-da-Morte é
geralmente encontrado nos
arrabaldes da civiliza-
¢o, atacando pequenas
comunidades e as vezes
até caravanas armadas ou
patrulhas para conseguir
seu combustivel. Ele nao
~ demonstra piedade, e tru-
~ cida qualquer cotsa que
) veja. Contudo, a coisa nao.
deixa de ter astlicia, Pode recuar, e o faz, quanglo se depara com uma
luta q(u.e’ﬁ?io pode veﬂcé;; Muitas vezes, tisa sua necrochaminé para"' i
expeli’f uma nuvem de .Cm}i(r:orruérias para encobrir sua ﬁlga. :
‘Gigante-da-Morte nfe orta a furia dos abemgoad(’)sa
¢ justes, Um guerreiﬁg e ipado $om armas abéngoadé_rs P'@d:
facilmente penetrar-a :3.(112}3‘ o 'Giggn.te-da-Mort' 5
aqueles que portam tais armas com toda a sua atencio

e




Agarrar Aprimorado (Ext): para utilizar esta habilidade o como cargas (I a 4 cargas por rodada como uma agio livre).
?&ib@'—da—Morte precisa atingir um oponente com seu ataque A energia cura [dI0 pontos de vida por carga gasta. Quando
de pancada. Ele pode iniciar a manobra Agarrar usando uma encontrado, o Gigante-da-Morte normalmente tem 5 a 10 cargas
‘agdo livre Gue ndo provoca ataques de oportunidade. Uma vez  armazenadas em seu bucho infernal, Elas s dissipam lentamente,
que tenha agarrado o oponente, iré jog-lo para dentro de sua d taxa de uma carga por dia, caso nio sejam usadas.
fdm_all_haijﬁtravés da portinhola de ferro negro. Engolir (Ext): o Gigante-da-Morte pode jogar um oponente
Cranios do Odio (Sob): em cada ombro do Gigante-da- aprisionado Médio ou menor em sua fornalha, caso obtenha
Morte hi uma lanterna em formato de caveira. Cada um desses sucesso num teste resistido de Agarrar. Dentro da fornalha, a
dois crinios pode ser usado uma vez por rodada para conjurar criatura sofre 4d6 pontos de dano de fogo a cada rodada. Além
uma magia como uma agio livre. A magia deve pertencer ao domi-  disso, a ela precisa ser bem-sucedida em um teste de resisténcia
nio clerical da Morte ou da Destruigio, e os crinios conjuram as de Fortitude (CD 20) a cada rodada, ou sofre um nivel negativo.
magias como clérigos de I7° nivel com Sabedoria 18 (incluindo o E possivel sair da fornalha i forga, com um teste de For¢a bem-
numero de magias disponiveis). Os crinios também fornecem ao sucedido contra CD 23,
Gigante os poderes concedidos desses dois dominios. Necrochaminé (Sob): cinza mortudria negra e gordurosa vaza
Além de agir como focos de magia para o construto, das chaminés do Gigante-da-Morte ¢ das frestas em seu motor.
essas lanternas sinistras concedem visdo em 360 graus, Duas vezes por dia, como uma agio livre, o Gigante-da-
tornando impossivel surpreendé-lo ou flanquei-lo. ' Morte pode expelir esta fuligem para formar
Caso nio estejam conjurando magias, os cri- Z uma nuvem de 9 m de raio ao seu
nios do édio produzem um suave ruido como 2 / 4 \ : ~ : redor. Esta nuvem permane-

um cintico, e as chamas em seu interior 3 S : R ; : ~ ce pm‘ada por 2d4

brilham com um vermelho infernal. g SRS S WS = S rocdadas.
Criar Mortos-Vivos (Sob): Sy ; 2 : T Qualquer

quaisquer criaturas mortas - % 2 20N = i criatura viva

pelas cinzas expelidas da S iz : _ ' N 7 dentro da

fornalha do Gigante- S S : / : I 1) A Wl nuvem de
da-Morte 4 M=\ - /5 25 Sl ; 8 cinzas deve
erguem-se XS ' N 7 g A ser bem-

em 24 AR ; N = > S S sucedida em um
horas " _—a——SsSe o7 : T g teste de resisténcia
como LS o _ SN 2l e 2 ' de Fortitude (CD 20)
zumbis Soals B S : i § ! ' a cada rodada. Criaturas

ou esque- : 2 . com 3 DV ou menos sofrem
letos com i e ' o Id10 pontos de dano em caso de

forga total, com +4 : = : um teste de resisténcia bem-sucedido,

de resisténcia a expulsio. T, e o enquanto que aquelas que falham mor-
Imbuidos com um apetite sombrio, N . rem imediatamente, Criaturas com mais de 3
essas criaturas vagam lentamente para areas et DV que falhem em seu teste de resisténcia sofrem
. civilizadas, para se alimentar dos vivos. Lavar um cadiver IdI0 pontos de dano, enquanto as cinzas corroem sua
com 4gua benta ou conjurar béngio sobre o corpo impede que ele carne, tornando-a negra. Um teste de resisténcia bem-suce-
b sc erga, desde que a bénglio ocorra até 12 horas depois da morte. dido resulta e meio dano. T
Destruir o Bem (Sob): a natureza demoniaca do Gigante- A nuvem de cinzas ¢ pesada e espessa, e todas/as" Ecn%ﬁﬁva’s_ de
da-Morte permite que ele ataque as forgas do bem com granc'}__c ’;"'/ 'd]é‘p‘er\sé-la com rr;agia tém apenas metade dareﬁtiéncia norma.
poder. Uma vez por dia, o Gigante pode adicionar 20 pontf)é de A mtvc}p concede camuflagem (20% de chari‘,‘ce de falha) para o
dano a um dnico ataque de pancada contra uma criatura Bop. Gigantg-da-Morte, mas ele mesmo pode veratravés dela.
Ecto-fornalha (Sob): a ecto-{oz"mi'lhanmetaboliza cncrgiall“\\ pt "
~vital. Este horrendo motor tem esphico pajﬁ urna eriatura Média™ =" Ve
ou duas Pequenas. Embora o motor"ip_fjrnal do Gigante-da- Lﬁl’lD&S 8.F&._t08
~ Morte possa manté-lo cion?.n O@ém almas, a energia vital COMUM: o Giganteié?_»Marte\E; uma méql}ina hor'rivcljnente
,E‘PO.-de reparar dano caushdo ao copstrito. maligna, que mata indiscritninadamente, Ele-suga a vida de suas
. Para cada nivel que Gigante—da—](dorte drena, ele pode vitimas para alimentar sua fornalha, .
erar [dI0 PV, Podé 'arma\zahamjfotga vital como uma bate-  INCOMUM: seus motores podem expelir cinzas ciusticas que dre-
dando até 20 niversmafornalha. Pode gastar esses niveis  nam a vida, capazes de matar um homem normal em um instante. -

=




Fsea C!'.n_ga tem Prgpri_edades necromanticas, que fazem com que
= mortos se ergam como feras famintas e cambaleantes. Lavar as
‘Snzas do cadaver com 4gua benta impede que o morto se erga. Os
“adiveres que se etguem sio dificeis de controlar ou expulsar.

- BARO: ¢ shbio temer as caveiras cantantes nos ombros do
Ligante-da-Morte. As lanternas em forma de crinios queimam
o as almas amaldicoadas absorvidas na barriga do monstro.

W ada crinio canaliza magias de morte e destruigio. Sio perigo-
“s por si 56, e podem se tornar talismis poderosos caso sejam
===ovidos do chassi inerte do Gigante.

OBSCURO: destruir permanentemente um Gigante-da-Morte
sode ser dificil. Diversas histérias falam de sua destruicio, mas
«le se ergue de novo para atormentar o mundo de uma forma ou
- outra. As lanternas em forma de crinios parecem ser um ele-
smento-chave de sua construgio, e podem abrigar a chave para sua
destruiciio permanente.

Tesouro

Caso o Gigante-da-Morte seja derrotado, os erdnios do édio
podem ser tomados como itens mégicos. Os crinios valem
20000 PO cada, O usuirio de um tnico crinio aceso pode usar
& poder concedido do dominio Morte ou Destruigio (depen-
dendo do crinio) uma vez por dia, como se fosse um clérigo de
12° nivel. A cada vez que um crinio é usado, muda a tendéncia
o personagem para um passo mais perto do mal (teste de resis-
téncia de Vontade contra CD 20 anula). O mestre pode decidir
& caminho, mas normalmente ¢ a rota mais rapida.

Uma vez que a mudanga para Cadtico e Mau esteja com-
pleta, o personagem afetado é compelido, como se estivesse sob
efeito da magia tarefa/missdo (nivel de conjurador: 179), a procu-
far um gigante-a-vapor ¢ embutir ambos os crinios em seu chas-
s Depois disso, os crinios acendem-se com vida, e fazem com

. oue o gigante-a-vapor transforme-se em um Gigante-da-Morte
== 10 rodadas. A esta alrura, o Gigante-da-Morte ird destruir
© personagem afetado pelos crinios e consumir sua alma. Em
eguida, ird procurar mais almas pata consumir.

Os crinios s3o imunes a dano, ¢ ndo podem ser destruidos

| por qualsquer meios normarts.

SANCHOS

Boatos afirmam que o Gigante-da-Morte estd se aproximan-
4o de uma pequena aldeia ou cidade. Os personagens recebem
~um pedido para ajudar na evacuagio da aldeia e das areas ao
| =edor antes que 2 criatura devaste a populagio com sua firia.
- \elhos teimosos que “nio vio sair do lugar onde cresceram por
sa de uma porcaria de engenhoca”, nobres oportunistas & pro-
de uma causa e até mesmo ladtdes e'sperando.Para saquear

Avistamentos do Gigante-da-Morte
Ceryl —599. Caravana mercante atacada. 20
mortos, | sobrevivente.

Montanbas da Muralba da Serpente — 601
Cidade mineradora devastada. 41 mortos, 12
desaparecidos.

Fharin (15 km ao sul) — 601 Kith trollo:de

exterminado. 10 mortos, 1 desaparecido.

Forte Falk — 602. Atague aos portdes principais '
. da cidade. 33 mortos, 40 feridos, 8 dzsapareczdos.

Portio Alto (. 3‘0.;km__a_q _

e)_ — 5 8 9 Entfeposta

Ravina Alta ( 24 km

‘ Camvaﬁu gobbe _ assacmda. 12 mortos. ,




 Gobber, Combatente de 1° nivel

Bogrin, Combatente de 1° nfvel

Humandide Pequeno (Gobber)
Dados de Vida: 1d8+1 (3 PV)

dniciative: .+l

Deslocamento: 6m ( 4 gimdmdos_) ——y
Classe de Armadura: L5 (+1 tamanho, -H Dcs, +3 armadu-
ra), togue 12, surpresa 14

Ataque Base [ Agarrar:  +1/-3

Humanéide Pequeno (Gobber)

VAraqut Basz/Agaﬁar +1/-2

os de Vida:

Aniciativa:

Deslocamente: ______6m (4 quadvados)
Classe de Armadura: 19 (+1 tamanlo, +l Dcs +5 arnxadu~
ra, +2 zsmdo))quur 12, surpresa 18

Atague:  corpo-a-corpo: adaga +3 (1d3, dec
- T S _19-20); ou a distincia: dardo +3 (1d3)
Amque Total: .
v, ey 19 .?U)l on d dfsranfra a'ardo +3 (143)
Espago/Aleance: ____1Sm/1Sm
Owalidades Especiais: — camuflagem, visio na penumbra
Testes de Resisténcia: _ Fort +3, Ref +1,Von—1
Habilidades;  TFor 11, Des 13 Con 12,
Inr IG Sab 9 Car 8 o
Pericias: [ Arte rﬁz Fuga +2, Es:mrfer—se +8 *" )
Pumwdadf ~+3, Oficios (al gmmm) +6

Talentos: Acuzr?adf com Arna

A_-_mb!.f?iu‘w_ —— l%ﬂ!LBT EEHMHO PI{!NICJC OH urbano —
Organizagdo: ___familia (8-20), tribo (10-50) ou__
B BAR DO

Nivel de Desafio: vz
_I_'e_r_u_i_é_[:c_iq; Sk f_rfgumrmum‘c Neurfo

Progressdo:  conforme a classe de personagem )

Ajuste de Nivel: =

0 tempo do meu avd, se voct visse
um gobber perto da cidade, metia-lhe
um virote de besta no estbmago pri-
meiro e fazia perguntas depois. O

preconceito ainda-existe, e mesmo em lugares

onde uma carroga gobber pode vender suas

mercadorias, as pessoas olham-nos com

desconfianga, e mantém uma mio em

suas bolsas. y

Passei anos estudando essa espécie
% fascinante, e descobri que os gobbets
; sio excepaonalmen ' daptaveis

Espago/Aleance;_____15m[LSm
 Owalidades Especiais: __camuflagem, visio na _Pmmubm

Ataque: :o?o-a-ro@" langa eurta : +3 (1d4+1); o

_d distdncia: aro cwrto +3 (1d9, dec x3)

‘_'A_raq.ue'_ Total. '_.'_'__._"___ . corpo-a-corpo: langa curta +3 (1d4+1); ou

d disténcia: arco curto +3 (1d4, dec. x3)

Testes de Resisténcia: Fort +3, Ref +1, Von —1
Habilidades: eSO 13 Des 13, Con 12,

It 8, Sab 9, Car 6

Ii‘gﬁ;rgtg{:. o oo em Arma Cada&j
Ambiente: qua{guer fohmz monmnba ﬂomm on deftrzo
Organizagio: il S-Z.QL.mi?e.f,f 0-50) ou bl (50-150)

Ajuste d de Nwel I

) F_Peﬂﬂmﬂsmw Bl far —4, Dfpfomacm —4 ismfm +3

 Esconder-se +8%, Furtividade +3, Ofcios
(al’quimir‘z) +4

Nivel de Desafio: 1/2
Tendéncia: jm}mmmmm Cadtico ¢ Nemm

Progressio: _ " conforme a classe de personagem

enquanto que a segunda raga, mais belicosa, sio os
bogrin, ds vezes chamados de boggers.
Todos os gobbers sio imberbes, com grandes pés e
mios dgeis. Sio pequenos, varfando de 90 em de altura
no caso dos gobbers comuns a até quase [,20 m,
no caso dos bogrin. Gobbers possuem pele
lisa e oleosa, com a propriedade de mudar de
cor como um camaledo. [sto funciona melhor
quando eles estdo nus ou vestindo pouca roupa.
Seu tom natural de pele é um cinza
esverdeado. A maioria dos gobbers
vive menos que os humanos, em
média chegando 4 sua sexta década.
E raro que um gobber viva até
Os oltenta.
Gobbers falam um
dialeto do molgur cha-
gobbercs uma versio acclera i




Mercadores

gobbers

Sgrun e os trolldides, que falam dialetos parecidos, tém mais
Scilidade em entendé-lo, mas a lingua tem alguma semelhanga
£om o molgur humano. A maioria dos gobbers também fala a
E5gua humana comum de sua regio, normalmente o cygnarano.
As atitudes locais frente aos gobbers variam consideravelmente.
Perto de Corvis, os gobbers do pintano (uma variedade do gobber
comum) tém uma reputagio insalubre, e sio considerados particu-
Sarmente primitivos ¢ traigoeiros. Como na maior parte dos luga-
%es, esses gobbers estio mais interessados em escapar com comida
& objetos valiosos do que em matar pessoas. Areas habitadas pelos
bogri.n possuem fortes preconceitos locais contra toda a espécie, ¢
@ reino de Llael nunca aceitou gobbers de qualquer tipo.
Mesmo assim, os gobbers estio se tornando cada vez mais
- cosmopolitas e aceitos, e a variedade mais comum mantém uma
- &radicio ndmade entre as cidades humanas. Alguns vestem-se
“&m ponchos cinzentos c;:?n@apt&\s, tratados alquimicamente
sara mudar de cor coing sua propri pele. Viajam em imensas
Earrogas, que contérh tuddique eles possuem. Essas carrogas sio
bertas de potes,

p;&s{elas, ferram
8, todos A venda, emitindo

tas ¢ outros itens pendura-
clangor constante que pode ser

ido de longe enquanto eles se aproximam pela estrada.

Essas variedades particularmente socidveis do gobber comum
sdo ds vezes chamadas de “gobbers catadores”, e sio conhecidos
por recolher seus produtos em montes de lixo e ferros-velhos.
Ao longe de virias semanas, observei um grupo trabalhando nos
ferros-velhos de Corvis, onde montaram um motor a vapor fun-
cional a partir de pedacos enferrujados de detrito. Verificando
mais tarde, descobri que o motor foi trocado por um suprimento
de conhaque e vinho, que foi entdo trocado por uma colegio de
armas, incluindo bestas e diversas pistolas velhas. Um belo lucro,
considerando-se que eles comecaram com lixo; [embra-me das
inclinagoes de alguns de meus parentes sucateiros.

Ha algumas variedades mais primitivas-de gobber em dwersos
lugares, inclusive os ja mencionados gobb_crs do pantano, comuns
na Floresta do V[uvo. Até mesmo esses

2

bets mantém um

“ contato ténue co’m a espécie dommante m.als préxima, a fim de v
- ;
_ negocx;af Com aque[es ue preczsam de seus produtos. Pacxﬁcos

es tom dlﬁculdade d

re;as lcspondém
Boa parte da descory‘zn'

é devida a seguuda rdca, os bognn ou boggers Sio.




claramente diferente de gobber, quase 30 cm mais altos, ¢

B A ) L
on cerca de uma vez e meia o peso de seus primos. Sdo fisica-
- mente mais fortes, ¢ muito mais agressivos. Os boggers podem

i ser teconhéeidos pela pronunciada linha éssea 2o longo de seus

crinios, comegando no nariz e estendendo-se até a parte de
trés. da cabega. Os bogrin sio tdo adaptaveis quanto os gobbers
comun‘:;, embora prefiram estabelecer-se nos ermos. Ha varieda-
des distintas de bogrin, encontradas nas montanhas, florestas ¢
desertos. Bles estio partizularmente entranhados nas Montanhas
da Muralha da Serpente em Cygnar, assim come nas montanhas
ao norte de Khador ¢ REul.

Os bogrin empregam emboscadas sangrentas contra
outras ragas quando acreditam poder sobrepujar suas vitimas.
Normalmente, sio covardes, ¢ evitam ataques diretos, melhorando
suas chances com armadilhas e seu conhecimento da geografia
local. Os boggers tém uma predilegio por incéndios, queimando
habitagées na calada da noite. Contudo, embora a maioria deles
seja brutal ¢ violenta, hi alguns bogrin que se integraram & civili-
zagio e reformaram-se. I bem menos comum encontrar esta raga
vivendo entre os humanes, em comparagio
com seus parentes mais espertos ¢ pacificos.

Todos os gobbers tém uma aptidio
intuitiva para a alquimia. Alguns gobbers
catadores j foram aceitos em oficinas meci-
nicas ¢ alquimicas em Fharin ¢ Ceryl,
onde provaram-se tdo capazes
quanto quaisquer humanos.
A habilidade com

alquimia, pelo menos a mais primitiva, também ¢ comum entre
os bogrin, que sio conhecidos por criar excelentes preparados
inflamaveis, assim como alguns engenhosos QASES YENENOSOS.

Nio deixe que algumas experiéncias positivas com os gob-
bers civilizados ceguem-no para o perigo que eles representam
nas regides selvagens, Os bogrin podem ser cruéis quando estio
corajosos. J4 vi uma tribo incendiar um acampamento de mine-
radores inteiro nas Montanhas Cardare, gargalhando enquanto
suas vitimas berravam ¢ queimavam. Fot uma visio macabra.

Nota lexical: alguns de meus colegas criticam-me por preferir
o termo coloquial “gobber”, It verdade que o nome culto dessas
criaturas ¢ “goblin”. Contudo, a palavra “gobber” tornou-se tio
universal em cygnarano e em outras linguas que nio vejo necessi-
dade de resistir a isso. HA poucas pessoas fora dos saldes académi-
cos que ainda se refivam a eles como “goblins”, e todos os gobbers
com quem Ji falei também preferem o termo menos formal,

Comsate

A maioria dos goblins ¢ covarde em batalha, mas embos-
cam viajantes ocasionalmente, em especial durante o inver-
no, quando a comida ¢ eseassa. As emboscadas costumam
iniciar com algum tipo de armadilha, seguida de uma
saraivada de dardos ou outros ataques i distincia,
antes de uma Investicda com armas brancas.

Qs gobbers raramente atacam um grupo
de mais de dez oponentes, a menos que
tenham nitmeros muito maiores, Seu objeti-

vo na mator parte dos casos é surpreender o
inimigo ¢ escapar com comida e objetos
de valor; eles lutam aré a morte apenas
quando nio tém cscolha.
Caracteristicas de Gobbers (Ext):
+1 de bénus racial em testes
de resisténeia contra venenos.
Aptidio para Alguimia: os
gobbers tém uma curiosidade
inata e um amor por mis-
turar substincias e experi-

mentar com seus efeitos.
[ o e i




- ens alquimi-
* o mesmo que
#30 sejam conjura-
Sores, e recebem +2
e bonus racial em tes-
o5 de Oficios (alquimia).
Canuflagem: os goblins
Podem se misturar com seu
sembiente através de mudangas sutis
== coloracio de sua pele. Esta habilidade
- ooncede um bdnus em testes de Esconder-se,
“ependendo do quanto da pele do goblin estiver
descoberta: +1 de bénus para 25% da pele desco-
Serta, +2 de bonus para 50%, +3 de bénus para
“3% e +4 de bénus para praticamente nu.
Prricias de Classe Automdticas: Esconder-se e Oficios (alquimia).
Visdo na Pensmbra: os goblins enxergam duas vezes mais longe
22 0s humanos sob condigdes de iluminagio preciria.
+2 de bonus racial em testes de Arte da Fuga e Furtividade.
s gobbers aprendem desde a infincia os caminhos do siléncio e
2o escapismo.

4 Os combatentes gobbers e bogrin
. =oresentados aqui possuiam os seguintes valores de
Sabilidades antes dos ajustes raciais: For 13, Des I1, Con
* 12, Int 10, Sab 9, Car 8.

-'(.-?OBLins Comuns (“Gossers”

socidvels gob-

Estes sdo os mais numerosos, inteligentes
Sers. Ha diversas variedades desta raga, mas todas compartilham
- da mesma fisiologia e natureza basica. Tém pouco mais de 90
cm de altura, com pele em geral verde, embora as vezes usem
sua habilidade de camuflagem para imitar o tom de pele dos
os com quem tém contato regular, Aqueles que lidam

com humanos rotineiramente podem ser notados com facilidade,
~pelas carrocas barulhentas que lhes servem de casa e fonte de
zenda. Gobbers némades viajam em tribos de 10 a 30 individu-
s, compostas de familias com fracos lagos de parentesco, sob a

7

locais as vezes os protegem. Algumas tribos tém tratados formais %

que garantem seu direito de viajar pelas estradas e vender suas

mercadorias. A maioria dos gobbers é némade, embora algumas
familias possam se estabelecer em cidades humanas caso possam
encontrar um espago ¢ um trabalho, e algumas aldeias gobbers
surgem perto de cidades humanas, Ha cidades gobbers particu- “He
[armente grandes nos arrabaldes de Fharin, em Cygnar, de Be :
em Ord, ¢ de Khardow, em Khador, Eles apreczam loc-us fd

S0Ss por comércio ativo e mercados abertos.




despejando uma substincia grudenta e inflamavel sobre os
i) invasores, e entdo disparando flechas incendidrias (com um
riar uma fumaca semelhante a névoa. Qutra variedade pri-  efeito combinado semelhante ao do fogo de alquimista, do
pode-ser encontrada nas planicies ao sul de Khador, onde  Livro de Regras Bdsicas I). Alguns bogrin preparam suas aldeias
nostram aptidio ém espreitar nas pradarias e derrubar grandes com armadilhas de fogo, ¢ estio dispostos a destruir seus lares
prebgs levzndo -as a armadilhas de pogo. Esses gobbers das plani-  para matar invasores. Os bogrin da floresta sio notérios por
cies podem ser os ancestrais da variedade urbana moderna. misturar venenos poderosos, e desenvolveram um dispositivo
Os gobbers prererem adagas ou espadas curtas, e fabricam que sopra gas venenoso, semelhante ac fole que sopra névoa
‘excelentes dardos. Catadores particularmente bem-equipados usado pelos gobbers do pantano. Este aparelho cria um efeito
podem possuir bestas leves ou até mesmo uma velha pistola con-  quase idéntico ao da magia néwa fétida, mas é um pouco menos
sertada. Os gobbers s vezes usam armaduras, em geral de couro,  eficiente (teste de resisténcia de Fortitude contra CD 10
couro batido ou cota de malha feita em casa. anula). Os boggers do deserto inventaram uma substincia que
pode transformar areia normal em areia movediga, causando o
3 « mesmo efeito da magia constrigdo.
BO(jI'll’l ( BOﬁﬁerS Caracteristicas de Bogrin (Ext): em adigio as caracteristicas
Estd raga ¢ notavelmente/mdior e mais forte que o goblin gobbers basicas descritas acima, exceto quando algo é dito em
comum, com guerreiros que chegam a quase 1,20 m de altu- contrario,
ra, consideravelmente mais robustos ¢ musculosos. Os bogrin Resisténcias: os bogrin sio muito resistentes a temperaturas
possuem uma distintiva linha Gssea atravessando seus crinios. extremas, ¢ ndo sofrem as conscqtiéncius de exposigio a tempera-
Alguns boggers apreciam marcagdes corporals, como cicatri- turas entre —15° C e 43° C ‘
zes ritualisticas ou tatuagens, em particular quando dividem +2 de bénus racial em testes de Escalar. Os bogrin nio
territério com trolldides. Embora sejam menos socidvels que recebem -2 de bénus em testes de Arte da Fuga como gobbers
os gobbers comuns, os bogrin por vezes aliam-se a ragas mais normais. Os bogrin sofrem —2 de penalidade racial em testes de
fortes, tendo como objetivo a sobrevivéncia. Isto é particular- Blefar ¢ Diplomacia.
mente comum nas [lhas Scharde, assim como nas Montanhas da
Muralba da Serpente, Hi uma antiga relagio entre os trolldides
devotos da Devoradora e os bogrin, e as duas espécies costumam PerSOl‘la €ns OBBCT'S
se dar bem. Na maior parte dessas situagdes, os bogrin sdo sub- Para informagdeé sobre persorfagens jogadores gobbers, con-
servientes aos trolldides, mas nem sempre. sulte o Guia de Personagens dos Reinos de Ferro (péginas 48 a 50).
Os mais numerosos sio os bogrin das montanhas, conhe-
cidos por suas grandes tribos (chamadas “kriel”) e comporta-
mento extremamente agressivo. Os boggers das montanhas sdo T€SOUI‘O
os menos ndmades de todas as variedades, estabelecendo-se em Os gobbers guardam tudo que conseguem adquirir catan-
territorios por longos perfodos de tempo. Fazem seus lares em do lixo, saqueando viajantes ou trocando, Preferem escambo
redes de cavernas e minas abandonadas. Sio mineradores razoa- a moedas, embora os [ideres ds vezes guardem uma reserva de
veis por st mesmos ¢, caso tenham acesso a minerals, forjam seu dinheiro. As armas feitas em casa dos gobbers civilizados tém
. proprio ferro, e fabricam armas e ferramentas, em geral de boa qualidade surpreendentemente boa, embora muitas vezes sejam
qualidacle. Os bogrin também podem ser encontrados na maior feitas de substincias inferiores, como osso ou um amalgama de
parte das grandes florestas, em tribos menores, ¢ vivendo em metais menores. Alguns gobbers possuem ponchos especiais, que
.g;dﬁmnidades temporirias, em geral préximas a uma boa fonte tém cheiro peculiar, mas pcrmltem bénus racial de camuﬂagem .
de caga. Eles também se adaptaram & vida nas Planicies da Pedra  total, como se esuves.scm nus. Nio revelam o pro/cpsso de fabn—
_Sangren!:a, mas esses boggers do deserto sdo muito arredios, e i cagibﬁ:jsas roupas mas dizem os boatos qu,e—fnvolve suor e agé
vitam completamente o contato com outras ragas. _f i, mesmojurina de gobber. Esses artigos nio ﬁ.u?clonam com nao:
Qs bogrin sio capazes de emboscadas sofisticadas, mclu‘;ndo B gobberg, mas podem ser costurados uns aoyoutros e ta.mbem
nso uso de armadilhas e taticas sionistas, sendo o fogo pod ser encantados, b
rma favorita, Usam peles e c<:>£ih-?k =
; .' Imente bem, e sao adaptados as aft@s)nontanhas. Sio particu-
' ,:la.tmcnte SANGUINATios, €45 vezes MALam com pouca provocagio. Lel’lD&S % FﬂtOS S

rtas, ¢ também empre- COMUM: os gobbers fazeﬁxd_g-’l:oubo um hélmto, el sio

PO m escalar CXCEPCIO— il

¢ atacar de cima, particularmente violentos. -




- INCOMUM: os gobbers apreciam troca e
- comércio, e nio irio emboscar aqueles dispos-

=05 a negociar. Os bogrin selvagens sdo muito
Sais perigosos, ¢ costumam atacar estranhos
‘S&m provocagio.

LARO: gobbers tém uma aptidio para a alquimia, e ren-

"dem fortunas a magos que Os aceitem como assistentes.

OBSCURO: um mago estudado de 9° nivel ou maior

‘Sode criar um manto encantado de tamanho humano a

7’: ir de trés ponchos gobbers, pelo custo de 1.000 PO e 25

"XP O manto concede +4 de bénus de circunstincia em testes
Esconder-se e Furtividade. Este item é normalmente chama-

25 de nanto dos gobbers.
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Espago/Alcance; v
n 18

gotax ¢ um primo distante do ogrun, embora seja mais
animalesco em seus instintos ¢ hibitos. Em termos de
aparéneia, os gorax lembram uma cruza enlouquecida
entre um ogrun e um urso. Eles podem ser, de fato, os
precursores diretos dos ogrun que multiplicam-se no mundo hoje
em dia. Mas, diferente de seus primos mais inteligentes (pelo
menes um pouco), os gorax sio uma taga em declinio,
Sofreram em décadas passadas, sendo cagados
por causa de seus filhotes. Até recentemente,
algumas pessoas pagavam bem por filhotes
de gorax, ja que virios exéreitos emprega-
Vam essas I"C]"AS COmo lTOP':'lS de Chﬂqlle.
Mandem os goraxes!” cra um grito ouvi-
do com freqiiéncia no campo de bartalha,
Nesses momentos, as feras pereciam aos
milhares. Aqueles que sobreviviam 4 batalha
eram muitas vezes sacrificados mesmo
assim. Depois de sentirem gosto de san- 2
gue ¢ o calor do combate, eram bem _Z¥2
mais diffcets de controlar, ¢ muitas '
vezes era mais pratico treinar uma
nova leva, Contudo, o custo de sua
_alimentagfo, e sua natureza feral, fez
com que este hibito fosse um frenesi
p‘a,ss-agei.ro, e atualmem:e torna-se mais e

Fort +3, Ref +2,Ven £3

For 18, Des 8, Con 14, . .
Int 5, Sab 10, Car 5

Obsewar +? Ouvn’ el

Carrida ‘_Imcmnvcz /lprrmoma’a

Testes de Resisténcia:

Habilidades:

Perteias:
Talentos:
Ambier

Organizagdo:
Ntvel de Desafi
Tendéncia;
Progﬂ?ssﬁo', ———
Ajuste de Ntvel

das massas produziu um mal-estar em meu peito. Nio sei por
que sinto wma certa piedade por essas feras — talvez porque, na
minha opinido, cles sejam muito mats animais do que monstros.
Apenas recentemente essas criaturas batalhadoras tornaram-se
comuns na Arena de Corvis (acho que vi alguns conselheiros e
outros notiveis freqiientando as rinhast),
No fim das contas, hoje em dia essas criaturas
sdo capturadas raramente (a menos no caso
das rinhas). Em vez disso, sio stmples-
mente E‘Xl:el'l'ﬂ.i]'lﬂdi]ﬁ (.]Liﬂ.l'ldu entram
em territdrio humano, o que pode
ser melhor para todos, ji que,
sempre que isso acontece, os
resultados costumam ser feios. Os
gorax sio definitivamente carnivo-
ros, ¢ 0 homem pode se encontrar
muitas vezes no topo do cardépio.
Um Gltimo fato interessante:
“como o fedor de um gorax” é
uma expressdo bem conhecida.
Mas pode ser surpresa que o
caracteristico cheiro de um gorax
nio venha apenas de seu suor — e
de quaisquer outras fontes de odas
nas quais ele estivesse rolando —
mas de sua saliva. Para os homens,
a saliva é apenas um 4dcido digestiva
— e ds vezes um repugnante missil de
L indignagio para aqueles de estir—
pe menos nobre — mas, para &
goray, a saliva ¢ um marcador |
caracteristico, que serve duas fungdes primérfas. Em um bando,
05 gorax cospem na comida, para marcar sua posse. A outra _-
razio ¢ atrair companheiros. Durante a época de acasalamento, a




Sez gorax produz até sete vezes a quantidade normal de saliva,
do constantemente. Nio é uma qualidade particularmente

scantadora para nés, com certeza, mas simplesmente enlouque-
“ o5 gorax machos.

Comgate

s gorax atacam qualquer coisa que percebam
como presa ou ameaga, Apenas a promessa de objetos brilhantes
code distrai-los da matanga... As vezes.

I enpas & Fatos

COMUM: o gorax ¢ wm parente primitivo do ogrun.
INCOMUM: os gorax colecionam quinquilharias brilhesas, que o
sorax macho usa para cortejar a fémea.
' 'RARO: gorax jovens podem ser domados e treinados, mas poucos
| festam em servigo hoje em dia. Eles tendem a entrar em faria sob
\ pressio — hi 5% de chance de que, quande um gorax tiver perdi-
o metade de seus PV, enlouquega e ataque o alvo mais proximo.
BSCURO qualquer um ﬁ,q‘.\.m encontre um goi‘ﬁx devc jocar no

E.lglr Caso o gorax %lhc é,m um teste de resisténcia de Vomadc
_ €D 8), os “brilhos® Qrao atraynteressc, e ele ird cessar seu

combate ou protegendo seus

igue. Caso esteja engajado e

Tesouro

Sempre existem pelo menos 1d4 gemas de valor variado,
além de outros objetos brilhantes, espalhados na imunda toca de

um gorax.

dANCHOS

e Durante
uma expecligiio ao
subterrineo de
uma grande cida-
de, alguns PJs (ou
todos) sio capturados
¢ jogados em um
fosso profundo. Uma
multidio estd reunida
ao redor, assis-
tindo e gritando,
enquanto um
portio na parede
oposta se ergue, ¢
um gorax (ou dofs,
ou trés) corre para
o grupo com sede
cle sangue em seus
olhos amarelos.
Moedas comegam a
trocar de mios 14 em
cima. A luta comega!
¢ Uma confusa comunidade
agriria teve a infelicidade de
encontrar um bando de vorazes
gorax estabelecidos na mata acima de
seus campos. O bando ji pegou alguns aldedes, ¢ as
feras sfo poderosas demais pata que os fazendeiros as enfrentem
com seus ancinhos ¢ foices, Eles retinem o parco dinheire que
conseguem na esperanga de que os PJs tenham a bondade de

livra-los do problema carnivoro.

%@Mo




36 f -8 ramanko +4 Dns +30 natu-
ral), toque 6, surpresa 32

_&maﬁa.sgz;iééf;‘qf:

Mitggusc -

Atague Toal:

+35/+66

Fort +31, Ref +25, Von -

Pericias:

Talentos:

__Fr40,D
_Int 8, Sab 10, Car 18

18, Con 30,

_ Escalar +24, Observar +i’ﬂt‘5‘
__Owvir +12, Procwrar +12
Arma Natwral Aprimorada (ruom’m’a)

COrpo~a-corpo: mora;hda 2. (Gcf'()+ L5,

drn:_19—2() an pq;lrada +42 (2{{8_?"_;‘5)
_corpo-a-corpo: miordida +42 (6d6+15,
_dec. 19-20) ¢ golpe com a cauda 440

(4d6+22) o pancada +42 (248+15)

Ataque Poderoso. Araques M Miilt _gfos

__ Encontrio Aprimorado, Golpe Avassalador,
__Grande Fortitude, Iniciativa Aprimorada,

_Lutar ds Cegas, Reflexos de Combate,
_Reflexos Rapidos, Sucesso Decisive
_Aprimorado_ (mordida), Vontade de Ferro

24m/9m

fqmgo/fllcame' '
agarrar np:l'mlomaro atrop_fm 2:[8-1-22

Atagues Especiais:
.engolir, esnagar 6d6+22, muco corrosivo,

rasteira_com a_canda 4d6+15, terremoto

Ambiente: ,...,gﬂglqm. i —
Organizagdo:  solitdrio
Nivel de Desafio: 2

sempre Newtro

Tendéncia:

Qm;_lldadzsfs_pccmu faro, presenca gterradora, RID 15 ] dplea,
o RM 30, sentido sfsmi

U W.MO na PCHHHI[’M{,

4 algumas coisas neste mundo com as quais simples-
mente ndo se brinca. Elas brincam com vocé ¢, quan-
do o fazem, vocé nio pode fazer nada. O lendario
gorgandur é uma dessas criaturas. Segundo os boa-
tos, existem apenas quatro dessas criaturas, ¢ sou deveras grato
por isso. Também vimos um forte declinio de suas atividades nas
tltimas décadas, o que ¢ outra coisa pela qual agradecer.
Registros desses monstros datam de centenas de anos atrés,
¢ existem diversas lendas a seu respeito. Os antigos menitas
falavamn deles no Olknurizen, chamando-os de “gormalaine”;
diziam que as criaturas eram uma punigio deixada no
mundo por Menoth. Contudo, as lendas que pare-
cem mais comuns-sdo as que dizem que essas
feras sdo filhotes da Serpente Devoradora, e
que seguem seu exemplo, espalhando o caos
ea destruigio onde puderem. Pelos relatos
que ouvi, essas criaturas n3o se esfor-
cam para procurar vitimas, mas nao
hesitam em obliterar aqueles tolos o

36+ DV (Cologsal) .

Progressdo: ...
Ajuste de N{wl

bolsdes quentes subterrineos em 4dreas vulcinicas, eu acredito). A
cada punhado de décadas, eles acordam de seu sono e langam-se
sobre 0 mundo, para causar destruigiio em larga escala e devorar
os habitantes e o gado de varias cidades durante o processo.
Nunca ouvi falar de uma dessas feras ser morta, e nem consigo

imaginar isso acontecendo.

Comsate

Quando um gorgandur entra em combare, procura
matar ¢ entio comer tudo, e em ger-ﬁl é
isso que faz. Ele ataca primeiro com
uma rajada de muco corrosivo, ¢
entiio pde-se a destrogar tudo que

existe 4 sua frente. Caso alguma

ao gorgandur, ele ird fugir de
volta para o lugar de onde veio.
Agarrar Aprimorado (Ext):
para utilizar esta habilidade o
gorgandur precisa atingir um
oponente com sua mordida. Ele
pode iniciar a manobra Agarrar
usando uma agio livre que ndo
provoca ataques de oportunidade. Caso
seja bem-sucedido no teste res1sudo de Agarras, -




~ Arropelar (Ext): teste de resistén-
= de Reflexos contra CD

A CD do teste de

ssisténcia ¢ baseada
& Forca.
Esmagar (Ext):
“%ea de 24 m por
=% m. Oponentes
- randes ou menores
sofrem 6d6+22 pontos
== dano de concussio, e
Zevem ser bem-sucedidos
e testes de reststéneia
¢ Reflexos (CD 37) ou
Scario imobilizados; bénus
e Agarrar de +66. A CD do i
seste de resisténeia é baseada '
e Constituigio. Para mais
“enalhes, veja a descrigio do
saque especial esmagar no Livio de Regras Bisicas 111,
O estdmago de um gorgandur pode manter duas criatu-
#2s Enormes, quatro Grandes, oito Médias, 16 Pequenas, 32
Mladas, 64 Diminutas ou 128 criaturas Minimas.

Engolir (Ext): um gorgangur pede engolir um inimigo apri-
sionado de tamanho Enorme ou menor caso seja bem-sucedido
&m um teste de Agarrar. Uma vez dentro do monstro, a vitima
sofre 6d6+1S de dano por esmagamento, mais 2d6 pontos de
2ano de 4cido, por rodacla. Uma criatura engolida pode abrir
“=minho para fora, usando armas leves cortantes ou perfurantes,

- =ausando 50 pontos de dano ao estémago do gorgandur (CA
- 20 Reagdes musculares fecham o buraco rapidamente, de modo
e cada vitima deve abrir seu préprio caminho.
- Muco Corrosivo (Ext): cone de 30 m, dano 45d12 de
‘acido, teste de resisténcia de Reflexos contra CD 37 para meio
=2n0. A CD do teste de reststéncia ¢ baseada em Constituicao.
0 gorgandur pode usar este ataque uma vez a cada [d6+1 roda-
- =35, como uma agio padrio.
Presenca Aterradora (Ext): um gorgandur produz um
sugido baixo constante, que inspira terror em todas as criaturas
- Zenrro de um raio de 90 m. Criaturas com 5 DV ou menos
Scan apavoradas por 6d6 rodadas, criaturas com 6 a 10 DV
Scam assustadas por 6d6 rodadas, e criaturas com 11 a I5 DV
abaladas por 6d6 rodadas. Criaturas com mais de 15 DV
‘230 530 afetadas. Teste de resisténcia de Vontade contra CD 31
a. A CD do teste de resisténcia é baseada em Carisma.

Sentido Sismico (Ext): um gorgandur pode perceber a loca-

2acio de qualquer coisaem contato com o s6lo a até 90 m,

- Terremoto (Sob):/jolgé'mdo-sc nd chio com toda forga, um
dur pode caubar unvterremoto. Esta habilidade ¢ idéntica,

ermoto conjurada no 20° nivel

odas as formas, a\uma magia §
“ 1 fissuras abertas nio se fecham,

810 pelo fato de que\qﬂaisq‘

e os efeitos sio permanentes.

Pericias: um gorgandur recebe +4 de bonus 'raciél

em testes de Observar e +8 de bénus
racial em testes de Escalar. O gorg;mdtir- i
sempre pode escolher 10 em testes de
Escalar, mesmo que esteja apressado ou
ameagado, Um gorgandur recebe +8 de
bénus racial em testes de Natagio
u™ o para executar qualquer tipo
A de agdo especial ou evitar
perigos, ¢ sempre pode escolher 10
nesses testes, mesmo que esteja distraido
ou ameagado, I possivel
usar a agdo de corrida
durante a natagiio, mas o
» gorgandur deve se mover
em linha reta.

Caso vocé veja um gorgandur e consiga escapar com sua vida,
considere isso como um tesouro por si s6. Contudo, existe uma
estranha histéria de um sobrevivente que tomou para si o dente
caido de um gorgandur. Virios colecionadores abastados oferece-
ram-no o resgate de um rei pelo dente, mas o individuo, um cagador
profissional, ficou com a coisa, como um excéntrico artefato.

Lenpas & Fatos

COMUM: as lendas falam de serpentes colossais que vivem dentro
da terra, surgindo raramente, com conseqiiéncias devastadoras.
INCOMUM: esses monstros sio chamados gorgandur, ¢ pensa-
se existirem quatro deles. As lendas também afirmam que essas
feras sio praticamente imortais, jA que nio existe relaco de uma
sendo destruida ou morrendo.

RARQ: os covis subterrineos de dois dos gorgandur sdo conhecidos
por uimn punhado de rastreadores notiveis — um esta escondido
debaixo das Montanhas Cardare, o outro dentro dos Picos de Vidro.
OBSCURO: ¢ verdade que os ataques dessas serpentes pratica-
mente cessaram nas tltimas décadas — nos Gltimos quarenta
anos, de fato. A razio disso € que todas as quatto estio dando a
luz. Logo, cada uma terd cerca de doze filhotes (de aproxirnada—n
mente 10 DV) para liberar pelo mundo.

dNCHOS

Uma seita adoradora de serpentes, ded

il :
a & Deyoradora,

localizou o covjl de um dos gorg:mdur. € comegou a se preparar £
para despertara €oisa. O horrendo ritual

e

necessita do sangue de

. - . . . v . 3 k, v, I
~ diversossacrificios virgens, assim como a colera de varios artefato

antigois e esquecidos. I uina tarefa dificil, mas a setta é poderosa

o bzst:mte para ter chance
deté-los; O detalhe € que, ¢
mesma, mas também uﬁy\ f

ade seus filhotes, estardc
do o caos pelos campos, devorando tudo A sua frente.




Fada Misida (Grymkin)
Dados de Vida:

Deslocamento:

Classe de Armadura; 7

14 (42 tamanho, +2 Des)
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AO/12 o
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Atagues Especiais:

solugo

Qualidades Especiais:  invisibilidade natwral, imeselar-se com nid-

qm‘_na, visd@o no escuro, visa Anafpe,{mmbm

(himenkit

Fort +0, Ref +4, Von +2

Testes de Resisténcia:

etestados por mecanicos, engenheiros e sacerdotes

de Cyriss, os gremlins sio o flagelo da tecnologia a

VE]PO[', dflﬂ (’ﬂgl'ﬁ‘ﬂﬂg(’ﬁg & ['[E‘ outros E‘PRL‘E‘”"IDS COIM-~

plexas de metal. Nio apenas sio infames por fazer
com que construtos como gigantes-a-vapor funcionem mal,
também sio notdrios pelas travessuras muitas vezes cruéis que
infligem sobre os outros.

Em meus esforgos para descobrir mais informagdes sobre
esses grymkin rotundos ¢ desprezados, fiz questio de acompa-
nhar Aliss Holm, uma dos seis especialistas desgremlinizadores
de Corvis, em uma de suas visitas de rotina 4 Motores do Leste.

Dentro da atarefada oficina, notei a presenga de diversos felinos
domésticos, cuja fungiio, presumi, seria manter a popu]ag’zio de ratos
baixa. Aliss informou-me que eles nio apenas mantinham os ratos
sob controle, mas também faziam o mesmo com os gremlins. Gatos
odeiam gremlins, e"cagam-nos acima de quaisquer outras presas. De
sua [Jarte, greml!'ns remem gﬂ.t{)s, € nio atacam um dC[CS a Menos
que estejam cm superioridade numérica de, no minimo, trés para

~um. Caso os gatos de um estabelecimento demonstrem mquictude
QU comecem a d.cSElPal'eCcl', l]ol'llla].lllt.’]ll.l: €ssa
¢ uma indicagio clara de que os gremlins
tio se multiplicando.

For 2, Des 15, Con 10
ot 10 Sab 11 Car8
.. Abrir Fechaduras +3, Equilibrio +5,
Escalar +7% Esconder-se +13, Furtividade
5, Observar 45, Qficios (ferro-velho)
ot Operay Mecanismo +10, Quvir +7_
Foco em Heabilidade (mesclar-se com
_mdquina, solugo)®, Prontiddo

.. quaisquer wrbanos

Owganizagio, . eappue (2=3),

o griipe (6=20) ou
horda (21=50)
Tendéncia: osempre Cadtico e Newtro

Progressdo: 122 DV (Misido)

Ajuste de Nivel: _~ —

Nisel de be.scﬁ

equilibrada precariamente sobre um pescogo fino, uma barriga
redonda e membros curtos e esquilidos que terminam em mios
e pés grandes demais. Sua pele cinza ¢ sem pélos é levemente
metalica, e sua cabega é dominada por uma grande boca cheia de
dentes de agulha, dois mindsculos olhos prateados, um par de
orelhas pontudas extremamente longas e nenhum nariz aparente.

Longe de serem indefesos, os gremlins catam diversos peda-
gos de metal descartado e utilizam-nos para construir engenho-
cas variadas. Preferem langas em miniatura para uso como armas,
alavancas basicas, ¢ até mesmo gazuas rusticas. Amarram molas
em seus pés para auxiliar em seus pulos, ¢ criam ganchos de esca-
[ada, estrepes e outros aparelhos diversos a partir de fios velhos,
pregos e engrenagens.

Os gremlins se reproduzem de maneira bizarra, fisicamente
mesclando-se com um aparelho apropriado ¢ totalmente opera-
cional, muitas vezes arruinando-o no processo. Ao fim de uma
semana, com a mescla completa, um novo gremlin nasce, ¢ tanto
o pai quanto a duplicata emergem do aparelho. Méquinas parti-
cularmente grandes, como aquelas usadas em fibricas, podem ser

atormentadas por varios gremlins
mesclados, levando a defeitos
constantes e por fim, quebra

toral. Nio é um conforto para

os engenheiros dos reinos saber
que os gremlins nio se mesclam

a maquindrio inerte ou quebrado, e

a irritagido desses profissionats € ainda maior
pelo fato de que gremlins mesclados sio
melhor removidos pelos servicos de um
habil — e caro — desgremliniz:i&or.




“omgate

Embora nilo sejam particularmente violen-
os gremlins apreciam atormentar outras criaturas, fazendo
“uinas funcionarem mal em momentos noportunos, esguei-
Smco-se e cutucando suas vitimas com langas antes de fugir,
ando estrepes em bancos e assim por diante. Quando con-
“eaados com uma ameaga séria, preferem fugir.

Iavisibilidade Natural (Sob): um gremlin pode se tornar
sivel como uma agfo padrio, embora niio permancga nvisivel
“=0 ataque. A invisibilidade de um gremlin nio afera gatos.

Mesclar-se com Maquina (Sob): uma vez por més, um gre-
=5 pode mesclar-se fisicamente com um dispositivo mekani-
~ Um dispositivo magico ou supervisionado tem direito a um
“esze de resisténeia de Fortitude (CD 1T)

Sm= resistir 4 mescla. Uma
* #e= mesclado, o gremlin
=ade usar seu poder
2 soluco i vontade, e
“embem absorve alguns
2= elementos do
ssarelho, compro-
=etendo sua inte-
Eedade. A dureza
8 aparelho ¢
cuzida em
£ por sema-
== e seus
pntos de vida sio
seduzidos em I por dia. Esta
= 2 forma de procriagio dos
emlins.
Soluco (Sob): um gre-
“n pode causar um breve

1o em um Unico apa-
=lho complexo, como uma
2eensa a vapor ou uma besta. Ttens simples como espadas nio
Sodem ser afetados. Ttens nio-magicos ou itens sem supervisio
= um personagem apresentam o defeito automaticamente,
“mguanto que itens mAgicos ou itens supervisionados devem ser

sem-sucedidos em testes de resisténcia de Fortitude (CD 11)
2= evitar o defeito. A CD do teste de resisténcia é baseada
= Carisma. Caso o teste de resisténcia seja bem-sucedido, o
elho ndo pode ser afetado pelo soluga de qualquer gremlin
or um dia. Uma vez que um gremlin use © solugo, nic pode
de novo por Id4 r 2 “
icias: um gr ‘recebe +8\de bonus racial em testes de
Mecanismo,{+4 Bﬁkbénus racial em testes de Escalar ¢
- +10 de bénus racial e;ﬁﬁ:es de Saltar. Um gremlin

modificador de-Destrezaem testes de Escalar.

 ser empregados para di

Tesouro

Gremlins niio sio conhecidos por adquirir

o g

e acumular posses materiais, além dos itens sem
valor que constréem a partir de ferro-velho, pregos
descartados ¢ outros detritos industriais.

Lenpas & Fatos

COMUM: gatos e gremlins odeiam-se
mutuamente, ¢ 05 gatos sio até mesmo capazes
de enxergar gremlins invisiveis.
INCOMUM: gremlins sio a
noturnos; podem agir
durante o dia, mas

acham isso desconfortavel.
RARO: ja houve conjuradores
arcanos com familiares grmlins.

Caso um desses individuos chame

um familiar em um local apro-

priado, sendo de 5° nivel ou
acima, um gremlin pode atender
a0 chamado, segundo a decisio
do mestre,

OBSCUROQ: Cyriss nutre umn dio
particular Pclos grymkin emperradores, e concede a seus clé-
rigos a habilidade de expulsnr grcmlins nio-mesclados, assim
come outros clérigos expulsam mortos-vivos,

dANCHOS

B

Fervilham boatos sobre engenheiros rivais
que as vezes tentam sabotar o trabalho uns
- dos outros igtf’odﬂzindq gremlins nas ofi
de seus desafetos. Oé.personagens podem

tamernce
infiltrar um ou dois gremligs

em(l:pa. fabrica, ou para impe-

bt i y ;

dir uma sahgtageng_.gio% o.
AL




Mg
‘_Dados de

12 m (8 quadmdos) e L9
L8 (42 tamanho, +4 Des, +2 :mm- »
] mD toque 16, surpresa 14
+1/=8 —
L orpa-a-coipo; mom‘zda +2 (1d4-1)
. carpo-a-corpo: mordida +2 (1d4—1) ¢
garra =3 (1d2-1)
TSem/Om

Amquefo,!d e

Espago/Alcance:
Atagues Ispeciais:

ada poclcrin levar uma existéneia mais bizarra que o
guinchador, um pequeno quadrdpede carnivoro que
habita as florestas de Cygnar e Khador. Eles podem
ser reconhecidos por suas cabegas achatadas, em for-
mato L'IC CUI'.IITE[, SECUS 0”105 [T]LIit(7 SL‘PRI'HL{OS, seus Pés com L'ILI:[S
garras e seus rabos curtos. E nio pode haver uma criatura mais
irritante a ser encontrada nos ermos.
Os guinchadm'cs passam seus dias rastreando animais maio-
Tes — sémn 11‘1(’116f0n:u' E‘XPIO[‘B.CIUTL’S fl'lC:ml‘OS qL]E‘ Pl‘USSL‘g{]@l‘ﬂ.
seu trabalho com a mator inocéncia — através dos arbustos.
Os monstrinhos asquerosos sio
qlliel‘os cOmo rU]’nbﬂS, Cﬂt]uﬂl'lto
esgueiram-se atris de suas presas.
Esperam até que a vitima pare por
um momento, talvez para dormir
ou pastar (ou para descansar sobre
um tronco, em um lugar ensolarado,
acendendo seu cachimbo). Entio,
essas pestes, tendo se apmximacl.o
furtivamente, emitem um guincho tio
furioso que pode aterrorizar a vitima

guinchador.

quase a ponto de enlouquecer,
 J4 observei os horriveis
guinchadores atordoatrem
‘animais muito maio-

tes, para entdo ata-

gauaq e dentes. j
Elcs poc{cm nio .

aclo, mas aviso que o efeito de
%aamdot Meu veneravel armgo e

Foles érdicos: instrumento
musical o instrumento de
tortura? Em qualquer
caso, agradeca ao

visdo tia pertnbra, visdo no esc

bt +2 Ref 6, Vot +0

for 8 Des 19 Com 10,
Intd Sab 1l Card
Esconder-se +12, .Z"mnwf:m’r -HZ

co em Habilidade (guincho

- qualquer florest

Onganizagae: . watilha (5-20)

Nivel de Desafi

Tendincia;

TFteg e Resisténcia:
Habilidades:

Pericias:

Ambiente:

gt Cdtiso ¢ Newo________
Progressio: 2DV (Mﬂurfd -4 DV fPf; it )
Ajuste de Nivel:

guia de muitos anos, Tumalok (que Morrrow favorega sua alma),
matara indmeros adversirios temiveis em sua carreira, Mas o pobre
Tumalok havia parado para, hd, se aliviar na floresta — fosse sua
necessidade menos urgente ¢ sua bexiga mais jover, ele poderia ter
prestado atengio a0 bando que seguia-o. Infelizmente, o coragio
do velho mateiro nfio suportou o choque da surpresa tio rude.

A tnica cotsa de valor que os guinchadores possuem ¢ o
orgio semelhante a um pulmio que usam para produzir seu
grito. O grande saco que se encontra no torax da eriatura ¢
valorizado por seu uso na confecgiio de gaitas de foles 6rdicas
¢ buzinas em grandes navios a vapor

(pouca diferenca entre as duas, devo

dizer). Um desses érgios em boas
condigBes pode ser
vendido ao com-
prador certo, nor-
malmente em uma
cidade portudria,

Comsate

Guinchadores SCgUCTﬂ suas pI‘f;‘S‘-lS PCI&!

floresta, escondendo-se na vegetagio rasteira

densa ¢ movendo-se silenciosamente, muitas
vezes cagando em bandos coordenados. Quando a

vitima estd distraida, ou com sua atengdo em outro

lugar, o guinchador emite um guincho alto, que pode
atordoar ou até mesmo matar oponentes mais fracos, Um

oponente atordoado ¢ entdio atacado pelo guinchadot ou pelo _'
bando, e devm ado. r -




Guincho
Sénico (Ext):
= guinchador
oode emitir um guin-
cho sénico duas vezes por dia. O guin-
o afera um cone de 9 m e ¢ alto o bas-
“ante para deixar os oponentes que falharem
em um teste de resisténcia de Fortitude (CD 12)
ztordoados por [d4 rodadas. A CD do reste de
resisténcia ¢ baseada em Constituigio. Aqueles

<om um valor de Constituigio de 12 ou menos que falharem
em seu teste de resisténcia devem fazer um novo teste de resis-
“incia, com —4 de penalidade, ou ficario inconscientes por 1d4
sodadas. As vitimas com valores de Constituigiio de 6 ou menos
devem fazer um terceiro teste de resisténcia de Fortitude com
—= de bénus, ou morrem instantaneamente de parada cardiaca.
Uponentes cientes do guinchador recebem +8 de bénus nos tes-

- ses de resisténeia. O guincho sénico afeta apenas criaturas vivas.

Pericias (Ext): guinchadores recebem +6 de bénus racial em

gestes de Esconder-se ¢ Furtividade

- Tesouro

Guinchadores nfo carregam tesouros. Os sacos de ar com os
is eles geram seu guincho valem de 25 a 100 PO — mais se
forem vendidos em uma cidade portuéria, onde haja demanda de
 Bezinas de navios e sirenes. Matar um guinchador com uma arma
& perfuragio ou corte destréi o saco de ar em 75% das vezes.

-l

" DMUM; guinchad&res sie: criaturas/daninhas, que atordoam suas
s com seu guincho. Sio encongfados em muitas florestas.
COMUM: guinchadofes-v_ia-j wh em bandos, e sempte tentam

RARQ: o saco tord-
cico da criatura pode ser
vendido para fabricantes de
btizinas ou mstrumentos musicais.
OBSCURQ: assobiar, guinchar ou
tocar um instrumento musical no
mesmo tom do grito dos guinchadores
pode engani-los, fazendo-os pensar que vocé é
um do bando. E claro, isso significa que eles podem
segui-lo como se vocé fosse um deles — mas é melhor

que ser devorado!

dNCHOS

e Amblin Orofisk, um construtor de navios
em Cinco Dedos, estd construindo um novo
veleiro para um nobre bastante espa-
lhafatoso, que gostaria
que o barco possuisse
um apito que Pude‘.s—
se “abalar o solo marinho”.
Alguns sacos de ar de guinchadores dariam conrta do
recado, especialmente um muito grande, ¢ hi uma recompensa
para quem trouser duas dhizias dessas coisas.

* Gymnoddy, o mestre flautista, estd abrindo uma universida-
de. Ele precisa de trés ddzias de sacos de ar de guinchadores, mas
o ganancioso Amblin Orofisk parece estar comprando todos em
um raio de centenas de quilémetros. Hi uma rica recompensa para
quem Trouxer tantos quantos possiveis (sem fazer perguntas).

M‘M
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Humandide Monstruoso Grande (Réptil)

Dados de Vida:

38+9 (22PV)

Cfasse tle Armadum

;‘i;éiaf.,&{é/ﬂgamr; -

Atague:

Atague Tol:

A3/+9
corpo-a-corpo: mordida +4 (1d8+2) ou

5

9m (6 qurfma'o:) natagio 6 m
__14 ( 1 tamanho, +1 Des, +4 natural),

togue 10, surpresa 13

Qualidades Especiais;

Q.;\

Jaro, prender a respivagdo, visdo no escuro
9 m

stes flf RES

Hal'::fm'ades m "

Pericias:

_font +4, Re j +4 %

or 14, Des 12, Con 16,

Int 10, Sab IO Car 10
Esconder-se +6%, .l'mnwdadc +6J e
Natagio +10, Observar +6

Talentos:

maga _pesada +4 (2d6+3)
corpo-a-corpo: mordida +4 (1d8+ 7)

2 garras —1 (1d6+1) ¢ golpe com a
cauda —1 (1d8+1) ou maga pesada +4
(2d6:+3) ¢ mordida 1 (1d8+2)

Ambiente:

Organizacdo: _

Nivel de Desafio:

Tendéncia;

. Iniciativa Aprimorada, Sorrateiro _

= _J)érl!auos (]M’CH!ES _Ol;l'_lﬁ?_l}_)?[’ﬂ@.f__ S
_grupo (2-5), colbmia (3-20)
_ou tribo (20-80)

2
»{wﬁg_urnlqa_g _I\mmo

3m/3m

_agarrar aprimorado

Espago /Alcance:
Atagues Especiais:

fio sfio muitas as pessoas que sabem da existéncia dos
discretos homens-crocodilos que ocupam os pintanos
escuros e ligubres de Cygnar. Essas criaturas sio tio
arredias que a maior parte das pessoas acredita que
sejam um mito. Uma regido como Cygnar possui uma boa quanti-
dade de jacarés agigantados, vistos de tempos em tempos (embora
voct deva ver aqueles que se escondem nos rochedos salgados da
Costa Quebrada — aquelas sdo feras de nota, eu digo!), ¢
nio ¢ de surpreender que o povo presuma que um avistamento de

Elh‘\ll'n,

uma criatura tio estranha seja um exagero. Contudo, posso dizer

que os homens-crocodilos niio sio mitos, de maneira alguma.
Talvez uma das razdes pelas qum's sejam tio raros ¢

sua natureza furtiva. Da mesma forma que

crocodilos normais, homens-crocodilos

preferem jazer silenciosamente 4

espera de sua presa, e ja verifi-

quei que eles 530 engenho-

508, tenazes € — acima

de tudo — pacientes ao

cagar. T¢m uma preferén-

cia por armadilhas, e foi

assiM que encontrei-os.

Nos haviamos subido o Rio

Negro, acabiramos entrando em seu territério e, dada sua nature-

za territorial, um éﬁcohn'o eré i finente. Foi na volta dc uma curva

- preso em destxo;ms e Ixxe‘
chqram-nos asua sl
) por um xami (que costuma ter
_',.e_ os machos e fémeas adotam

Progressio: conforme a classe
Ajuste de Nivel: 43

As criangas sio criadas em comunidade. Como a maioria dos
répreis, os homens-crocodilos (ou, devo dizer, as mulheres-cro-
codilos) pdem ovos, ¢ esses sdo mantidos em um grande monte
de incubagio no centro da aldeia. Os filhotes sio for¢ados a
crescer rapidamente, e metade de qualquer grupo de caga costu-
ma ser formada por jovens (impetuosos ¢ dvidos para provr seu
valor, devo acrescentar).

A despeito de sua natureza feroz, os homens-crocodilos nio
sdo criaturas por demais maliciosas. Sio muito mais inteligentes

do que se pode presumir, ¢ certamente podem ouvir
\) a razio (mas devo avisar da incrive] teimosia deles).
& O xami que liderava o grupo que havia capturzdo
¢ ‘NYV minha equipe era um velho lagarto sibio ¢ matreiro.
”’V‘ Ele via beneficio em deixar-nos
"\ 3\; barganhar por nossas vidas — e
"\\— esse beneficio acabou sendo
meus 6culos protetores
encantados rhilicos.
Adaquirir aquela fer-
" ramenta Gtil fora uma
tarefa e tanto, mas nc fim
das contas acho que prefiro
ter uma cabega onde usar os
oculos! Devo dizer que tivemos bastante sorte. Muitas tribos de
homens-crocodilos preferem matar primeiro ¢ perguntar depois,
¢ poderiam tanto pedir pelo tributo quanto tomé-lo.

Comsate

Homens-crocodilos adultos sio oponentes valorosos, com
garras, uma poderosa mordida e a capacidade de usar ferra-
mentas, Pequenos grupos deles costumam aprox1mar -se de seu




Homem-Crocobiro

migos furtivamente, nadando submersos, ou saltar para uma
‘e=mboscada aqudtica. Quando ¢ necessirio um ataque em larga
* #scala, eles sdo bastante capazes de formar unidades comba-
“entes bem organizadas, e muitas vezes sio apoiados por um
"Suida ou xami.
Homens-crocodilos costumam agarrar pre-
<25 menores ¢ arrasti-las para debaixo d'agua,
pama que se afoguem. Usam menos essa
#itica quando empregam armas, mas, caso
cszeiam lutando na dgua ou perto dela,
=atas vezes utilizam-na, Também
costumam tentar manobras de imo-
Belizar, derrubando seus
@ponentes com seu
#=que de cauda.
Agarrar
Aprimorado
{Ext): para uti-
Lzar esta habili-
‘l::'ﬁif. (o] hOl'ﬂclﬂ-
erocodilo precisa
Sngir 0 oponente
com sua mordida.
Ele poderi ini-
iar 2 manobra

7

*?:1‘:"

o\

Agarrar como . "
C : U ™
wma agio livre -
e ndo provo-
&2 ataques de
eportunidade.

Prender a Respiracio (Ext): um homem-crocodilo pode
srender sua respiragio por um nimero de rodadas equivalente a
= x seu valor de Constituigiio sem risco de se afogar.

Pericias: um homem-crocodilo recebe +2 de bonus racial em
sestes de Esconder-se e Furtividade. Ele também recebe +8 de
Sonus racial em testes de Natagiio para executar qualquer tipo de
=530 especial ou evitar perigos, ¢ sempre pode escolher 10 nesses
festes, mesmo que esteja distraido ou ameagado. E possivel usar
2 2cdo de corrida durante a natagio, mas o homem-crocodilo

- Zeve se mover em linha reta. *Ele também recebe +4 de bénus
s2cial em testes de Esconder-se quando estd na agua. Além disso,
ele ¢ capaz de permanecer submerso, deixando somente seus
‘alhos e narinas para fora d'agua. Isso concede +10 de bénus nos

festes de Esconder-se.

Mcsouro . ~—

Por causa de seu hibyto de exig
. . o Gy ¥
16s podem possuir diversos: objetos de valor a qualquer momento
v ¥, ~
- considerados como 'y dobro do tgbouro padrio). Eles preferem

‘mas acima de qualquEbmm (tem, embora normalmente seja

tributo, os homens-crocodi-

Lenpas & Fatos

COMUM: uma discreta raga de crocodilos bipedes inteligentes
esconde-se em algumas Areas pantanosas, emboscando os viajantes.
INCOMUM: os homens-
crocodilos sio uma
raga tribal, que cos-
tuma viver isolada,
mas ocastonalmente
ataca ou negocia com
outras criaturas,
RARO: a carne dos
homens-crocodilos
tem gosto seme-
lhante & da galinha.
OBSCUROQ: essas
criaturas sio lide-
radas por xamis que
dizem falar com os
espiritos do pintano,
e que controlam
todos os aspectos

da vida da tribo.

dNCHOS

* Kent Lawley

estd entre aqueles sor-
tudos o bastante para terem encontrado uma tribe de homens-cro-
codiles do Rio Negro e sobrevivido, Ele realizou essa proeza nio
através de forca ou astiicia, mas entregando a heranca mais valiosa
de sua familia como tributo — a fantistica espada longa chama-
da Corta-cajado. Lawley deseja o tesouro de sua familia de volta
mais do que tudo ne mundo, mas, infelizmente, o xami da tribo,
Ata'halne, afeicoou-se 4 limina. Lawley paga uma bela quantia a
qualquer um que possa recuperar a espada.

* A fundi¢io Villmiew, no norte da Terra-do-Meio, esta

tendo problemas com homens-crocodilos. Os trabalhadores estio
desaparecendo em servigo. O capataz da fundiiio contrata os PJs
para eliminar o problema, mas o grupo logo encontra um xama
homem-crocodilo que explica que os dejetos da fundicio estio
envenenando suas dguas. Os trabalhadores nio estio muito interes-
sados em conversar, e os homens-crocodilos $6 vio lhes dar uma
chance para uma solugio pacifica. Os PJs devem pensar rapido, ou

. encontrar Lzm_a,-"’sola-;io aptes que o 1o fique vermelho.
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Extmplanar Grande (Mirmidone Infernal)
42 (105 PY)
il ‘
12 (8 quadrados), escalay 12 m

Classe de Armqgfum
o dogue LI, surpresa 24

26 (=1 tamanbo, +2 Des, +15 natural),

Fort +12 Ref +11 Von +11 .
Por 25 Des 13 Con 1T, 0.

_ Aestes de Resisténcia;
Habilidades:

. Escalar +15, Esconder-se +15,
Furiividade 4-19, Observar +17, Ouvir
+19 Procurar +15, Sobrevivéncia +19

Lericias:

HI4/+25

. corpo=a=corpe: mordida +20 (4d6+10)
corpo=a-corpo: mordida 20 (4d6+10)
b 7T 1
agarra1 apmnomdo rommvmo 4556-!-1 10

Atagye Toml oy
Espago / Aleance: s

Ataques Especiais;

e M S

L nayea rfa aflmz percepedo ds cegas. 36 n,
RD 15 /mégica, visdo no escuro__

sses cAes de caga infernais estdo entre as mais hor-

rendas bestas que jd tive o desprazer de encontrar.

Virios anos atrds, viajei a Ceryl, para ter com um

conhecido, de nome Leander Ambrose. Leandet iria
fazer-me o favor de esclarecer algumas coisas sobre contratos
infernais. Ele nio era um infernalista (ou assim eu pensava), mas
um estudioso e especialista no agsunto.

Cheguei ao luxuoso apartamento de Leander, localizado sobre
uma loja de variedades no Bairro de Coméreio, pronto para uma
conversa instigante. Enquanto subia a escadaria externa para o
andar superior, juro ter ouvido
algum tipo de comogfo dentro do
apartamento de Leander. Puxei
minha [Aimina ¢ silenciosamente
abri a porta, que ji estava entre-
aberta, Eu nio estava totalmente
pronto para o que esperava por
‘mim do lado.de dentro.

A luz de uma Gnica janela

_descoberta, vi uma gra‘nde fera
‘serpentina, longa c'c_Jrno dois

~ cavalos, instalada no centro do
estudzo clcsorclenade de Leander

_ Talentos:

Artna Nammf Azw‘rzmoma’a (rmordida),
i da, Rastrear,

i i gl

Aolerdneia

‘Ambzmte _qualquer

solitdrio

Organizagio: —
. Nivel de Desafio: 12

v Lt
1320 DV (Grapde); 2128 DV (Enarme)

Progressio: — |

Ajuste de. szef 7 i

sobre meu traseiro. A criatura entfio abruptamente saltou por
sobre mim e escapou pela porta. Recuperei-me do terror migico
[« Persengi—a até' a Pol'tﬂ.. C(Jm um Olhar Para fol'a, Nao Collsegui
ver a fera no beco adjacente.

Olhando o cadéver de Leander, vi que ele tinha sido terri-
velmente torturado, ¢ depois morto. Miiltiplos ferimentos de
mordidas recobriam seu corpo, muitos de seus 0ssos estavam
esmigalhados, ¢ sua garganta tinha sido dilacerada. Explorando seu
apartamento, descobri o que 56 podia ser explicado como os para-
mentos de um infernalista — alguém que faz pactos com seres vis

de fora de nosso mundo. Nio irei
entrar em mais detalhes macabros.
Pesquisei um pouco, durante o
tempo passado desde esse terrivel
dia, e descobri que essas feras sio
chamadas cagadores de almas. Os
Infernais usam os cagadores de
almas para coletar almas marca-
das ¢ barradas da pés-vida. Nio
conheco a natureza exata de seus
procedimentos, mas, ja que os
Infernais devern ser invocados para
que entrem neste munde, posso
apenas supor que os cagadores de
almas estejam inclusos de algu-
ma forma nos detalhes de algum
contrato infernal. Podem nio ser
realmente invocados por infernalistas, mas talvez criados na hora,
quando os Infernais tém almas a coletar em Caen.

Felizmente, acredito que esses cagadores estejam aqui para

apanhar "leas espemﬁcas E,Ies io yagam pelos ermos,




. ol

‘o tudo em seu caminho, embora parega que seus mestres nio

~ercam o sono de preocupacio caso os cacadores matem alguns
P ¢ G

~ mocentes na trilba de uma presa.

Comgate

Infernais usam cacadores de almas para coletar almas, e os
<=cadores raramente deixam qualquer coisa interferir em sua
wzzefa. Caso alguém ou alguma coisa fique em seu caminho, os
—acadores normalmente tentam evitar o obsticulo, mas 4s vezes
smplesmente atacam o que quer que esteja atrapalhando. Depois
22 coleta, o cagador confina as almas dentro de seu corpo, e
entio volta ao seu mestre.

Agarrar Aprimorado (Ext}: para utilizar esta habilidade, o
cacador de almas precisa atingir o oponente com sua mordida.
Ele podera iniciar a manobra Agarrar como uma agio livre que
=30 provoca ataques de oportunidade. Caso seja bem-sucedido
=0 teste de Agarrar, ele prcnc[e a vitima e podera usar seu ataque
Ze constrigio. .

Constrigio (Ext): um cagador de almas cansa 4d6+7 pontos
e dano caso seja bem-sucedido em um teste de Agarrar.

Farejador de Almas (Sob): cagadores de almas possuem a
motavel habilidade de detectar qualquer alma marcada nas proxi-
midades. Esta habilidade funciona como uma magia lecalizar criatura
constante, como se conjurada por um mago de [4° nivel. Em
conjunto com a habilidade de faro, isto permite que o cagador de
almas localize praticamente qualquer coisa, em quaiquer lugar.

Invisibilidade (SM): 3/dia. Nivel de conjurador: 14°. O caga-
Jor de almas sé pode conjurar esta magia nele mesmo.

Marca da Alma (Sob): cagadores de almas podem usar esta

~ nabilidade apenas sobre criaturas que matem. Eles nic podem
fazer acordos com criaturas por suas almas. Veja Infernal,
Curador para mais detalhes.

Presenga Aterradora (Ext): esta habilidade surte efeito
sempre que o cagador de almas ataca ou faz uma Investida. Os
inimigos com 13 DV ou menos em um raio de 9 metros ficam
zbalados. Um teste de resisténeia de Vontade bem-sucedido (CD
17) anula. A CD do teste de resisténcia é baseada em Carisma.

Pericias: cacadores de almas recebem +8 de bénus racial em

 testes de Escalar. Eles sempre podem escolher 10 em testes de
~ Escalar, mesmo que apressados ou ameagados.

Lennas & Fatos

COMUM: cagadores de almas sio essencialmente ces de caga
infernais, usados para rastrear almas marcadas.

INCOMUM: cacadores de almas nio sio invocados; sdo criados
por outros Infernais sempre que ha um conjunto de almas a
serem coletadas.

RARO: cagadores de almas sdo geralmente enviados para apanhar
as almas dos mortos marcadas infernalmente, mas as vezes tam-
bém sio mandados para coletar as almas dos vivos. Fazem isso
através de hediondos atos de tortura.

OBSCURO: caso sua alma nio tenha uma marca infernal e vocé
cruze com um cagador, simplesmente saia do caminho. Com
sorte, ele ird ignord-lo, em favor da verdadeira presa.

Tesouro

Cagadores de almas em geral n3o carregam tesouros. Seus res-

tos mortais valem quantias insuspeitas entre os colecionadores.

dANCHOS

Os PJs encontram-se com um trabalho lucrativo, como
guarda-costas de um mago poderoso, que afirma que um rival
deseja destrui-lo. O que os P[s ndo sabem ¢ que 0 mago ¢ um
infernalista, e sua alma foi marcada para coleta pelos Infernais.
Um cagador de almas vem perseguindo-o ha semanas, ¢ ele agora
precisa de bucha de
canhio para pro-
tegé-lo do cio de
caga infernal,




Assassino Umbral

Extraplanar ) Medm ( Mirmidone Iﬂferm )

Dados de Vida:

Deslocamento:

11d8+33.(82PV)

12 m (8 quadrados), escalar 6 m

Classe de Armadura:

Atm Base /Agarra;

Atague:

Amqut Tol‘al

Esym/ 4};_;;;;.-

Ataques Especiais;

Lestes de Resisténcia:

_Habilidades:

Pericias:

29 (%3 Des, +12 natural, +2 armadu-

ra), toque 15, surpresa 24

_evasdo pelas sombras, im

/414

Dadus,dfﬁef&,,,v

Iniciativa;

Deslocamento:

Classe de Armadura:

Z()ri8+2() ((5 PV)
12 m (8 quadrados), escalar 6 m
_24 (44 Des, +10 natural),

_Atague Base [Agarrar:

corpo-a~corpo: espada curta obra-prima

17 (1d6+3, dee. 19-20)

corpo-a-corpo; espada curta abm-pr:ma )

_ALT/H12/47 (14643, dec. 19-20)
15m/15m

ataque furiivo +8r.f-6l éofpr :omlmo, pre-.

_seniga aterradora, veneno

¢ a cepueira,

. frio, petrificacdo ¢ veneno, marca da alma,

_RD If/ma&em resisténcia a .!fehmdﬂd'f ¢

M_M,j?gq L3, visdo no escuro 18 m

Fort +10, Ref +12, Von +9_

dor 17, Des 20, Con 16,
L Ant 15, Sab 15, Car 14
_ Acrobacia +14, Abrir Fechaduras

+19, Arte da Fuga +15, Equilibrio

__+15, Escalar +17, Esconder-se +19, _
__Furtividade +19, Intimidagio +15,

Observar +14, Ouvir +13, Procurar
+14, Saltar +20

Talentos:

Acuidade com Arma, Esquiva, [mfmnva

Organizagio:
Nivel de Desafio;

Tendéncia:

bilidade

Abagwee e
_(1d4+3, dec. 19-20)

Atagque Total: ,;7

Espago fAleance:
Atagues Especiais:

Oualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:

Habilidades:

Pmrras

sernpre Leal e May

+1()/+1 3
__corpo-a-corpo: adaga ol

ob JAZE;I,L}},; 4

tOTPO a-rmpo adaoa ol’m_pnma .
AH14/49 (1d4-+3, dec. 19-20)
Ism/15m

__Imagias, presenga a!nmdom sangrwsmga o

__sonmbrio, veneno

evasdo pelas sombms nuwmn’ndr a i
frio, petrificagdo e veneno, marca da alna,

_RD 15/ mdgica, resisténcia a_elervicidade ¢
o f0g0 L3, visiio no escuro 18 m
ot +9, Ref + 11, Vou +10
_For 16, Des 18, Con 15,

Int 18, Sab 16, Car 20
Blefar +18, Concentragic +I) -
Conhecimento (arcano) +17, Drpfanmna
+13, Disfarces +18, Escalar +16,
Esconder-se +17, Furtividade +17,
Identificar Magia +19, Intimidagao +14,
Obter Informagio +18, Oficios (alguimia)
+17, Usar Instrumento Magico +18
Magia Penetrante, Magia P

o Magias em Combat

_qualguer

_solitdrio

)

sempre. LealeMaw

e 1222 DV (Médio)
Ajuste de Nivel: ____ —

Lrogressdo: -

11=20 DV 'Mm'x

esito em discutir esses demoénios, mas ¢ meu dever umbrais. Acredito que eles armaram algum pacto ancestral, além

como estuchoso Em Pru’nclto Iugar e]es sdo Infernais,  do escopo de uma tinica geragio de mortais, pelo qual tém pronto
: acesso 2o nosso mundo, sendo capazes de vir até aqui quando cha-

mados, até mesmo por aqueles sem poder ou iniciagio.

()’@'Wﬂ/e soboe ﬂﬂrﬂa% ﬁm
s, Sk o TP — PR

ceifador ¢ tio simples que
iz4-lo, mas envolve um prego
ep. ado. Nio estudei infernalis-
m magias poderosas, contra-
da. Nio ¢ o caso dos ceifadores




InrernaL) Ceiranor UmBI‘aL;_-*'

Nunca vi esses Infernais em primeira mio, felizmente. Mas
= conversel com testemunhas confiéveis que viram-nos surgir do
- mada, despachar seus alvos e desvanecer-se. Ceifadores definitiva-

=ente nio sio humanos, mas imitam nossa forma. Sexo ¢ uma
wscolha para eles — embora definitivamente prefiram a forma
Seminina, talvez porque a maioria de seus alvos sejam homens.

- Sespeito que sua verdadeira forma seja tio vazia de detalhes quan-
=5 as sombras das quais eles retiram seu poder. Os individuos tém
=omes proprios, embora eu nio deseje repetir nenhum deles aqui,

Todos os ceifadores tém afinidade com as sombras, ¢ podem
saltar dentro delas para evadir-se de seus oponentes. Possuem
wma grande capacidade para a furtividade. Se vocé vir
o ceifador umbral pular para uma sombra, fique
amento ds suas costas, pois ele (ou ela) ird sur-
=i sobre voct de qualquer lugar onde haja
escuridio. Manter-se em uma sala com
“uzes brilhantes ¢ nenhuma sombra é uma
5oz defesa. Esteja ciente de que eles nio
530 diretamente enfraquecidos pela luz,

s ela rouba alguns de seus poderes.

Ceifadores umbrais empregam armas

Ze limina ondulada, que mantém cober-
s de veneno. Todos os ceifadores podem
cscalar agilmente, ¢ possuem rapidez e
forca sobrenaturais em seus membros.

Invocacdo

Ceifadores umbrais s3o os mais ficeis de

serem invocados dentre todos os Infernais, porque
750 necessitam de magia arcana ou divina. Ainda é preci-
s0 pesquisar, para aprcnder a cerimdnia, e um conhecimen-
o superficial de cultura infernal certamente ajuda, mas
senhuma magia real ¢ feita. Verdadeiros infernalistas
- aqueles que dedicam suas vidas a negociar com
* Infernais — ndo tratam com essas Criaturas, ja que
530 hi contrato a ser barganhado, e o prego pela
2ima do mortal ¢ pago automaticamente.
A seguir estio listadas cerimdnias de mnvo-
=acio bésicas para o assassino; ajustes para:os
outros ceifadores vém emn seguida.

- Cerimdnia e [nvocagdo ne Ceiranores Umsgrais

Assassino: em uma sala escura sem janelas, o invocador acen-
~de uma vela negra feita com o sangue de um bezerro nascido no
mverno. Ao lado da vela é colocada uma oferenda. A oferenda

eve ser um item valioso, mgs é mais importante que tenha valor:

/-«f"
essoal para o invocadord Na ch\a da vela, o invocador escure-
uma adaga de prq. a pu;a e usa segt fio para cortar a palma de

mio. Usando sey sangue, escreyé o nome de seu inimigo em
pergaminho. Pressionando o ferimento de sua mio contra

‘coraciio, diz em voz alta "Por meu sangue, por minha som-

Assassino
’M,T?Ib’l’ dl

bra, por minha alma, morte aquele que nomeeil”. O invocador
entiio queima o pergaminho na chama da vela. Um assassino
umbral ird sair de sua sombra e inspecionar a oferenda. Caso
nio seja suficiente, o ceifador ira atacar o invocador, cuja alma
estard escravizada se ele for morto. Se a oferenda for aceitavel, o
ceifador entrard na sombra do invocador, e emergird da sombra
do inimigo listado no pergaminho (como se usasse teletransporte
naior), atacando imediatamente.
Ceifadores umbrais que atacam seus invocadores fazem-no
com a mesma deliberacio e furtividade com que atacariam um
alvo normal. Irio ﬁngir ir atras do alvo do invocador,
mas ao invés disso escapardo para as sombras ¢ atacariio
o invocador quando estiver mais valneravel,
Mudangas na Ceriménia para Feiticeiros: a
cerimdnia para feiticeiros ¢ a mesma, exceto pelas
mudangas a seguir. 1) A oferenda deve ser um
item migico, de preferéncia com uma conexiio
histérica  linhagem do invocador; 2) O nome
escrito no pergaminho deve incluir o nome formal
de um feiticeiro umbral especifico, junto ao nome
do inimigo ou lacal a ser atacado; 3) A invocagio
verbal torna-se “Por meu sangue, por minha som-
bra, por minha alma, traga destruigio a meus
", Ao final da cerimdnia, o feiticeiro
umbral entra na sombra do invocador e

inimigos!

surge perto do inimigo listado no pergami-
nho, para entdo planejar seu ataque.
Mudangas na Ceriménia para
Guerreiros: a cerimdnia para guerreiros é a
mesma, exceto pelas mudangas a seguir. ) A
oferenda deve ser uma arma, de preferéncia com
uma conexio historica a linhagem do invocador;
2) Q nome escrito no pergaminho deve ser o
nome formal de um guerreiro umbral especifico;
3) A invocagdo verbal torna-se “Por meu san-
gue, por minha sombra, por minha alma, suplico
por protegio!”. Ao final da ceriménia, o guerreiro
umbral retira-se para a sombra do invocador, e fica ador-
mecido até que o invocador seja ferido em um ataque, quando
entra em agio.

Py

Consec[uencias pa Invocacdo

Assassino: enquanto o ceifador estd ativo, o invocador nio
produz sombra. Uma vez que a vitima ou o assassino tiverem
sido mortos, a sombra do invocador ficard permanentemente
esmaecida. Istg pode ser notado por clériges, paladinos ou
curiosos sobre as artes infernais, com uni teste bem-sucedido
de C(ﬁnhemmento (os planos) contra CD 20. A realizacio deste
utuahcausa uma marcf!r&alma do invocador (derectivel por
d'cre(mr magm) e ele nﬁo serd prot- ido na p:)s—wda por sua dmp

dacle (mesrno Qe esta's




depois de invocar essas criaturas, as mudangas de tendéncia

podem ser reversiveis, de acordo com o mestre, através de uma
dificil missdo religiosa e uma ceriménia de peniténcia — mas a

alma do invocador permanece marcada e condenada no pés-vida,
2 menos que haja intervengiio divina direta. :

:quosf de V:da < 13d8+)2 (l IO PVD LA HW - Caso a ceriménia seja repetida mais de trés vezes, ha 50% de

Iﬂlclaﬂ‘l)ﬂ' _|_3 Cl"liil’le d{:‘ que © assassino ataque (8} I]'l‘r'OCHdOI‘ a CIC‘SPCI[O dﬂ Ofﬂ—

Dcsfommmro 2w f8 quar!'md@, esmlar ( Sm renda (com a mesma forma de ataque descrita acima).

31 (Jrz Des, +14 Mmmz +3 arma- Feiticeiro: invocar um feiticeiro acarreta nas mesmas conse-

Classe Je Armadum
quéncias de invocar um assassino.

o ey - d'um) toque 12 surpresa 29 i
Guerreiro: a sombra do invocador nio reflete perfeitamente

AtagMBasz/Agafmf' _FL 7/+13 N —

Shtague  corpo-a-corpo: ﬂSPadﬂ Iarga obm—prrnm
e X128/ 19-20)

.A'J Total: corpo-a~-corpo: espada larea obra-prima
aque 1 I Jg"; /+ ;}6’/4_‘3{;1 2 ﬂ%: 7/ 12—20) com um teste bem-sucedido de Observar (CD 18), desde que o

Esmzﬁlégr%ce: o Lsm/lLSm

Atagques Especiais:  presenga aterradora, mqw somb_f:tug“bgﬂmo ]

as agdes do invocador enquanto o guerreiro estiver adormecido.
A cabega pode olhar em uma diregio diferente; os bragos e o
corpo podem assumir outra postura — isso pode ser notado

invocador esteja produzindo uma sombra. A CD pode ser mais

baixa caso alguém esteja procurando especificamente por isso.

Qualidades Especiais:  evasao pelas sombras, imunidade a ceoneiva,

i 0 pftrg‘zm;ao £ veneno, marca cfa alma - C OmB ate

i RD 15 /migica, essincia a cltricidade e ‘ . :
e o Cada tipo de ceifador tem uma abordagem diferente do com-
fogo 15, visio nio escuero 18 m b J f & d 4
Eih s h s " T g T ate, mas todos preferem pegar seus oponentes desprevenidos
Testes de R:ststemm o Fort +12 Ref +11 Von +9 P Peg P 3

Habilidades: For 20, Des 16, Con 18, ) ) ,
e Eohe forma mais ripida possivel.

Int 13, 5ab 13, Car 13 a - .
"~ Assabicis +1 1. B - +7 Dip [m;;;" Evasio pelas Sombras (Sob): com uma agio de movimento,

i ,Jr?é.fgy,f_&bﬂo +5, Escalar +16,

ou surpresos. A maioria dos ceifadores prefere matar um alve da

o ceifador umbral pode entrar em qualquer sombra préxima e
Esconder-se, mesmo se estiver sendo observado. Um teste resisti-
__ Esconder-se +12, Furtividade +12, .
= do bem-sucedido de Esconder-se contra o teste de Observar do
Irmmz({agac +l 7, Obstnar T

S oponente significa que o ceifador tornou-se invisivel. Ele entio
 Owvir +19, Procurar +1 !,LSgtl‘{qr P &n q

16, Sentir Motivagdo +17

Atagque Poderoso, Foco ent Arma (espada
larga), Foco em Arma Maior (espada
larga), Prontiddo, Reflexcos de Combate

pode se teletransportar para qualquer sombra 4 vista. Isto pode ser
feito para flanquear automaticamente em um ataque.

Marca da Alma (Sob): ceifadores umbrais podem usar esta
habilidade apenas sobre criaturas que matem. Eles nio podem

fazer acordos com criaturas por suas almas. Veja Infernal,
‘guazimr - "
T e T T Curador para mais detalhes.
Presenca Aterradora (Ext): a presenca inquictante do cei-
fador umbral ¢ ativada a cada vez que ele surge das sombras
para atacar, Teste de resisténcia de Vontade contra CD 17 para

14-26 DV (Médio); __

0 assassino umbral e guerreiro umbral, teste de resisténcia de
2Li0 DV (Crands) Vontade contra CD 20 para o feiticeiro umbral. Todos os ini-
e - migos com menos DV do que o ceifador em um rajo.de9m
~ficam abalados por 5d6 rodadas. A CD do tcstpdé resisténciaze

baseadla em Carisma. :

Ass;?‘ino Umsrar =
S

. Ny <
assinos nunca falam ou respondem pergubras durante s

avangando um passo nessa dlrecao,{enotlco e Bom corna—sé
Cadtico e Neutro, e Cadtico e Néutro totna-se Cadtico e h ~-_ataques, embora possam reagir com diversio a suphcﬂs de um:
Mau). Além disso, o invocador perz{l jermmcntemenre um Uma vez que o alvo sqa morto, a adaga de prata encgrec:&a &zu
'ponto de Fcrga, Destr a ou Co ; tu:;ao Caso a ceriménia cerimédnia de mvocags{o é enterracla no cora;a,o da vntumsu

stivel, sua tendéncia avanga
, _._éﬁutro ponto de habilidade
searrependa verdadeiramente




pos, ¢ usam espadas curtas. Nio produzem sombras, mas sdo
hﬁante sdlidos e reais. Hi 25% de chance de que as armaduras
= espadas sejam encantadas.

Bombate .-

A técnica de combate basica do assassino umbral é utilizar
seu ataque furtivo (da mesma forma que um ladine) para cau-

~ ar um ferimento incapacitante imediatamente. O golpe inicial,

uando o assassino sai das sombras, é sempre um ataque furtivo
weia golpe das sombras), mas mesmo que isso falhe, um
“ssassino umbral é um combatente perigoso.

Um assassino deve marar seu alvo dentro de uma semana,
oo morrer tentando. Caso o ataque inicial falhe, ou ele esteja
“amamente enfrentando um alvo poderoso, o assassino usard
e tempo da melhor forma possive], f.‘spcrando e atacando
uzndo o alvo estiver mais vulneravel. Alguns assassinos
soreciam a crueldade, e atormentam seus alvos antes de
mata-los. Contudo, a matoria nio perde tempo dessa forma,

Golpe das Sombras (Sob): quando o assassino umbral
“=rra na sombra do invocador e sai da sombra do alvo,
—ode imediatamente fazer um ataque furtivo. Este golpe
icial é automaticamente bem-sucedido, 2 menos
=ue 0 alvo tenha alguma forma de detecgiio especial
_como esquiva sobrenatural ).

Veneno (Sob): inoculagio através de ferimento;
zeste de resisténcia de Fortitude (CD 18); dano int-
=izl 1d6 Con; dano secundario: 1d4 Con. Uma cria-
sura deve fazer testes de resisténcia contra o dano
secundario a cada rodada apds o envenenamento
micial. A CD do teste de resisténcia é baseada
em Constituigio. Uma vez que wn tnico
reste de resisténcia seja bem-sucedido, o
seneno nio causa mais dano de habilida-
Ze e a arma do assassino nio it mais

envenenar o mesmo individuo.

Feiticeiro UmsraL

Qs feiticeiros talvez
| sejam os mais perigosos
- dos umbrais, capazes de
desferir magias poderosas,
Feiticeiros sdo invoca-
“dos quando um inimigo
- parece ser mais suscetivel 4
“magia, ou caso o invocador
d ¢je destruir diversos inimi-
s menotes, ou um prédio ou construgio nteiros.
" Uma vez que a ceriménia de invocagio esteja completa,
o feiticeiro umbral surge das sombras do alve ou do destino
‘someado no pergaminho queimado, causando a destruigio
necessiria. Uma vez que o inimigo ou local renham sido eli-
ados, o feiticeiro deixa a adaga enegrecida de invocacio no
ntro da destruicio.

Feiticeiro

Feiticeiros umbrais normalmente parecem mulheres esqu
das, trajadas em vestidos negros semi-translcidos. Usam adaga
de lAmina ondulada, gotejando veneno. Ha 25% de chance de
que manifestem-se com um ou mais itens magicos ofenswosl ou
dL que silas adag% beI'lm Cﬂcantadd% % f

Combate o

Feiticeiros sio excepcionalmente inteligentes, ¢ aproveitam

cada vantagem possivel. Freqiientemente, mantém-se escondidos

até manifestarem-se, ¢ tentam avaliar a forga de seu

alvo com magias menores antes de engajar-se em

um ataque cotal. Caso determinem que seu alvo é

fraco e facilmente sobrepujado, atacam com
barragem de magia, na tentativa de obliterd
decisivamente. Métodos mais indiretos

ou preparados. Peiticeiros sempre pre
ferem usar magias, mas também sio
capazes de combate corpo-a-corpo,
usando suas adagas envenenadas, Caso
o item migico oferecido pelo invoca-
dor seja il para o ataque, o feiticeiro
A empregé—lo contra os alvos, junto
COM quAISqUEr OULros Itens MAZICos
(se houver) que possua. Caso esteja
enfrentando um conjurador, o fetticeiro
umbral usard sua evasio pelas som-
bras, Esconder-se e Furtividade para
pegar o conjurador dcsprevenido, e
empregar seu poder de sanguessuga
sombrio para drenar magias.
Magias: um feiticeiro umbral
conjura magias como um feiticeiro
de 127 nivel.
Magias de Feiticeiro Corzbmdas

(6/8/7/7/7/6/3; CD do teste

de resisténcia 15 + nivel da -
magia): 0 — brilho, detectar:
magia, ler magia, luz, indos
thdgieas, marca arcina, P‘;‘j
inar, raio de gelo, son fani
ma; 1° — hipnotisimo,
cropdtico, mnios flamefantes;
misseis mdgicos, transfor g
momentdned; 2.°,— E:buﬂdﬁé
flecha dcida, mvmbufzﬁczde, THido espi
tral, teia; 3 — bola de fogo, forma gasosa, imagem matot, reldmpago; 4
— assassino_fantasmagrico, conjuragdo de sombras®, mqu; s ralba de

withral

pele de pedra; 5° — cone de frio, evocagdo de sombras®, névoa mortal
e amfm' nas sombms* amqm visual®, civenlo da man‘r ;

sombras, ataque visual, conjuragio de sombms, evom;ao d.e smnbmsA

como magias ad.mmnms.

o

1




remaL, Celral)or UmsraL

anguessuga Sombrio (Sob): fe1t1ce1ros umbrms podem abrir Combate
araques ou magias normais para tentar wmn ataque de A prioridade do guerreiro umbral ¢ proteger seu invocador.
pecial contra um oponente, Caso seja bem-sucedido, este  Ele pode trocar de alvo no meio da luta, caso o invocador seja
at que fu\com que as sombras tomem a mente do alvo, apagan-  ameagado por outro oponente. O guerreiro umbral é excepcio-
@lo uma tinica magia preparada (escolhida aleatoriamente entre as  nalmente forte e hibil com sua letal espada larga, que é recoberta
mag@i‘;;paladab de mais alto nivel) 3 ou eliminando um espago  de veneno.
de magia disrio (para feiticeiros). Caso o feiticeiro umbral conju- O guerretro umbral tem uma habilidade especial chamada
re mdo especiral primeiro, pode usar este ataque a distdncia. toque sombrio, que pode ser usada para neutralizar a armadura
Veneno (Sob): inoculacio através de ferimento; teste de resis- de um atacante. Ele usa este poder apenas caso 0 oponente este-
téncia de Fortitude (CD [8); dano inicial: 1d6 For; dano secun- ja particularmente bem protegide por armadura. Diferente de
dério: 1d4 For. Uma criatura deve fazer testes de resisténcia contra um assassino umbral, ele ndo tem um limite de tempo,
o dano secundario a cada rodada apds o envenenamento inicial. A desde que o inyocador estefa fora de perigo. Uma vez
CD do teste de resisténcia é baseada em Constituicio. Uma vez 3 %, que ofs) atacante(s) seja(m) morto(s) e o invocador
que um Gnico teste de resisténcia seja bem-sucedido, o veneno &, esteja seguro, o guerreiro d.esaparece.
ndo causa mais dano de habilidade, e a arma do assassino nio "y e Toque Sombrio (Sob): com um ataque de
irA mais envenenar o mesmo individuo. ; & ._ Za roque bem-sucedide, o guerreiro
! _ umbral faz com que a armadura
QUGITGII'O Umsrar . g . ' b ; de seu eponente fique insubstan-

Guerreiros sdo invacados para proteger o invocador, ; ’ 7 cial, desvanecendo-se em sombras

ndo para matar um inimigo especifico. Assim, sio nor- 0 d Y e por 2d4 rodadas. O eponente do guer-
malmente usados por pessoas parandicas e inescrupulosas, reiro perde todos os bonus na CA fornecidos
que esperam um ataque a qualquer momento. . £ pela armadura, Para tornar tanto um escudo
Depois da ceriménia de invocagio, o guerreiro - o quanto uma armadura insubstanciais, sio
permanece adermecido, escondendo-se dentro da bl ( necessrios dois araques de toque sombrio
sombra do invocador, até que o invocador sofra . A i separados.
ferimentos fisicos sérios (25% de seus PV totais em Py Veneno (Sob): inoculagio através de feri-
dano, ou 10 pontos de dano ou mais em um dnico 8 I MY, mento; teste de resisténcia de Fortitude (CD 18);
atague). Entdo, o guerreiro surge da sombra j nt H § V) dano inicial: 1d6 Des; dano secundario: 1d4 Des.
do invocador e araca a pessoa ou colsa que ‘ ! Uma criatura deve fazer testes de resisténcia contra
estiver ameagando-o. Ele permanece : \W/BA o dano sccundirio a cada rodada apbs o envenena-

até que o atacante cu atacantes, mento nicial. A CD do teste de resisténcia é base-

Guerreiro
ou o proprio guerreiro umbral, bral ada em Constituigio. Uma vez que um dinico teste
umbra

tenham sido mortos. Esta de resisténcia seja bem-sucedido, o veneno nio

protecio sé ocorre uma causa mais dano de habilidade, e a arma do assassi-
vez, apés a qua[ 0 guerreiro - no nio ird mais envenenar o mesmo individuo,
umbral se desvanece. O guerreiro nio distingue entre “ameacas
~menores” que o préprio invocador poderia enfrentar e ameagas j
mais sérias. Assim que o invocador apresentar os ferimentos £ T@SOUI‘O
adequados, o guerteiro se manifesta. Ndo ha um limite de tempo I8 1 - Ceifadores umbrais nio carregam objetos de
para um guerreiro umbral adermecido, que pode aguardar por B " vilor, além da oferenda & da adaga de prata usadaa
'~ anos antes de se manifestar. Uma vez que as ameacas sejam "W em sua invocacio, Suas lAminas e arr’gg&uras sdo de
iminadas, o guerreiro deixa a adaga de prata enegrecida da certers” I % quahdade obra-prima — no mm[me —, muitas vezes
onia ﬁe;invoﬁagio no chio, ao lado do(s) atacante(s) morqél(s}f 3 decoradas, e podem valer até dez VEZes o custo lis

Guerrelros‘umbra_ts normalmente mamfests.m—se como ‘; ay de uma espada curta, espada larg}.ﬂrou adaga (resp

até cem vezes seu custo. normal Em alguns casos, o
encantados (em geral;\-!—l s +2‘ de bénus), v
AtE S

‘mas nio prf)duzem som velmente mais. Qualquer
atmadura e aespada :




g \

ILenpnas & Fatos
- COMUM: ceifadores umbrais sio Infernats, mas podem ser invo-
- cados por meio de'uma cerimdnia relativamente simples, normal-

mente com o proposito de assassinar alguém.

INCOMUM: hi trés tipos de ceifadores — assassinos, guerreiros
e feiticeiros, Os detalhes do rirual de invocagio do assassino
podem ser obtidos com este nivel de conhecimento.

RARO: o conhecimento das cerimdnias de invocagio do guer-
reiro ¢ do feiticeiro pode ser obtido com este nivel, juntamente
com nomes formais especificos. Ceifadores tém a habilidade
de evadir ataques ¢ flanquear inimigos — mas esta habilidade
nio funciona em cémodos com luzes brilhantes ¢ sem sombras,
Pessoas que invocaram ceifadores apresentam sombras esmaeci-
das e uma marca em suas almas, visivel com detectar o mal.

OBSCURO: alguém que seja vigiado por um guerreiro umbral

adormecido pode ser detectado por sua sombra peculiar. Os

guerreiros possuem a habilidade de tornar armaduras insubstan-

ciais, e os feiticeiros tém a habilidade de fazer com que conju-

radores esquegam suas magias. Dizem os boatos que as armas

dos ceifadores sdo s vezes amaldigoadas, de forma que aqueles C/"f Z Z (74,_,

que ficam com clas ¢ usam-nas atraem atengdo malévola. Diz-se GIwIeer Wiy g CARC FOE
rambém que os ceifadores sio vigiados pelos membros da Cura

Proconsular da Ordem Nonokrion, e que aqueles que tentam 2 0t oh W, e e etrrifog

tirar vantagem de suas invocagdes ou evitar as conseqiiéncias

- podem atrair atengdo de poderes infernais maiores. wg@ﬁé- %Mazﬁc ,: éf eIt i
ANCHOS wé@ga &a—fﬂ/%;% = @Sem

Uma investigagiio de assassinato que vem deixando as autori-

; . 7 9—
dades locais confusas chama a atengdo dos PJs. Um conselheiro %:cpa,,é/ba@, Ay /L/J. ; cas

local importnnte morreu sem sinais CIC arrombamcnm ¢m sua

residéncia. A dnica pista é uma adaga de prara deixada em seu .—7(_——-4/‘ — Z/ i /““/W ¥

peito. Pesquisando, os PJs descobrem sobre os Infernais ¢ os cei-

fadores umbrais. Eles conseguem localizar o homem por tris do o
wégaa es/2e of Hadpres
1

assassinato através de sua sombra peculiar. Caso enfrentem-no,
descobrem que um formidével guerreiro umbral o protege. Caso

cle escape, serd tolo o bastante para arriscar a invocagio de outro M'@ e o4 poo;w{f ,21760144%4

assassino ou feiticeiro para destruir os PJs antes que eles possam

Provar sua culpa. /M g,é‘ﬁc 5 ﬂm




raplanar Médip (Tufernal, Ordem Nqnokrion)

Dados de Vida:

1148+33 (82 PV)

Iniciativa:

+3

Deslocamento:

12m (8 q.rmd%‘;a}os)

Classe de Armadura:

31 (45 Des, +10 navwral, 6

armadura), toque I3, surpresa 26

+11/+15

E?I?f'?'f?),.i.LLQ?ElEﬁ?EFE% +24, Filsficagin
+2 i Fwt' t'a'ade +1 2 _Ia'emjﬁ'mr M'gg_'a_

Ataque Base [ Agarrar:

Araque:

_corpo-a-corpo: parra +15 (1d9+4) on

_ Procurar + 18, Sentir Motivagio -I-EO

espada longa +2 17 (14846, dec.
19:20) .. . .
_corpo-a-corpo; 2 cgczrras -H) ( M‘Pr@”
ou espada longa +2 +17 +12/:F1’
A8+6, dec, 19-20)
Lom/lom .

habilidades similares a mdgia, invocagdo,

Atague Toral:

Espaco / Aleance; _

Ataques Especiais:
_inagias, roqua da dor_

Qnalrrfades EEPFL‘TI??S

barganha pela_esséncia vital, m’wmas imi

dades, maestria metamdgica, marca da alma,

Magias em Coqgf{ajg ", Reflexcos R mpzd'os ‘

Vonmd: df meo " mlfritos zm’monms

_ Talentos:

_M_Eﬂgzdo, Magm Pmelmnlf, /irmffaa'f com
Arma, Combo I (Lsquiva, Mobilidade,
Atague et Movimento), Combe 2

. (Combater com Duas Armas, Blogueio
_ Ambidestro, Combater com Duas Armas

4P1’Ti?10?6m’0f o Pﬂﬂ? 70 el CA)lﬂqME’ e

Podercso, Trespassar, Trespassar Maior)

{ RD 20/n1cigira resistén-

presenca 1‘@%1’1

_na zsmmfao S
ot +10, sz —£—14 T/E:n +15
Nfor 18, Des 20, Con 16

o S e

Inr 19 Sab 22 Car 22

Iestfs d'.e Rfszsteﬂftu
ﬂ&.&hﬂf&dﬂg

onsidero-me bastante afortunado por ter tido
apenas um encontro com a classe de Infernais
conhecida pelos infernalistas como curador. Eu
tinha sido aprisionado por um celega estudante que
enlouquecera, um homem chamado Adney Arkhim, em meus
primeiros dias na universidade. Estava amarrado e amordaca-
do, e o pretenso infernalista tinha planejade usar minha alma
como moeda &E"ﬁiﬁ‘fganiha por alguns pequenos beneficios.
_Infeh’zmente‘pﬁfg Arkhim, o curador ndo apreciara os detalhes
do contrato, e parece que alguns termos de etiqueta adicionars
aviam sido violzwgi' . Nunca, em toda a minha existéncia, vi
uém ser tio brutalmente torturado quanto aquele pobre
ujeito. Foram fentas a ele coisas que mmplesmente nio devern

ntacta,

curadores e sua estirpe infernal

tolos o bastante para invoci-

los Infernats entre as nacGes

_ Ambiente: qualquer

salitdrio e

_ Organizagio:

 Nével de Desafior 15

sempre Leale Maw

__12-18 DV (Médio); 19-30 DV, (Grand)

_Tendéncia;

. Progressdo:

de Ni wel

tentaria obter vantagem sobre um deles através de um contrato

infernalista. Quaisquer ganhos, eu asseguro, sio ilusérios.
Felizmente, curadores geralmente podem apenas chegar a estas
terras quando invocados diretamente, embora a invocagio exerga
pouce controle sobre eles, Embora tenham aparéncia humanéide,
sio sempre fisicamente distorcidos de formas tortuosas. Gozam de
uma gama extremamente variada de poderes sobrenaturais, e ouvi

relaros de que sio todos mestres das artes arcanas.

Comsate

Curadores tendem a evitar conflito direto; quando a forca é
necessaria, eles normalmente chamam os poderes de um Infesnal
mirmidone. Caso sejam forgados a se defender, costumam con-

fiar em suas magias e habilidades sirmlares a magia, embora mui-

tos também sejam mestres com armas brancas.

Quartinpapes pe Curapor

Essas habilidades sio comuns a todos os infernais curadores.

Equipamento: todos os curadores ausam armaduras de couro +4 A

que, por causa de seu desenho estranho, nio impdem penalida-

des a deslocamento ou a conjuracio. Suas armas sio normalmen-

te magicas, _.e_mbo‘r_a seus bonus e habilidades especials variem.




as formas de comunicagio verbal, gestual e

Armas tipicas para os curadores incluem espadas longas,

foices lorgas, correntes com cravos ou falciones. escrita, com proficiéncia completa, e podem se

Eles podem carregar itens migicos adicionais, caso comunicar através de qualquer forma, desde que
- scjam necessarfos no momento. - seja fisicamence possivel. Caso seja impossivel,
Barganha pela Esséncia Vital (Sob): curadores o - comunicam-se por telepatia.
podem aceitar esséncia vital como pagamento por Imunidades (Ext): curadores sio imunes
um servigo. Isto beneficia o curador individual, ¢ por a todos os efeitos de agiio mental, e a veneno.
iss0 niio ¢ seu objetivo primario, mas um curador Suportam os ambientes de Caen e de Urcaen,

sempre estd disposto a aumentar seu proprio assim como os de seu dominio nativo, sem pena-

poder. Um infernalista pode “vender” seus / \ Lidades.

proprios pontos de habilidade ao curador e,
uma vez que o curador tenha obtido esséncia
suficiente pode aumentar suas proprias habi-
lidades. A taxa de conversio é de 5 para [;
assim, se um curador obteve § pontos

de Constituigio de diversos inferna-

listas, pode aumentar sua propria
Constituigio em I ponto. Todos

os pontos de habilidades bm‘ganlmdos

desta forma sio perdidos permanente ¢
irrevogavelmente.

Fera Perceptiva Infernal: curadores sio
as vezes acompanhados por um pequeno
Infernal que possul a habilidade de detectar
mentiras i vontade (C(mm discernir mentiras,
NC 12°, CD [9). Sua forma varia, mas todos
sdo pequenas abominagdes bizarras; comuni-
cam-se com o cutador através de telepatia. A
natureza bizarra dessas criaturas concede +2
de bonus de circunstincia adicional aos testes de
Intimidagio do curador.

Habilidades Similares a Magia (SM): 4 vonta-
de — armadura arcana, detectar magia, invisibilidade, ler
miagias, mdos mdgicas, marca arcandg; 3 /dia — dlari-
vidéneia /cariauditncia, dissipar magia, dissipar o be
(CD 193, detectar pensamentos (CD 16), enfei-
tigar pessoa (CD 15), imobilizar pessoa (CD
17}. lendas ¢ histérias, missdo menor (CD
18), sugestdo (CD 17), teletransporte
maior, vidéncia, visdo da verdade; 1/dia
— tarefa/missdo (CD 20). Nivel de
conjurador: 11° (igual acs DV).

A CD dos testes de resisténcia é

baseada em Inceligéncia. As magias

sarefa/miss@o e miissido menor 6

podem ser conjuradas sobre
~um alvo para forgi-lo a
- cumprir um acordo | .
em contrato.

Idiomas
ob): curadores

ompreendem todas

Invocagio (Sob): um curador pode invo-
car Infernais adicionais a Caen sob certas
circunstincias. Uma delas é quando o
curador delega trabalho de execugio
de contratos a um Infernal de nivel
mirmidone — nesse caso, invoca
o mirmidone necessario, cxplic:l
seus deveres e entio parte,
Qutra circunstincia é um
mecanismo de defesa no qual
o curador invoca um mirmidone para
lutar em seu lugar, literalmente trocando
de lugar com ele instantaneamente, como
uma agio livre (o mirmidone vem a Caen,
e o curador volta para casa),
Maestria Metamagica (Sob): a inti-

midade dos curadores com a magia arcana

permite que usern dois dos seguintes talentos
em uma dnica magia sem ter de pagar nenhum
custo (ndo aumentam o nivel, erc.): Acelerar

Magia, Ampliar Magia, Aumentar Magia,
[levar Magia, Estender Magia, Magia sem
Gestos, Magia Silenciosa, Maximizar
Magia, Potencializar Magia. Podem usar
quaisquer talentos metamagicos adicio-
nais (além de dois) para melhorar uma
magia, e precisam pagar apenas metade
do custo listado por usi-los.
Magias: todos os curadores tém
habilidades de conjuragio de magos
de nivel igual aos seus dados de vida.
Praticamente todos os curadores espe-
cializam-se em uma escola de magia,
e as escolas de Adivinhacio,
‘Conjuragio, Encantamento
> Ilusdo sio um pouca
mais comuns que as
outras.
Marca da
Alma (So ): -




' ’maL) Curanor

q‘ualquer alma designada para coleta, o que inclui
- ¢les mesmos matam, assim como almas vendidas.
arca assegura que a alma permanecerd nesta terra apds
morte a%e que os Infernais a coletem. Qualquer um sob os
5f81tos de ; Pfo!s;ao éontra o mal ¢ imune 2 esta habilidade, mas
apenas ent circunstincias involuntérias. Paladinos, clérigos (de
todos os tipos) e outras classes religiosas sio imunes a esta
habilidade, embora possam abrir mio desta imunidade volun-
tariamente. De acordo com o mestre, personagens que sio
devotos, mesmo nilo sendo clérigos ou paladinos, tém direito a
um teste de resisténcia de Vontade contra CD 25 para resistir
a este efeito. Circunstincias como usar um simbelo sagrado ou
estar em terreno abengoado podem conceder um bénus nesse
teste de resisténcia.

Presenca Infernal (Sob): quando um curador responde a
uma invocagdo, o ambiente ao redor torna-se distorcido. Este
efeito tem um alcance maximo de 150 m, mas se restringe a
area imediata (por exemplo, caso invocado em uma sala, cobre
a sala; caso invocado em um galpio, cobre o galpdo, etc)). Tudo
fica escuro, ha sons e luzes estranhos, gritos distantes e o som
de correntes podem ser ouvidos, ventos sopram onde nio deve-
riam, e assim por diante. Essas circunstincias nio podem ser
atenuadas, ¢ o invocador fica preso na area (Portas se trancam ¢
destrocos bloqueiam rotas de fuga, de modo que nio é possivel
escapar por meios mundanos), a menos que o curador deseje ©
contrario. [Fssas circunstincias também concedem ao Infernal
+4 de bonus em testes de Intimidagio. Qualquer magia conju-
rada para anular qualquer um desses efeitos (por exemplo, uma
adivinhagio para localizar o invocador, um teletransporie para
escapar, etc.) deve vencer uma resisténcia a magia de 20 + os
DV do curador.

Resisténcia a Energias (Sob): um curador tem resisténcia 20
a dois dos seguintes elementos: dcido, eletricidade, foge ou frio.

Resisténcia a Magia (Ext): todos os curadores tém resistén-
cia a magia igual a 10 + seus DV,

Telepatia (Sob): curadores podem se comunicar por telepatia
com qualquer criatura dentro de 27 m que seja capaz de enten-
_dé-los, embora normalmente prefiram falar em voz alta.

Toque da Dor (Sob): como um ataque de toque, o curador
pode causar dor excruciante em uma vitima. O toque da dor

- causa [d6+2 pontos de dano de contusdo. Além disso, a vitima

especiaLizagéo

Além das qualidades comuns a todos os curadores, cada
curador possut alguma forma de especializagio. Um curader
tipico possui [d4—1 dessas habilidades. A seguir estdo meros
exemplos; alguns muito mais comuns que outros.

Fruros do Desejo (Sob): o curador tem a habilidade de
invocar imagens ilusérias na mente do alvo de um contrato,
mostrando os maiores desejos do alvo. Este é um efeito de
Encantamento, ¢ protegio contra efeitos desse tipo afeta esta
habilidade. As vicimas tém direrto a um teste de resisténcia de
Vontade (CD 21) para resistir. Aqueles que falham sofrem —4
de penalidade em testes de resisténcia contra outras magias de
Encantamento (feitigo) conjuradas pelo curador durante esta
negociagio em particular. Além disso, o curador recebe +2 de
bénus de circunstincia em testes de Blefar, Diplomacia, Obter
Informacio e Sentir Motivacio contra o alvo.

RelﬁmPago da Dor {Sob): o Infernal Pode disparar rajadas
de relimpagos parpuras das pontas de seus dedos. Funcionam
exatamente como a habilidade toque da dor, mas tém alcance de
9 m. £ necessirio um ataque de toque i distincia, Os relimpa-
gos podem ser mantidos fixos em um alvo, mas uma nova jogada
de ataque ¢ necessiria a cada rodada para afetar o alvo de novo
(niio esquega das penalidades cumulativas).

Terror Noturno (Sob): uma vez que o Infernal tenha selado
um contrato com um determinado individuo, pode reaparecer
nos sorthos desse individue, tansformando-os em pesadelos
horrendos, em cujo centro estd sempre o curador. O Infernal nio
pode usar quaisquer habilidades especials enquanto estiver nesses
sonhos, ¢ nem ser aferado de qualquer forma. Os curadores fre-
qlientemente usam esta habilidade para aterrortzar suas vitimas,
para que fagam mais acordos e cometam atos fora dos termos do
contrato. Uma vez que a vitima complete sua obrigagio contra-
tual, o Infernal nio pod.c: mais exercer esta habilidade sobre ela.

Truques do Oficio (Ext): devide a sua personalidade indi-
vidual, ou por causa das vantagens obtidas em acordos passa-
dos, curadores muitas vezes tém uma area de especialidade em
barganhas. Quando negociam acordos nos quais podem usar
essas vantagens, recebem +4 de bénus de circunstincia em testes
de Blefar, Diplomacia, Obter Informagio e Sentir Motwa;ao

Alguns exemplos de vantagens estdo a ‘seguir. o~

gL
T ponto de dano de Constituicio, e fica enjoada por 2d6. ﬂr"’" ~Bons Contatos: & Infernal tem muitos contatos 'em Caen. Ele

rodadas. Teste de resisténcia de Fortitude contra CD 21 anufa

L

CID do teste de resisténcia é baseada em Carisma.

- Ver na Escuridio (Sob): curada{:\(e?pcgdem enxergar clara-\

receb\um bénus quando negocia acordos am*aves de contatos: x
humang)s {ou humanéides). i ;

Ip:i/ Contagiosa: o curador pode avivar o fogo Q{a raiva dentrg /

‘te em absolutamente qualquer tiPO de kscuridio, migica ou~-.deim individuo. Ele recebe um bénus quando a vmgauga-s@b

outra pessoa esti em jogo no acordo.

Moedas de Bm'ganka o Inférnal .estabdeceu um te&ouro de
algum tipo em al@urn lugai\ e Caen que usa para negé)cmr (ja
que ele mesmo ndo deseja tiquezas). Ele recebe um bonus quan-
do a riqueza é o ganho desejade de um contraro,




Puggmemo Ad:ag’o esses [nfernais tém uma aptidio especial para
- armar circunstincias para ganhos futuros maiotes, ao invés de
: _ganhos imediatos, e aceitam formas de pagamento adiado que
. muitas vezes parecem bastante inécuas, Recebem um bénus con-
tra vitimas cujas necessidades siio muito imediatas,

“Simples assin, £ L 8 assino aqui, ¢ vocé vai
tomar conta de tudo, certo?”

— A infame Ciarda Isacbal, ao assinar sew primeiro contrato infernal.
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Morto-Vivo Médio
Dados de Vida:

oG8 quadmriog), escavay I S
_ A% ( +2 Des, +2 natural, :t.fi‘__@tﬁ'wzdwr.
_1a), toque 12, supresa 16

s 2 de dano de Constituigio)
corpo-a-corpo: picarcia pf.{aa’a +6
(1643, doc. x4) ¢ parra A0 (1d4-+3
rais 2 de dana de Constitui

garras +3 (1d4+

Coustituigio)

Lim/L5m

Espa;o /. Afcumce
Ataques Esyecws'

numanos C|.0 POgO Sﬁo pel'igGSOS TﬂOTEOS-ViVOS, qUC sentem

inveja de toda a vida e édio daqueles que andam pelos

tineis onde eles mesmos encontraram a perdicio. Erguem-

se de mineracores soterrados vivos, presos sob o peso da
I'OCI'IH, que ST.lFOCﬂ'lT] em C‘tlSCnlhO (> a‘l'&?i'&

Bu tinha minhas ddvidas sobre sua existéncia, até que a
Guilda Mineradora do Pice Partido convidou-me a investi-
gar um pogo de mina abandonado nas Montanhas Cardare.
Primeiro, olhei sua vitima mais recente, retirada de uma das
passagens mais profundas. C homem tinha um buraco horren-
do em seu crinio, aparentemente feito com uma picarem. Mais
hediondo ainda era ver o cascalho grudento que preenchia sua
boca e garganta.

Nos embrenhamos nos tineis ¢ pudemos olhar melhor
essas criaturas engenhosas. Em uma passagem escura, seria fieil
confundir um deles com um minerador vivo. Mas, com um
exame mais culdadose, sua pele ¢ de uma palidez antinatural, ¢

_emite um frio amargo. Seus bragos
e pernas mostram sinais de 0ssos
- quebrados, mas isso niio
inibe seus movimen=
tos. Seus olhos
sem p’élpebras
sdo completamente >
Negros, Como buraces, ¢
suas bocas pendem 2 aber ;

- imnare, resisténcia a expulsio +2,
do no escitro IS i

.fo:nf +1, Ref +3, Von -5-5 SES
v 16, D 18 Coptr—y,
1111“13 Sab 13, Car Z) . B

Acrobacia +4, Escm'ar Rt Esrondmse

+i() Furtividade +10, Oficios (ferrei
5, Quvir +9, Profissio (minerador)
49, Saltar +11_
_Atague Poderoso, Foco an Arnm_\p::m ot pcsa—

Talentos:

‘ [ da}, Joro em Habilidade (vomidtar msm!bo\
Ambiente;

Organizagio:
Nivel de Desafio:

Tendéncia:

. subterrdneos frios

bapdo (2—0)

JSregiientemente Cadtiro ¢ Mawe
O=10 DV (Médio)

Progressao:
Ajuste de Nivel:

negras, ¢ seu toque suga a satide de suas vitimas, tornando a respi-
ragho dificil. O pior de tudo ¢ sua habilidade de vomitar um jato
de cascalho. Nio tenho dividas de que usam isto para sufocar suas
vitimas, em uma horrenda parddia de suas proprias mortes.
Observamos com interesse que esses mineradores mortos-
vivos continuavam com seu trabalho, escavando tineis ¢ extraindo
minerais. INo tenho certeza sobre um propésito maior para essas
escavagdes. J4 ouvi relatos de outras companhias minera-
doras, sebre inumanos do pogo atrapalhando
operaghes de mineragio, provocande desa-
bamento de téneis, apagando lanternas
¢ emboscando mineradores.

Comgsate

Inumanos de pogo sio fur-
tivos, preferindo atacar vitimas
solitérias, I'reqiientemente usam

picaretas de mineragio (idén-
ticas a picaretas
pesadas), mas sio
igualmente perigo-
$O§ COIM SUAS garras.
Criar Inumano
(Sob): qualquer huma-
néide morto por um inumano do pogo por meio de seu dano de
Constituiglio ou seu vémito de cascalho torna-se um inumano
do pogo em doze horas, a menos que seu corpo seja lavado com

agua benta por um cleugo, As cnas estio sob o comando do

116'“




[numano po Poco

imumano do pogo que as criou, ¢ permanecem escravizadas até L F

sua morte. Nio possuem nenhuma das habilidades €nND4ds 8/ atos

que possufam em vida. ' \ COMUM: inumanos do pogo sio mortos-vivos criados quando
Dano de Constituigio (Sob): cada ataque  ff 725§ (A minetadores morrem sufocados apés desabamentos de tneis.

de garra bem-sucedido causa 2 pontos de M= =\ Dizem os boatos que se pode ouvi-los minerando nas profunde-

i ST L s

dano temporirio de Constituigio 4 vitima 1 | zas de pogos abandonados, ¢ que cles atacam qualquer um que
g o fad cOT ¥ - il .

do inumano do pogo. As vitimas reduzidas a i b chegar perto demais.

Constitui¢io 0 morrem imediatamente.
Vomitar Cascalho (Sob): duas vezes

por hora, um inumano do pogo pode

INCOMUM: inumanos do pogo podem vomitar cascalho
sobre uma pessoa, causando graves ferimentos, e pos-
suem um toque que drena a satde.

expelir uma mistura téxica de cascalho, .
RARO: Elt]lJClCS qut' morrem com suas bCCRS chetas do

areia e liquido salobro e nauscante de
sua boca. Linha de 3 m, dano 2d3,
teste de resisténcia de Reflexos bem-
sucedido contra CD 14 reduz o
dano & metade. A CD do teste

de resisténcia ¢ baseada em

cascalho de um inumane do pogo erguem-se como
inumanos do pogo, dentro de aproximadamente doze
horas, a menos que sejam banhados com dgua benta
por um clérigo.
OBSCUROQ: inumanos do pogo trabalham para

Constituicio. algum objetivo em comum, talvez tentando unificar
Pericias (Ext): inuma- seus tiineis € criar sua préIJL'ia sociedade morta-
noside poco Fegebem 8 viva debaixo da terra. Quanto mator ¢ ntmero
¢ bbnns racisl sai tegs de inumanos do pogo reunidos em um 6 lugar,

tes de Furtividade.

mals Ofg‘dl‘li?,adl)ﬁ e astutos eles se tornam.

dNCHOS

A ameaga dos inumanos do pogo faz
com que uma guilda mineradora procure
os PJs. Eles devem investigar, ¢ um bom
ponto de partida ¢ a descoberta de um
corpo morto da maneira tradicional dos

Tesouro § A i - W \ intumanos. Esses mortos-vivos sio raros o

Inumanos do pogo guardam bastante para que nio sejam bem conheci-

ob]_etos de valor que retiram de G ' : dos, ¢ o cadaver pode subitamente “desa-
vitimas, ¢ também minerais ¢ metais a

parecer” quando se ergue para se juntar a

ect e sua mi io. os .
preciosos de sua mineragio. Use scus novos companheiros,

o oling 0 | ; e :
valores de tesouro padrio, mas 80% ’ ‘ ‘ Como alternariva, os taneis dos inu-

de qualquer tesouro terd a forma de manos do pogo, cada vez mais extensos,

O ik . " | N .
minério bruto ou hngoces, em vez de ) ".‘ podem acabar invadindo alguma area

moedas. Inumanos do pogo demonstram subterrinea que os PJs estejam explo-

uma habilidade ristica para mgldar . . | sande: B e s Sl e

metais, as vezes fabricando armaduras ou e L

braceletes e anéis, conser- .
- — ; ]

tando picaretas ¢ asstm por : ,/,g'-‘

diante. Esses itens

fabricados

podem ser

vendidos a alguém

com gostos peculiare}:j/ 4
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Classe de Armadum‘:r,_:

wzixtlagljtz Basz/. A,gﬂﬂ’m‘:, _

Ataque:

Ataque 1 Tctal

Espago/Aleance:

SiBE
15m (10 guafhan’os) e .
16 (=2 tamanho, +1 Des -I-.' ﬂmﬁm:{)

togue 9, sirpresa 15
4+9/+27

- 'o.é%r%}léé.?ié .3%1 7 f’zr?%{'i?iﬂ é'naérqﬂfas
12 (2d6+5)
495m/3

Qualidades Especiais:

visdo na penumbra
Fort +i.'3  Ref +9, ch ;I-‘i

estes de Resisténcia:

Habilidades:

Pericias:
Talentos:

Ambzeme.

" For 30, Des 12, Con 20,
Ant .Z, .Sﬂ{ O Car T
Obser wu'_.+7 Crvir +8

_ Atague Poderoso, Incontrio Apmwomc{o

Prontiddo, C'm’pr Avasmfudor Tolerdncia

Ovganizag

Nivel de Dcsqﬁlol'

Lendéncia:
Propressito:

qualquer deserio

_solitdrio, pa, ou wbmzm (3—16)
-
s _pre Nmrro

24 DV @uarmz)

ues Especiais:

ot enquanto eu viajava pelo 4rido norte do Protetorado

de Menoth que lutei para descobrir mats sobre o kael-

ram das Planicies da Pedra Sangrenta. O kaelram ¢ uma

fera comum, ¢ recebe o exético epiteto de “cabega de
trovio”, por causa dos golpes estrondosos que desfere durante os
duelos em sua estagio de acasalamento,

Lisses imensos e poderosos herbivoros sio usados como ani-
mais de carga em todo o norte rural do
Protetorado, embora seu valor ultra-
passe em muito o de uma
besta de carga comum.

A julgar pela preponde-

réncia de tendas, tigelas, canccos e armaduras feitos de couro de

kaclram, de carne fresca e seca de kaelram e pelos pregos exorbi-

tantes alcangados por botdes entalhados com cabegas de kaelram,
nio hesito em dizer que este animal também é importante para a
economia local.

Com amplas oportunidades para estudar kaelram domes-
ticados, devo admitir que a fera intimida, pois ¢ um mamifero
descomunal, que anda sobre quatro pernas longas ¢ fortes. Seu
couro opaco tem uma textura lisa, como uma pedra desgastada,

e seus pés terminam em cascos duros e achatados que ajudam na
locomogio pelas areias 4ridas de seu habitat nativo. Sua fronte
achatada e seus mindsculos olhos sio dominados pelo enorme
P‘:H' d(.' PI'BSHS C]L'lf.‘ E‘merge dc sua PCq‘LlEna bOC'ﬂI

Ansioso por obt;e;lvar esses podezosm animais em seu pro-

: prlo ambtcntt, mais tma vez chamel Quimut, e nds seguimos
iclas n1c1cs da Pedra Sangrenta.
“estavamos circundando

hilo reverberar, enquanto surgia
. B assistia, fascinado, e um
hacho dominante do rebanho

Gancho de marfim kaelram

Ajuste de wall:ﬂ |

voltou-se, grunhindo, para encarar um desafiante solitirio. Sem

hesitar por um momento, 0s dois investiram um contra o ourro,
as cabegas abaixacas. Encontraram-se como arietes vivos, e o tro-
vio do impacto de suas cabegas ccoou pelas planicies poeirentas.
Um segunde depois, ambos recuaram, ¢ passaram a cortar um ao
outro cruelmente com suas presas, e golpear-se com suas pode-
rosas patas dianteiras. Momentos

depois, o desafiante

estava morto, Poucas

vezes observei tamanha
velocidade em um animal tdo grande; nio ¢
de se admirar que vérias tribos Shael usem o
kaclram como besta de guerra,

Comsate

Qs kaelram sio combatentes agressivos. Seu primeiro ins-
Linto ¢ correr até seus inimigos, per'fhrando com suas presas a
atropelando qualquer coisa que considerem ameaga. Caso a infe-
liz vitima desse primeiro ataque sobreviva e continue a se mover
sem fugir, o kaclram etgue-se em suas patas traseiras ¢ pisoteia
o oponente, Esses animais sio tiio combativos que raramente
fogem, mesmo de ameagas sérias, exceto quando a protegio de
seus filhotes for uma preocupagio imediaca,

Atropelar (Ext): teste de resisténcia de Reflexos (CD 26)
reduz o dano i metade. A CD do teste de resisténcia é baseada
em Porga.

Tesouro

Um kaelram treinado e adequado para uso como besta de
carga vale S00 PO, Um kaelram treinado por barbaros, para uso
como montaria de guerra e arfete yivo ndo ¢é venchdo por menos




KaerLram

de 1.000 PO — na verdade, trocado por mercadorias apropria-
das, como armas e armaduras de metal, caso os Shael demons-
trem, algum dia, qualquer desejo de vender uma dessas feras.

O couro de um kaclram, apropriado para uso doméstico, na
manufatura de itens como tigeles, tendas resistentes ou arma-
duras de couro, normalmente alcanga 20 PO nos mercados do
Protetorado de Menoth. A carne de kaelram ¢ vendida por 12
PP o quilo (aproximadamente 3.500 PO pelo animal inteiro),

As presas de um kaelram sfio extremamente valiosas, alcangan-
do até 100 PO cada, entre entalhadores de marfim habeis.

Lenpas & Fatos ¥

COMUM: as presas do kaelram sio muito valoriza-
das por diversos artesios. Quando entalhadas ¢
polidas, podem valer pregos altos.

INCOMUM: os kaclram insrintivamente

avaliam ameagas com base numa combi-

nagio de velocidade e tamanho, Um

animal menor ou mais lento tem

muito menos chance de ser atacado.

Ficar imével ou fingir-se de morto

normalmente ¢ uma boa térica para

evitar o ataque de um kaelram,

RARO: embora a visio dos kaelram scja particularmente sensfvel
ao movimento, & bastante limitada. Esses animais podem investir
contra veiculos ripidos tanto quanto contra kaclram rivais.
OBSCURQ: o esterco de kaelram, embora extremamente mal-
cheiroso, tem poderosas propriedades adstringentes quando

esta fresco.

dNCHOS

Os kaclram sdo animais valiosos. Muitos individuos. ansio-
sos para lucrar com a riqueza gerada pela procura de presas de
kaelram entalhadas, passaram a cagar essas feras. Os PJs podem
ser contrataclos por um desses grupos de cagadores. Como se os
préprios animais ndo fossem preocupagio suficiente, as tribos
Shael da regido niio gostam muito de forasteiros que cagam os
kaelram de sua terra...

% eray -07477&‘5@ e
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Dados de Vida: _ _ __1/2d10+2(4PV)

Inictativa; X2 — g

Deslommmro S i (( :jwndmdos_)J escalar 9 mo

C]asse de A‘rmmﬁum“ 14.(—{-.17{({;{14‘{?1';9}_":1:'2"1‘)_3 L imrmnf
toque 13, surpresa 12

R VA

Atague Base/Agarrar;_

e

.:455?9?55;'..,.“”. e o L0 orpo: mo
distdncia: cuspe deido +4 (fl{4'|' 1')
SO 2 gmms s ( Id a—)) ¢

z{taque Toml

_cuspe deido +4. (1 ff‘H.'?).
ASm/l5m
cuspe deido .
visdo na penmbra, wsc:oyo eseuro L8 m
Fort +4, Ref +4, Von +1

s lemax (ou “macacos-lagartos™) infelizmente podem
ser encontracos espalhados pelas florestas dos Reinos
de Ferro. Na melhor das hipéteses, sio um incémo-
do. Na pior, verdadeiros bandidos. Ao longo dos

anos, tive uma cota mais do que suficiente de encontros com
essas pestes. Embora sejam individualmente fracos, ¢ melhor ter
cuidado com eles quando estio em grupos.

Com wna mistura grotesca de p(:lt‘ escamosa ¢ tufos de ])E*lo,
as principais caracteristicas fisicas do lemax sio sua estrutura
facial exagerada, sua juba negra e espessa, seus olhos amarelos ¢
brilhantes e sua cauda preénsil. Sua principal arma ¢ seu cuspe
acido que emite de um saco mucoso localizado no fundo de sua
garganta, mas cles também adoram arremessar pedras. Os lemax
possuem uma Iinguagcm Gnica mas pri-

‘mitiva, composta de uivos, assobios,

estalos e chiados.

Os lemax raramente
atacam de frente, pre-

ferindo ficar em seus

‘calcanhares (até o dia
em que vocé sc encon-
traisem pés). Sic pestes
tsistentes, scmpf
estando seus nervos

am, assustam os cavalos, e até
pamentos s6 para chutar a sua

_Habilidades:

[m’ 5 .’)ab 12 Car IU o
Lguilibrio -H() Lvmlrrr +£”Q_‘¥;”.E“S.f.o:‘1'({@‘—
se +10% Furiividade +6%, Observar +3,
~ Owvir. +3
/imm'adf conm /{wmr

Lericias:

:;m:lqmr ﬂomm ) ‘

gangue (4=9), tropa (1 0 ; I rafrm’m

o lf de 2 DY), tribo (#0400, incluindo, 1

cagador alfa de 2 DV para cada 20 adlo,
L cagador alf de 3 a 4 DV para cada 50
adultos ¢ 1 cagador alfa de 4 DV ou mais)

N fvel de .Des;gﬁé:_

Tendéncia:

querzrcmmnﬂ NM tro

Progrzssﬁo. 3 DV (Pequeno); -:’ 1'() DV {M’m‘w)

As Arvores sdo o lar dos lemax, e ¢ melhor acampar em cla-
reiras sempre que Possi.vel quando se viaja pelo seu territdrio.
Outro consclho que posso oferecer &, se vocd quiser evitar um
confronto com os lemaxy, sempre deixe uma oferenda de paz
do lado de fora do acampamento. Isto funciona apenas caso
voct ndo tenha ferido nenhum lemax, e eles sintam-se satis-
feites com o seu presente. Uma oferenda de paz deve mcluir
tanto comida quanto coisas brilhantes. Caso seja suficiente, os
lemax viio deixi-lo em paz; caso contrdrio, é quase certo que
cuspirfo na sua cara.

Comgate

Qs lemax preferem atacar em vantagem numérica, e raramen-
te enfrentam qualquer grupo sem vantagem de dois para um, no
minfmo. Tendem a usar téticas de guerrilha, atacando e fugindo,
¢ exploram suas pericias ¢ habilidades ao maximo.

Cuspe Acido (Ext): a principal defesa de um lemax ¢ seu

cuspe dcido. Este é um ataque de
toque 4 distAncia, com incremen-
to de alcance de 9 m. Causa
dano de Acido igual 1d4 +
os DV do lemax, ¢




Lemax

deixa a vitima nauseada por 2d4 rodadas. Um teste de resisténcia
de Fortitude bem-sucedido (CD 12) anula a niusea. A CD do
teste de resisténcia ¢ baseada em Constitui¢io. O lemax pode
usar este ataque uma vez por hora.
Pericias: um lemax recebe +4 de bonus racial em testes
de Esconder-se e Furrividade, e +8 de bénus racial
em testes de Equilibrio e Escalar. Ele sempre pode
escolher 10 em testes de Escalar, mesmo que
esteja apressado ou ameagado. *Um lemax usa
seu modificador de Destreza em vez de seu
modificador de Forga em testes de Escalar.
Em areas florestais,
seus bénus de
Esconder-se e
Furtividade
aumentam
para +8,

Tesouro

Os sacos mucosos dos lemax
sdo titeis tanto para alquimis-
tas quanto para conjuradores arcanos,
¢ valem cerca de 10 PO cada. Os lemax
também tém bolsas em suas bochechas, onde guardam suas “coi-
sinhas brilhantes”. Cada bolsa tem 75% de chance de conter as
tais cotsas brilhantes. Caso contenha, hia 75% de chance de que
haja moedas, 20% de chance de que haja uma gema de algum
tipo e 5% de chance de que uma j6ia seja encontrada.

Moedas encentradas nas bolsas de um lemax normalmente
variam de 2 a 10 (2d10) aleatérias (1d10 — 1 a 2 cobre; 32 5
prata; 6 a 9 ouro; 10 platina). As gemas encontradas nas bolsas
de um lemax variam muito em seu valor. As j6ias também pos-
suem valor variado (use a tabela de arte no Livro de Regras Bisicas

11 como inspiragio). A~ J

et

. Lenpas ‘ato
COMUM: nio deixe que um lemat cuspa em vocé — é uma

<A . b e
experiéncia dolorosa e fedorénta.

INCOMUM: os lemax possuem bolsas em suas bochechas, onde
guardam suas cotsas brilhantes. Seus sacos mucosos sio valiosos
para alquimistas e conjuradores arcanos. Oferendas de paz que
incluam coisas brilhantes geralmente sio aceitas (25% de chance
de falha).
RARO: quando um lemax esté satisfeito com uma
oferenda, ou quando gosta de um individuo,
regurgita sua dltima refeigio, como sinal de acei-
tagio e aprego.
OBSCURO: oferendas de paz que incluam bana-
nas ¢/ou outras coisas amarelas quase sempre
sdo aceitas (5% de chance de falha).

dNCHOS

Um alquimista gobber de Cingo
Dedos aborda os PJs, oferecendo
uma boa recompensa caso eles

possam trazer nio menos
de uma duazia de lemax

\ vivos. Ele alega que
= precisa de seus sacos

de acido para sua

pesquisa alquimica.
A verdade ¢é que ele
vai soltar os lemax

no laboratério de
seu antigo emprega-
dor (foi recentemente
despedido} como uma doce

vinganga. O dinheiro que

estd usando para pagar os PJs

e foi roubado do mesmo ex-

empregador.

R

“Acho que ;ff\gag\lm de vocé, Edrea. Ele apenas
i

inba pernal”




Lich de Ferro, Humano Mago de 12° Ntvel
Morto-Vivo Grande (Humanéide Avangado)
Dados de Vide: . 12412 (78 PV)
dietativar o 0
o B mi6 tiuﬂffmffﬂ T,
24 (=1 tamanbo, +15 natural),
__toque 9, surpresa 24
+6/+15
corpo-a-corpo: pmmrrfa +I () f 1 d8+ 5)
_ou garra +10 (1d8+5) ou borddo +2
+12 (1d6+9)

_corpo-a-corpo: pancada +10 (1d5+5)
ou garra +10 (1d8+5) on bordio +2
+12/47(1d6+9)
3m/3m

inagias

cura c'sprf,‘af d

Deslocamento:

Classe de Armétf‘;:m

Ataqu: Basz /Agarmr

Atague ,Iml-t- "

Espago /Alcance:
Ataques Especiais; B et
Qualidades Espec ‘ wdéncia de combustivel, RD
L0 mdgica, resisténeta a eletricidade o fogo

20), resisténcia a expulsio +4, RM
visdo da alma, visdo no escuro 18 i, vulne-

uantas vezes a minha pesquisa precisa ser interrom-
pida? Neste campo, parecem vezes demais para o
meu gosto, Bem, suponho que ¢ minha escolha. Eu
poderia ficar na universidade, estudando mais tomos
ancestrais [do que tumbas ancestrais, mas o verdadeiro conheci-
mento ¢ \a verdadeira histéria sdo encontrados em campo.

Uma dessas escavagdes interrompiclas ocorreu nas profundezas
das Montanhas da Muralha da Serpente. Minha equipe ¢ eu tinha-
mos passaco semanas procurando pela passagem oculta que iria
nos levar & tumba de Ardin, o arquimago de Caspia. Encontramos
a tumba e pusemo-nos a maped-la, e desarmar as indmeras armadi-
[has existentes no local. Depois de virios dias, finalmente chegamos
4 cmara central, onde o préprio Ardin, dizia-se, estava enterrado,
junto com o lendario Cajado Fiinebre de Shyrr.

Por mais que tentasse, eu nio conseguia decifrar os escri-
tos entalbados nas grandes portas de pedra do lado de fora da
cimara funeréria. Lembro que meu estudo foi interrompido por
um grito, seguido, momentos depois, por outro. Meus colegas
sacaram suas armas, ¢ fiz 0 mesmo. Ficamos de prontidiio para
enfrentar qualquer horror que fizera nossos carregadores, do
lado de fora, gritarem daquela forma.

QO que quer que fosse, ago a.‘vaha pisando duro em diregio
a Cama:‘d, com ﬂadﬂ. entre ¢ 'tr‘.S LXCLtG nOb Mmesmos ¢ nossas
lgtmm.w Abruptamente, virios mortos-vivos do tipo servos,

£1Os Ele mais runas do que eu pensava possivel, avangaram,
s daquele antigo portal em rufnas, .scgmdm por uma mons-

e 120

_rabilidade a frio, vidnerabilidade da_fornalha
o dort 4, Ref 46, Von +11
For 20, Des 10, Con —,
Int 19, Sab 16, Car 16
Concentragdo +13, Conbecimento (nrmrnﬂ
+19 ifrar Lscrita +19, Tdentifi
_Magia +21, Observar +11, Offcios
{'al'qumrm) +19, Oficios (motor a vapor)
+19, Ouvir +1 1, Procurar +12, Sentir
Motivagio +1 1

Talentos: . Acelerar Magia, Aumen

- Magia, Criar

Ttem ilhoso, Cria
_DPerpaminho, Iniciativa Aprimorada, Magms
et Combate, Preparar Pogio, Reflexos
_ Ripidos
Awbiente: qualquer
_Organizagdo: solitdrio
_Nivel de Desafie: 14
Neutro ¢ Man
_conforme a classe de prrsonagem

Tendéncia:

Progressdo:

[l'lll)sit1ﬂL'IC (.]IIC C]'ll-ﬂvﬂ { o SO]ril\’il Vﬂpol‘- U“'l monstro (]UC jLII'CI- SEer
um gigal'lte-a-v.'lpol' cm i'l'liniau"'ﬂ. exceto PL‘[H I'.I()l'l'cndﬂ Cav€ira
humana no topo, com as cavidades oculares brilhando. Ele vol-
tou seu rosto malévolo para mim, ¢ gesticulou com um cajado
mekinico, Senti meus membros ¢ juntas tornarem-se rigidos
como tibuas, presos por sua magia. Olhando ao redor da melhor
forma que pude, vi que cu niio era o Unico aferado pclo encanta-
mento de paralisagio; todos nos, cada um, estdvamos congelados.
Lembro-me de pensar sobre tudo que vira ¢ encontrara em meu
tempo, ¢ no absurdo que era tudo acabar daquela forma, comigo
paraclo como um bufio salivante.

Mas o lich de ferro passou por mim, em diregio & tumba
selada, e disse uma palavra. A porta da cimara se abriu sozi-
nha, ¢ o lich desapareceu i dentro. Enquanto seu mestre estava
na cimara, os servos divertiam-se torturando ¢ matando meus
camaradas. Nio sei se faziam isso por prazer ou seguindo
ordens. Simplesmente rezei a Morrow para que a magia expirasse
antes que chegasse a minha vez. Querta a0 menos cair lutando, e
talvez levar alguns deles comigo.

Momentos depois, o lich de ferro rerornou da cimara de
Ardin, carregando dois cajados — o que trouxera consigo ¢ mais
um, presumivelmente o Cajado Fiinebre de Shyrr, A eriatura chiou
algumas palavras arcanas e saiu da tumba, seguido diligentemente
por seus servos. Por que deixou-nos viver? Posso apenas supor
que estivamos aquém do seu interesse. Ele cumprira seu obje-
tivo — para minha infelicidade eterna — e nossa presenga nio




LicH pe Ferro

importava, Embora diversos companheiros meus jazessem em
pocas de sangue, chacinados como gado, eu sou grato por ter
sobrevivido dquele dia, e 20 meu encontro com o lich de ferro.

Crianpo um Licu pe Ferro
Na tentativa de obter a
sua carne e substituiu-a por um complexo aparato mekinico

imortalidade, o lich de ferro vendeu
que sustenta sua existéncia. A fornalha abastecida por almas em
suas costas faz funcionar um intrincado sistema de bombas ¢
pistdes que concedem ao lich mobilidade ¢ a forga de meia dtizia
de homens. Apenas o crinio do lich, suspenso em um capuz de
ferro, sugere sua vida mortal.

“Lich de ferro” ¢ um modelo adquirido que pode ser adi-
clonado a qualquer humanéide (daqui por diante denominado
“criatura-base”) que possa construir o corpo mekinico de um
lich de ferro. Um lich de ferro utiliza todas as estatisticas e
habilidades especiais da criatura-base, exceto quando especi-
ficado o contrario.

Tamanho e Tipo: o tipo da criatura muda para morto-
vivo. Nio calcule de novo o bénus base de ataque, os testes
de resisténcia e 0s pontos de pericia da criatura. O tamanho

muda para Grande.

Dado de Vida: todos os DV atuais e futuros mudam para d12.

CA: a criatura-base recebe +5 de bénus de armadura natural.
Ataques: umn lich de ferro substitui todas as armas natu-
rais da criatura-base por um ataque de garra ¢ um ataque
de pancada.
Dano: o ataque de garra ¢ o ataque de pan-
cada causam 1d8 pontos de dano.
Ataques Especiais: um lich de ferro
conserva todoes os ataques especiais da
criatura-base, além de receber o ataque
especial descrito a seguir.
Magias (Sob): um lich de ferro pode
conjurar quaisquer magias que podia con-
jurar em vida. Essas magias agora sio abas-
tecidas pelas almas presas nas ecto-jaulas do lich
de ferro. O némero de niveis de magia que o lich
de ferro pode conjurar depende do namero.de
Dados de Vida de almas dentro de suas ecto-
jaulas. Cada alma possibilita a conjuragio de
quatro vezes seus Dados de Vida em niveis
de magia. Por exemplo, a alma de um guerreiro de 2° nivel pos-
sibilitaria a conjuragio de uma magia de 8% nivel, ou oito magias
de 1° nivel, ou qualquer combinagio de niveis de magia igual a 8.
Um lich de ferro sem ﬂiw{a_ -adas em suasecto-jaulas pode
conjurar apenas magias dé nivel 0. Oynivel de conjurador ¢ igual

aos Dados de Vida c’(o llch‘ Ele ferro.

CD dos testes de resisténcia

‘}Q_ualiclades Especi\ais;g@ji
gtialidades especiais da criatura-base, além de receber imunidade a

eletricidade, frio e metamerfose e visio no escuro a até 36 m. Um
lich de ferro também recebem as seguintes qualidades especiais.

Cura Espm’c{ (Fixt): um lich de ferro ndo ¢ afetado por magias
de cura-Consertar cura.I PV. Corpo de ferra cura rodo o dano cau-
sado i um lich de feuo.

Dfpendmfm de Comb mm\r{@r cum lich de fczro pu.:.ls*n de

necgol:xt& para func;onar Neccaw )




-~ cionar de novo. Um lich de ferro engajado em atividades cansati-
wvas deve réabastecer-se depois de 6 horas.
Rmszmcm a Expul Isdo (Lxt): um lich de ferro tem +4 de resis-
réncia a e)dpulbao

Resisténcia a Magia (Ext}: um lich de ferro recebe resisténcia a
magia igual 11 + os DV da criatura-base.

Visio da Afma (Sob): um lich de ferro tem a habilidade de
enxergar almas como se estivesse permanentemente sob o efeito
da magia revelar almas (veja o GPRE para mais detalhes).

Vidnerabilidade a Frio (Zxi): um lich de ferro nio sofre dano por
araques de frio, mas fica sob o efeito de lentidaa por uma rodada
para cada 10 pontos de dano de frio que teria sofrido. Os cfeitos
nio sio cumulativos.

Vitlnerabilidade da Fornalba (Ext): a fornalha do lich de ferro
falha quando completamente submersa em dgua ou qualquer
outro ligquido. Um lich de ferro fica atordeado quando sua for-
nalha estd apagada.

Habilidades: acrescente os seguintes valores as habilidades da
criatura-base: Des —4, Int +2, Sab +2 ¢ Car +2. Além disso, a
Forga da criatura-base agora ¢ 20. Como ¢ um morto-vivo, um
lich de ferre nio tem um valor de Constituicio,

Pericias: liches de ferro recebem +8 de bénus racial em tes-
tes de Observar, Ouvir, Procurar e Sentir Motivacio.

Nivel de Desafio: 0 mesmo da criatura-base 2.

Tendéncia: fregiientemente Neutro ¢ Mau.

Progressio: conforme a classe de personagem.

Ajuste de Nivel: o mesmo da eriatura-base +4.

Comgate
Itens Migicos Carregados: diadema da destruigio
(imenor), borddo profano de armazenar magias +2, pergaminbo

de corvente de veldmpagos (INC: 12°),

Lenpas & Fatos
COMUM: nenhum.

INCOMUM: um lich de ferro é uma combinagio pro-
" fana de morto-vivo ¢ mekanica. I dificil acreditar que
qualquer mago, nfie importa o quio louce, faria isso

consigo mesma.

RARO: alguns dizem que os liches de ferro
_podem controlar tanto servos quanto
.g:gantea a-vapor, apenas concen]:ralf-
do-se. ;
OBSCURO: dizem os bo

todos os infames Lorde

Tesouro

Liches de ferro sempre possuem no minimo o dobro da quan-
ticade padriio de tesouro, e uma parte dele ¢ carregado pelo lich.

dNCHOS

Unm rico senhor de terras vem cortejando uma linda maga
local ha varios meses, ¢ ndo a vé ou ouve falar dela hi semanas.
Normalmente, ele interpretaria isso como rejeigio, mas nem
mesmo recebeu as amengas de violéncia normais de parte dela
Lle precisa que os PJs visitem o forte da maga (do qual niio ousa
Chcg;u' perto, ji que sua dltima visica defxou-o transformado em
coelhinho por virias horas) e assegurem-se de que tudo estd bem
com ela, além de presented-la com fino conhaque cygnarano,

A maga recentemente complerou sua cransformagiio em lich de
ferro, ¢ nio dd a minima para conhaque ou entregadores infelizes

que estdo prestes a tropegar em seu laboratério.

Novo [tem
Ecto-Jaula; estas jaulas de metal e vidro sdo encantadas para
conter almas. Como uma agiio padrio, o usuirio deve simples-
mente abrir a porta da jaula, ¢ ela sugard quaisquer almas desin-
corporadas dentro de um raio de [5 metros. Além disso, um
individuo utilizando uma ecto-jaula (ou carregando-a em suas
miios) pode enxergar almas desincorporadas como se estivesse
sob o efeito de uma magia revelar alras,
A faula pode conter até 100 niveis de almas. O usuario da
ecto-jaula podc sugar a esséncia das almas através de uma valvula
especial localizada no topo da jaula. As almas podem ser uti-
lizadas para conjurar magias que o usudrio da jaula conhega,
mas que nio tenha preparade. Uma alma ird fornecer ener-
gia para quatro vezes o seu nivel em niveis de magia.
Por exemplo, a alma de um guerreiro de 2° nivel
fornecera podcr para uma magia de 8° nivel, ou seis
de 1° nivel e uma de 29 nivel, ¢ assim por diante.
Diversos sabios chamam a atengio para o fato
algo inquictante de que o projeto mais comum para
a criagio de ecto-jaula deveria criar um item de um
tinico uso. Contudo, apds ter capturado uma alma pela
primeira vez; a jﬂuli parece extrair seu proprio podcr
clas almas capturadas, de alguma founa/contmuando a
funcionar além do plangjado. - i \
Necromancia forte; NC IESC’; Criar Ttem
Maravilhoso, aprisionar a alma, revelar

abmas, o criador\‘hiol'kpgdc ser Bolliia,;.' =
Preco: 30.000 PO;"Cust{
10.000 PO + 800 XP
; ) + IO 000 P‘O em gemas
’Pcso I kg &
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Limo Grande
Dados de Vida:
Aniciativa;
Deslocamento:
Classe de Armadura:
Ataque Eggq/ﬁgaﬂm:
Atague:

Atague Total:

_6dl0+30063PV)
3 (2 quadrados), natagio 3m

4 (=1 tamanko, —5 Des),
oque i .-?ft”'j”"'s.‘?.,i,

. orpoascorpe: pancada 8

mais 140 de deido)
corpo-a-corpo: pancada +8 (2d4-+7
mais 1d6 de deido)

Qualidades Especiais:

animagdo suspensd, percepcdo ds cegas,

rmn;p;_zrgn_m U

Testes de Resisténcia:

Habilidades:

Pericia
Talentos:

For 20, Des 1, Con 21,
I Sab 1, Car 1

_Natgedo +13

Amibiente:

qualquer deserte

Organizegir___
Nivel de Desafi

Tendéncia:

. solitdrio

Neutro

3mf3m ‘ ;
dcido, quarrar aprimorado, constricdo
24443 mais 146 de deido

‘Espa.:,.co /Alrér;;z.; -
Ataques Especiais:

imos do odsis vivem nos poucos oasis das Planicies da
Pedra Sangrenta. Aré mesmo um olho treinado tem
dificuldade para enxergar essas criaturas espreitando
loge abaixo da superficie da dgua.

De viajantes a feras da areia, o limo do oasis ataca qualquer
coisa que ouse beber de suas dguas. Embora nem sempre tenha
sucesso, o limo do odsis ¢ mais do que capaz de defender a si
mesmo e a0 seu tertitorio, como pude ver em pessoa, durante
minha primeira viagem is Planicies da
Pedra Sangrenta.

O limo do oasis pode
ser descrito como um
organismo amorfo, com
pele e entranhas transparen-
tes. Normalmente, aguar-
da aré que sua vitima
tenha bebido um gole
da agua do odsis antes de
atacar. A criatura surge
da 4gua, envolve sua

_ presa e arrasta-a para o
oasis, onde ela ¢ stmultanea-
mente estrangulada e digerida.

. Material orginico (incluindo ossos) que seja digerido pelo
limo do oésis é dis;golvid_q pot steos 4cidos, deixando poucas
evidéncias de sua presenca. Contudo, pode haver alguns materiais
nio-orginicos, nio &‘i'ger.idbs q ic sio expelidos do corpo do
limo. Tais materiais dentro de tim odsis, ou ao redor da 4gua,

n limo do oisis esté espreitando

“em algum lugar na 4gua.

@s ofisis vem e vio nas Planicies da Pedra Sangrenta, e o limo

do oasis '-adaptou-s‘i_e a essas condictes. Nio é incomum encontrar
I i '_*'”ﬁl_265—“~‘

712DV (Grande);_

Progressio: o
A3=18 DV (Enorme) o

A_,lfuste de Nwel

um limo do odsis em animagio suspensa, estirado em uma depres-
sio rochosa, esperando pela proxima chuva. Quimut avisou-me de
que nde ¢ sibio mexer neles nesse estado. O mero toque de dgua
ou material organico ¢ suficiente para reviver o limo do oésis de
sua hibernagio. Contudo, nesse estado ¢ normalmente possivel

mexer no [imo do odsis com manoplas ou pingas.

Comsate

O limo do oasis golpeia suas vitimas com um pseuddpode,
™y = ——— tentando arrasti-las para a dgua, onde
sio afogadas e esmagadas.
Acido (Ext): um limo do
oasis secreta um acido
digestive, que rapida-
mente dissolve materiats
Organicos, mas nio
pedlra ou metal. O
T\ ataque de pancada
ou a constricio do
limo do odsis causa 1d6
pontos de dane de acido.
Agarrar Aprimorado (Ext): para utilizar esta habilidade,
o limo do odsis precisa atingir o oponente com um araque de
pancada, Ele poderd iniciar a manobra Agarrar como uma agio
livte que ndo provoca atagues de oportunidade. Caso seja bem-
sucedido no teste de Agarrar, ele prende a vitima e poderd usar
seu ataque de constrigio.
Animacio Suspensa (Ext): enquanto retorna ao seu tamanho
normal, o limo do odsis pode apenas fazer uma agio de movimen-
to ou de ataque por rodada. Pode se mover até o seu deslocamento

e atacar na mesma rodada, mas apenas fazendo uma Tnvestida.




po Q4si:

Constrigio (Ext): um lime do odsis causa automaticamente
o dano da pancada ¢ do acido caso seja bem-sucedido em um
teste de Agarrar,

Percepgio as Cegas (Ext): o corpo inteiro de um limo do
odsts ¢ um drgio sensorial primitivo, capaz de sentir os adversi-
rios por cheiro e vibragio, num raio de 18 mertros.

Transparente (Ext): ¢ necessario um teste bem-sucedido de
Observar (CD 15) para notar um limo do oasis submerso.

Tesouro

Toda sorte de equipamento de aventura pode ser encontrada
dentro de um limo do oisis, ou ao redor da dgua onde ele faz
seu covil, Esses itens sempre sio feitos de material nio-orginico.

Limos do oésis valem bastante nos mercados industriais
dos Reinos de Ferro. Sgp,.prewia de 200-PO (para os
menores espécimes) gfé 2000 PO ipara 0s maiores e mais
perigosos). Com os(“apai‘ﬁ'}g‘os certog, os sucos digestivos dos

“suas filhas, seus filhos e alguns convidad

Infelizmente, nunca mais ouvimos
do Professor Staroscik depois de

sua viagem ao leste...

limos do odsis podem ser extraidos. O processo de extragiio
consiste de constantemente introduzir comida na criatura, e
entio drenar os sucos digestivos produzidos para dissolver o
material. Os espécimes menores produzem até dois frascos de
4cido por dia, enquanto que os maiores podem chegar a dez
frascos por dia. O 4cido produzido dessa forma ¢ vendido por
8 PO o frasco, e tem muitos usos em inddstrias como impres-

sdo, manufatura e alquimia,

dNCHOS

Um colecionador de esquisitices desejaum limo do oisis
para sua colegdo, ¢ estd disposto a pagar bem. Caso os PJs acel-
tem a oferta, comegam a viagem com o colecionador, sua esposa,
selecionados. Como

e ! 73 P ; i
alternativi, o dono de uma fabrica pode desejat recuperar seu

prépf;io limo, para evijtar?; pregos salgados dos 4cidos indus-

triais no mercado.




Lobo Aberrante, Kossita Guerreiro de 5° Nivel
Humandide Grande (Humano, Metamorfo)
Dados de Vida: JA10+30 57PV)
Iniciativa: FI1
Deslocamer Lim a’urnmr Arr'
9 L‘[ Mmcmbo + .Drs -H rmmml

_ +5 aberragdo), toque 10, surpresa 18

+5/H19.

wrpo-a-corpv garra +1’) (ln'(;-l-l{))
_corpo-a~corpo: 2 garras +19 (1d6-+10)

e mordida +17 (1d8+5)

3m/3m

latido do caos

"E;;%_s_é_;ée_é"fﬁééa%éf” o

arrar:
Aragm' =1t
Atague Total:

i#éﬁe/fllmﬁ?&' ;
Atagques Especiais;
Qualidades Especiais:

ﬂl’f’ﬂﬂfﬂﬁ {'ONJ'TO[R({(? 47!’!‘?‘!4{“0 [h‘ﬂﬂ?’
JSaro, forma alternativa, regeneragio 9,
_ visdo na pernmbra_

xistem histérias por todos os Reinos de Ferro,

sobre homens que tornam-se possuidos por feras,

- l'.ransﬁ)l'mmn-se‘ cIm monstros hO]'l'(.‘ndOS qllC

espreitam d noite. Na maior parte dos lugares,
essas lendas sio baseaclas em animais predadores que sio amea-
gas comuns no local. A professora de Estudos Culturais Healy
Kirklyn, da Universidade de Corvis, conta-me que essas hist6-
rias servem como uma alegoria para nossa propria bestialidade,
mas hi uma dessas historias que nio ¢ alegoria alguma. £ um
relato tio real quanto o chio sob nossos pés, meus amigos. Ea
histéria do lobo aberrante.

Acredito que o lobo aberrante originou-se em algum lugar no
norte de Khador, obra de alguma inteligente seita da Devoradora
enraizada [d, que cultuava um incomum aspecto canino da divin-
dade. Criaram uni ritual que transforma os homens em homens-
lobos furiosos, que vagam pelos ermos espalhande morte ¢ caos
por toda parte. A vitima parece normal na maior parte do tempo,
como se nada tivesse acontecido, mas transforma-se em um lobo
aberrante quando nervosa ou ferida. Também existe algo a res-
peito dos ciclos das luas que influt nisto, embora eu ainda nio
entenda. Parece que a forga do lobo aberrante varia de acordo
com as fases das luas na época da transformagio. Ele também
parece capaz de atli:émr seu corpo no meio do combate, para se

' podem 1mpcc[1r a mudanga, mas a

Ret‘guclames _'
a dos afligidos

1-05 uma vez que o vicio se instale.

Testes de Resisténcia:

Habilidades:
.Pzﬂ’dm".-

Talentos: .

Ambiente:
Orpanizagdo:
Nivel de Desafio:
Tendéncia:
Progressio:

_ qualguer
soliedrlo

i m 1 Sab 6, Car 8

Cavalgar +3, waar +12 F umvm’an’: 7

tm‘m) +. "Guw +8",‘§7a£'mr +14,___.___:___
__Sobrevivineia +7%

Convfrfar fnran io Apumomrlo Iom

o Arma (espada longa), Lutar ds Ceoas,
LProntidac, Trespassar, Lrespassar Maior

10
Caorrm ¢ Mau
confornic a. classe de pmonagrm

Ajuse de Nisel

Nio estou bem certo quanto a0 modo exato como o lobo

aberrante se reproduz. J4 vi documentos que discutem particu-
laridades aleatérias do ritual que o culto usou originalmente,
embora acredite firmemente que essas feras tenham descoberto
um modo de procriar de forma independente, [ ouvi histérias
sobre essas criaturas atacando em rodas as partes dos reinos, as
vezes em dreas onde a Devoradora nio tem influéneia alguma. E
claro, o fato de que esta afligio pode temar conta de qualquer
homem ou mulher que vocd encontre na rua (¢ o fato de que os
proprios afligidos podem viajar a qualquer canto) ndo deve ser
desprezado... Isto é, a menos que se queira dormir bem & noite.

Comsate

Lobos aberrantes preferem aracar com suas garras ¢ mordida
quando em combate. Imediatamente descartam quaisquer roupas
armadura e itens que possam estar vestindo ao transformar-se.
Permanecem tdo inteligentes quanto antes, embora estejam tortal-
mente entregues i sua fome bestial.

Latido do Caos (Sob): teste de resisténcia de Vontade contra
CD 12. A CD do teste de resisténcia é baseada em Carisma,

Crianpo um Logo Agerrante

Os lobos aberrantes foram criados originalmente por uma
seita da Devoradora, embora os segredos desta forma de criagio
tenham se perdido nas eras. Contudo, os lobos aberrantes sio
capazes de procriar sozinhos. As crias so carregadas pela mie
(que ndo muda de forma durante a gravidez), e devem ter como




Loro Agerrante

pais dois lobos aberrantes transformados. O filho parece nor-
mal, até chegar & maturidade, quando entio comeca a sofrer as
mudangas. Virtualmente todas essas criangas sio abandonadas,
deixadas 4 soleira de uma porta ou em tuma igreja, muitas vezes
em um reino distante. Até onde se sabe, apenas humandéides tor-
nam-se lobos aberrantes.

“Lobo aberrante” é um modelo que pode ser aplicado a
qualquer humandide (daqui por diante denominado “criatura-
base”). Um lobo aberrante utiliza rodas as estatisticas da criaru-
ra-base, exceto quando especificado o contririo.

Tamanho e Tipo: o tipo da criatura-base nio muda, mas ela
recebe o subtipo metamorfo, Sua
forma alternaciva ¢ um tamanho
maior que a criatura-base.

Deslocamento: ¢ mesmo da
criatura-base, embora o desloca-
mento basico de um lobo aber-
rante mude de acordo com a fase
lunar de Artis. A criatura também
pode aumentar seu deslocamento
arravés do uso da habilidade espe-
cial aberragio controlada.

CA: a mesma da criatura-base,
embora a armadura natural de um
lobo aberrante mude de acordo
com a fase lunar de Laris. A cria-
tura também pode aumentar sua
CA através do uso da habilidade
especial aberragio controlada.

Ataques: um lobo aberrante
recebe dois ataques de garra e
um ataque de mordida. Um lobo
aberrante pode atacar com uma
arma e morder; nesse caso, a mor-
dida de um lobo aberrante ¢ um ataque secundario.

Dano: o mesmo da criatura-base. O dano das armas naturais
depende do tamanho que a criatura-base assume quando na forma
de lobo aberrante. Assim, quando uma criatura Média se transfor-
ma em um lobo aberrante Grande, seu dano de mordida é 2d6, ¢
seu dano de garra é 1d8.

Tamanho Dano de Mordida Dano de Garra
Pequeno 1d6 1d4
Médio 1d8 1d6
Grande 2d6 ' 1d8
Enorme 248 : 2d6

Ataques Especiais: arrlobo
ques especiais da crla’fura»base, além)de receber o araque especial
descrito a seguir. Utn Ioba*aberrante nio pode conjurar magias
cQIn componentes verbais enguantb na forma de lobo aberrante.

)Latzdo de Caos (Sob): quande—im lobo abetrante late, todas

criaturas dentro de 30 m devem ser bem-sucedidas em um
. . f 2 & + & -‘. -

errante COI’IE&)I'VE [’.OC]OS 0§ ata-

teste de resiscéncia de Vontade (CD 10 + 1/2 dos DV do lok
aberrante + modificador de Carisma), ou sofrerio um efeito
igual ao da magia confusio (NC: 8°). Este é um efeito sénico de
agio mental que pode ser usado 3 vezes por dia. Quer o teste de
resisténeia falhe ou seja bem-sucedido, uma eriatura afetada fica
imune ao latido do mesmo lobo aberrante por 24 horas.

Qualidades Especiais: um lobo aberrante conserva todas as
qualidades especiais da criatura-base, além de receber faro, visio
na penumbra ¢ as qualidades especiais descritas a seguir.

Aberragio Controlada (Sob): um lobo aberrante também pode
ajustar ainda mais seus atributos fisicos, para que se adaptem

ds suas necessidades durante
um combate. O lobo distorce
seu corpo para obter vantagens
em uma érea, enquanto sacrifi-
ca outra. A criatura pode, por
exemplo, sacrificar uma parte de
sua velocidade para desenvol-
ver placas de armadura em seu
corpo, ou sacrificar sua forga
fisica para aumentar sua velo-
cidade, permitindo que fuja de
oponentes dificeis.

O lobo aberrante tem um
conjunto basico de 1d6+4 pon-
tos de aberragdo, que podem ser
usados para alterar os seguintes
atributos: armadura natural,
Forga, bonus de ataque ou inicia-
tiva ¢ deslocamento. Estes pontos
de aberragio existem em adigiio
aos bénus recebidos pela habi-
lidade de aberragio lunar, e sio
trocados, a uma taxa de um para

um, para iniciativa, armadura natural, bénus de ataque e Forga;
aumentar o deslocamento exige 5 pontos de aberracio para
cada incremento de 1,5 m.

Quando a eriatura muda inicialmente para sua forma de
lobe aberrante, os pontos devem ser distribuidos como parte da
rransformacio. O lobo aberrante pode redistribuir esses pontos a
qualquer momento, como uma acio de movimento.

Aberragio Lunar (Sob): a armadura natural, Forga, deslocamento
e bénus de iniciativa de um lobe aberra“ﬁtﬁf’v’ari_arn de acordo
com as fases de cada uma das trés luas: Artis, Calder e Laris.
Consulre a tabcla abmxo e aplique o bonus listado as caracter[su-

s

cas zpropuac‘rae da crlatura
Por exemplo, caso’ n-n criatura se transforme para a forma

de loE)o aberrante qua-n Artis estiver nova, Calder em quarto

cre '-e(nte e Laris chefa, recebf em iniciativa e deslocamento,

+10-¢m Forga e +12. d onus ein armadura. natural o 561

de deslocaﬁw.ent;o se-aj 1 2 a'teda as formas de movi

a cnatula-base tenha mais de um tipo de movunenl:o




_ﬂy;,.._r.y:: N

Forma Alternativa CS'ob): uma pessoa
afligida pela maldi¢io do lobo aberran-
te transforma-se em um lobo aberrante
em certas ocasides incontrolaveis, Esta
mudanga é uma agiio de rodada comple-
ta que provoca ataques de oportunidade.

Lobos aberrantes nio podem pos-
suir graduag@es na peticia Controlar
Forma, embora tenham direito a um Nova
teste de resisténeia de Vontade contra Minguante

CD 15 para resistir & transformagio. A
Crescente

Cheia

Tnudaﬂcﬂ 1‘101‘1‘11'.11111&311[‘.!.’ acorre L‘lm‘ﬂntt‘
um momento de tensio emocional, espe-
¥, Cllalmeﬂfc um momento ql[c ;.)‘i'('.lVO(.Iue

¢ fliria, e a qualquer momento em que

o personagem sofrer mais de 10% de seus pontos de vida rotais
em dano. Com base na intensidade da situagiio, a CD do teste de

resisténcia pode aumentar, de acordo com o mestre. A mudanga de,~" de.

mea nio pode ser realizada & vontade, embora uma pessoa zmc—, ‘
_.ngentc possa contornar essa limitagio (por exemplo, csfaquea{ndo 5
“arst mesma). Além desses ganthos nais, a maldigio do lobo
aberrante provoca a transformagio z::‘jezp cada 4d6+10 dias.~.
Esta mudanga nio pode ser resistida (peqtium teste de resisténcia

& permitido), ¢ pode ocopfef de forma dparentemente aleatéria,

1;9 nalmente. Id L c[ths,‘clep’ms. Devido a natureza

g‘cransformagao, éncm a cla torna-se mais drf’ eil

+0 inic., +0 desl.
+3 inic,, +1,5 m desl.
+6 inic,, +3 m desl.
+9 inic., +4,5 m desl.

com o passar do tempo. A CD bésica do teste dc resisténcia de
Vontade aumenta em I para cada més pelo qual o personagem
sofra desta afligio, até que a maldigdo torne-se irresistivel.
Durante a transformagio de pessoa para lobo aberrante e
vice-versa, 0 personagem se cura,
como se tivesse descansado por
um dia inteiro, Caso o persona-
gem seja morto em sua forma de
lobo aberrante, permanece nessa
forma apds a morte. Caso seja
morto em forma humanéide,
suas feigdes mudam, dande algu-
mas pistas de que ele sofria da
maldicio do lobo aberrante.
Note que uma pessoa trans-
formada em um lobo aberrante
niio perde nenhuma parte de seu
intelecto, e nem tem qualquer
dificuldade em se lembrar de
suas agoes enquanto transfor-
mado — lembra-se de tudo
(e, por causa da natureza viciante da mal-
digiio, tem dificuldade em lutar contra ela).
Enquanto transformado, o lobo aberrante ¢ a
esséneia da maldade sanguinolenra, ¢ faz tudo
em seu poder para matar tantos individuos
quanto puder. Para personagens de
tendéncia Boa, isto deve resultar em
_ sérios conflitos internos,

Calder

+0 For
+5 For
+I10 For
+15 For

Laris
40 armadura natural
+4 armadura natural
+8 armadura natural

+12 armadura natural

Habilidades: as mesmas da criatura-base. Quando transfor-
mado, a Forca do lobo aberrante aumenta com base.nd Fage lunar
Qa der. Acrescente os seguintes valores as ouxrn:, hablhdades
da crl}t\ma base: Des 42, Con +6, Sab —4.

Perfcias: um lobo aberrante recebe +4 de'bdnus racial em
testes/de Observar, Quvir ¢ Sobrevivéncia, ‘(Nq \Forma de lobo
_abefrante, os bénus aumentam para +8. Um lobd aberrante
nunca pode possuir graduagdes na pericia Controlar Forma, ‘que
alguns licantropos pqdcm p’ossmr }

Talentos: os mesmios da crzatura—base. Enquanm ein forma
de lobo aberrante, a criatura Trecebe Ataque Poderoso, Ataques
~ Muiltiplos, Corrida e Encontrao Ap);]molado como talentos
adlc:onazs.




N1\re1 de Demﬁo. o mesmo da criatura-base +2. Adicione
+1 para cada lua crcscente no momento do combate, ¢ +2 para
~ cada lua cheia, { f 4
 Tendéncia: a mesmo da criatura-base; sempre Caético ¢ Mau
quando em forma de lobo aberrante.
Progressio: conforme a classe de pelscnagem.
Ajuste de Nivel: o mesmo da criatur a-base +4.

Tesouro

Lobos aberrantes nfio refinem nenhum tipo de tesouro em
particular, embora aqueles que se transformem possam possuir
qualquer cotsa imaginavel.

Lenpas & Fatos

COMUM: existe uma rara aflicio, que faz um homem se tornar
possufdo por uma fera, transformando-se em uma horrenda cria-
tura-lobo que espreita nos ermos, cagando tudo que vive.
INCOMUM: essas crinturas sio chamadas lobos aberrantes, ¢
seus corpos estio constantemente em um estado de fluxo.
RARO: as mudangas de um lobo aberrante sio um misto de
controle ¢ entropia. Eles parecem estar SUJeIT0s a0 caprichos das
luas, embora, durante um confronto, possam mudar seus corpos
para se adequar ds suas necessidades.

OBSCURQ: existe um tdnico alqufnﬂ' co que impede que um
homem se transforme na fera, embora seja dificil obré-lo. Além
disso, o tdnico enfraguece o corpo, mesmo impedindo a mudanga.

dnNcHOS

Um desonesto ¢ vingativo alquimista vindo de Fellig redesco-
briu os antigos rituais do culto da Devoradora que transformam
am homem em um lobo aberrante, O louco realizou o ritual
sobre ninguém menos que sua prépria familia (quatro adultos
e trés criangas). Até agora, nada aconteceu, mas logo eles vio
passar pela primeira mudanga, tornando-se lobos famintos e dis-

. torcidos, prontos para dilacerar a cidade.

Ténico Mercurial: este é um liguido prateado, prepa-
rado alguimicamente pelo culto da Devoradora, que
originalmente criou essas horrendas feras. Era usado
para ajudar as vitimas a vesistir & mudanga para
sua identidade abomindvel. Ndo garante seguranga,
mas aumenta as chances de manter o controle. Beber
a dose certa (cerca de 900 ml.) concede ao usud- |
vio +12 de bénus de civcunstincia em seu teste de
resisténcia de Vontade para resistiv & mudanga, Além
disso, impede que o vicio se instale (aumentando a
CD do teste de reszstencm), desde que seja consui-
do regularmente. Para que funcione, deve ser bebido
logo antes que wma muddn;d'-gsteja prestes a ocorrer.

Contudo, ¢ venenoso. Ingerido; teste de resisténcia

de Fortttude (CD 13); dano inicial: 1d8 For;

I dano secunddrio: 146 For e 1 J6 Int. Caso o
- usudrio_falhe em sew teste de resisténcia contra a
% ;mudaﬂ;a e tmngfarme-se e um lobo abefmnte,




Deslocamento:

H‘Classz_ de Armad;e;a.j

9 1t (6 quadrados), escavar 3

16 (+2 tamanko, +4 Des),

Atague Base /Agarrar: _

Atague
Atague Total:

Ataques Especiais:

Especiais:

Logue 16, surpresa 12

/=8 §
corpo-a~corpo: mordida +7 (1d6—1}

corpo=a-corpo: mordida +7 (1d6-1) ¢

2 garras +2 (1d9=1)

o TiemfOm
. Jiria_

. cegueira dinrna

awgs—cscavadm‘cs sdo criaturinhas L{ESPI‘ﬁZf\’GfS,

com um tremendo apetite por carne. Alguns

chamam-nos de piranhas terrestres, pois atacam
em bandos ¢ consomem carne da mesma forma

que os vorazes peixes. Pessoalmente, ja testemunhei um bando

descarnar um boi de tamanho consideravel, e tremo

a0 pensar no que essas feras podem fazer

a um homem. Ha histérias dessas criaturas

pegando viajantes desprevenidos a noite, ¢

deixando nada além de tecido rasgado ¢

08508, como os tnicos restos do infeliz

quando chega a manhi.

Em aparéncia, esses monstros lembram

uma mistura de texugo e um grande morce-

go. Sio cobertos por uma camada de pélos

marrom-avermelhados, com quatro longas

garras negras no extremo de cada membro

poderoso, As garras tém o mesmo compri-

mento dos dedos de um

homem, e possuem duas

finalidades: escavar a

terra ¢ rasgar carne. Os

mawgs-escavadores tém

“dois olhos vermelhos que

concede extraordinaria

is assustadora sdo suas fortes e
as de dizias de presas serrilha-

scuro [8 m o)
wort+d, Ref 4o, Vel
s B I8 diy, o i
o At 4, 5ab 12, Car 6

. Observar +7% Ouvir +7%
 Acuidad

florestas, colinas ¢ planicies temperadas ¢

Testes de Resisténcia:

Habilidades:

i Arma.

. subterrdngos
Organizacd, o bando (10-20) ou turba (20-40)
Nivel de Desafio: !

gempre Newro

23DV (Mid)

Tendéncia;
Progressdo:

Agfuste de szel B

de serrar ndo apenas carne, mas também cartilagem ¢ osso.
Diz-se que um mawg pade cortar o antebraco de um homem
em menos de dois segundos.
Pistas de mawgs-escavadores nas proximidadcs vém da
selvagerfa de seus movimentos e de seus hibitos de faro.
Quando estdo em cacada, esses monstros barulhentos
fazem pequenos grunhidos suinos, e farejam
com grande barulho. Uma vez que a presa seja
detecrada, guincham muito alto, enquanto salti-
tam para seu alvo. Dependem quase que exclusi-
vamente de seu extraordinirio olfato e audigio
sempre que estio em aberto durante o dia, pois
sio quase cegos exceto a neite. Na escuriddo,
a visio de um mawg ¢ bastante agugada. De
= fato, quase sempre surgem d
noite, preferindo esconder-se
em suas tocas ¢ dormir durante
o dia. Uma maneira de manté-
los afastados ¢ através de luz,
mas caso nio tenham comido
- ha a[gum LEMPpo, essas cria-
turas viio superar suas prefe-
réneias, com ou sem luz, para
saciar seus apetites vorazes.
Alguns usam essa fome con-
tra ©3 mMOonNstros, pois 0s Mawgs
langam-se a0 perigo sem medo
algum por comida. De fato, presume-se
que, em épocas de escassez, eles comem uns aos
outros. Isto, junto com o fato de que os mawgs-escavadores
sio capazes de pular numa fornalha para perseguir carne, é o
que provavelmente mantém a populagio dessas horriveis feras

sob controle,




Comsate

Mawgs-escavadores atacam imediatamente ao primeiro oder
de comida, caso parega que eles tém numeros suficientes para
derrubar sua presa.

Cegueira Diurna (Ext): exposicio abrupta a luz brilhanre
(como luz do sol ou a magia luz) cega um mawg-escavador por |
rodada, Um mawg sofre =1 de penalidade em jogadas de ataque,

testes de resisténcia ¢ testes de perfcias quando age sob luz brilhante.

Faria (Ext): assim que um bando de mawgs-escavadores
sente o cheiro de uma presa, entra em uma fGria descontrolada.
Mawgs individuais recebem +4 em Forga, +4 em Constituigio
¢ —2 em CA. Se metade do bando for morta, cada criatura tem
direito a um teste de resisténcia de Vontade (CD) 15) para sair

da firia ¢ fugir. Qualquer criatura que permanega enfurecida luta

até que ela mesma ou seu oponente estejam mortos.
Pericias: wm mawg-escavador recebe +4-de bénus racial em
testes de Observar ¢ Quvir. *Também recebe +4 de bénus racial

adicional em testes de Observar em areas com iluminagio sombria.

) Tesouro ! -

Ocasionalmente, itens valiosos, como gemas, moedas e outros

pequenos objetos, pod/e’mfff\ entontrados em covis de mawgs-

escavadores ou em qualquer outro lugar onde as criaturas tenham
” 4 el 1 E

defecado. A glindula adrenal, localizgda na base do seu cérebro,

e

cheia do hormédnio que da s fera sua excepcional compleigio.

: =
Coiner a glindula adrenabde wnr mawg-escavador aumenta a For¢a

Constituigio da pessoa que a come em -+2 por 4d8 rodadas.

Lenpas & Fatos

COMUM: nenhum.

INCOMUM: mawgs-escavadores ndo toleram luz direta.
Raramente sio vistos durante o dia, e hibernam nas partes mais
profundas de seus covis durante os meses do verdo.

RARO: comer a glindula adrenal de um mawg-escavador aumen-
ta a capacidade fisica de quem a come. Este 6rgio, contudo, ¢
bastante viciante.

ORSCUROQ: as criaturas comunicam-se através de pequenos
estalos no meio de seus grunhidos, embora sua “linguagem” nio

parega ser muito complcxa.

dANCHOS

As glindulas adrenais de mawgs-escavadores tornatam-se a
droga da moda entre a nobreza local. As glindulas sio valori-
zadas entre a nobreza niio apenas pelos beneficios obtidos em
combate ac consumi-las, mas pelo "baratd"’-qde yermn com as
capacidades fisicas ampliadas. Basta dznrque»os nobres estio
pagando bem por carcagas frescas de mawgs escavadorm

“Agqueles mawgzinhos asquerosos tém unia ﬁmze tdo terrivel que sé existem
duas falhas~jue eu conbega que podem ajudar vocé a enganay v deles. Urna,
eles firam malucos qmmcio wtem cheiro de sangue; comen até nesmo uns aos:
OMI?’OSi Douas, depois que elﬁv\km ut gos.’mbo perd.sm Ioda a nopzo de tudo
0 mfzrs Sno capazes de pilor de uni pe -
. codilo para prxrs héqarnf que _;ta axpmmenmmm

Loy

.

— Bors Gmmnha.nte” Durant, batedor r_ygnamno




Construto Pequerro

Dados de Vida: ... 5d10+10 (37 PV)

Anictativ; N

Deslocamento: 6m (4 qsmdmdmj o

Classe de Armndum- 31 f+1’ tamanbo, -+ 35 Des, +] 5 nari=

'I;éﬂ.fﬁenh/?lgarfa?: kI42
Atague;

ral), toque 16, surpresa 26
corpo-a-corpo: garra +7 (1d4-+3 mais
1641 de eletricidade)

-Amqm Rra[  corpo=a-corpo: 2 garras + 7 (1d 443 s

:Lj;cpg;g [ Aleance: l L3m/1,5m

Ld6+1 de eletricidade) ¢ mordida +5
(1d3+1 mais 1d6+1 de eletricidade)

Atagues Especiais; atague atordoante | d6+1 da‘ rfr.'rmdarfr

babilidades sivilares a magia

uando eu ainda era um batedor jinior nas forgas
armadas cygnaranas, fiz minha primeira viagem a
Cabo Bourne, ¢ fol entdo que encontrei uma das
bizarras mecagirgulas. Lembrava de meu pai contan-

do sobrefelas quando cu era bem jovem, Ele tinha aquele olhar

distante,

que sempre aparecia quando ele falava de rais construtos

— o olhar que admitia que ele era apenas um pobre suca-

teiro, que poderia, na melhor das hipéteses, rezar

para vender partes de uma tal criagdo, nunca

possuindo a habilidade ou os recursos para

criar uma delas. Claramente, ele as achava

impressionantes ¢, quando finalmente vi uma,
tive de concordar, O construte mekinico que vi era

esculpido na forma de um magnifico felino alado,

¢ sentava-se pacientemente no tope de uma das

mansdes mais extravagantes da cidade.
Embora haja tma antiga guilda

de artesdos em Merin que afirma ter

dominado a arte da construgiio das

mecagargulas antes de todos, meu pai
sempre insistiu que elas tinham origens mais
esotéricas. Ele afirmava que apenas os engenhosos fiéis

de Cyriss poderiam ter fabricado uma tal mara-

vilha, mas eu nunca encontrei evidéncias que

apoiassem essa afirmacdo. O que é estranho

a respeito desses construtos, que os difere

rric, vegeneragdo, vigildncia,
Ny . visdo na pemumbra, visio no escura
[esres de Reststencm L dort 1, Ref +6,Von +3
Habilidades: ~~ For 17, Des 20, Con —,
! ) At 10, Sab 14, Car 12
Pericias: Fquilibrio +9, Lscalar +7 Esrondrr—sr .
11, Observar +10, Ouvir +8
alentos:  Atagues Mitltiplos, Investida Aérea
Arbimte o IR WA
Organdeader__solvrt o bado (23]
Nivel de Desafio: 6 e —
Tendéncia: :rmpn' Nm.’ro
Progressio: 6DV (P umo) 7—[ 0 DV (Médi
__._L_I_:_.i_. 5 DV (Grande)

Aguste de waf: o

nunca vai deixar seu corpo de metal. Construir a carapaga é uma
arte rara, ¢ aré¢ mesmo os maiores artesdos muitas vezes tém suas
obras desprezadas pelos caprichosos espiritos.

A simplicidade parece ser a natureza da mecagirgula. Elas
tém um propésito tnico e universal, que ¢ proteger um prédio
ocupado em praticamente qualquer cidade. Sio criaturas muito
pacientes ¢, a despeito do espirito que reside nelas, nunca soube

de nenhuma que demonstrasse qualquer per-
_sonalidade. A tinica coisa que exigem dos
B moradores dos prédios que guardam ¢ um
suprimento regular de ferro processa-
do, de preferéneia em barras. Aqueles
que nio suprem as necessidades de suas ghrgulas
logo véem-se abandonados.

Mecagérgulas existem em todas as varie-
dades (desde formas de animais até huma-
nbides, ou coisas mais estranhas), embora a

maioria tenha cerca de 90 ecm a [,2 m de altura
ou-comprimento. I necessatia a mais alta
habilidade para construir uma delas, e aque-
las que tém ornamentos requintados e
intrincades parecem ter maior chance
de sucesso em seu processo de criagio.
Sdo surpreendentemente dgeis para
construtos, ¢ muito vigilantes. A magia
que as faz existir também [hes permite
voar, assim como exercer algumas outras
habilidades. Embora sejam inteligentes,
sio completamente incapazes de comu-
nicar-se {entdo é melhor saber o que fazer quando uma delas
pousa A sua porta)




Comgate

Mecagirgulas normalmente iniciam um combate com suas
habilidades similares a magia, e entio seguem com combate
corpo-a-corpo, caso necessario. Caso estejam perdendo, Fogem,
nunca mais retornando ao local que protegiam. As formas de
ataque e valores de dano listados acima correspondem a uma
mecagirgula tipica. JA que suas formas variam muito, outros
tipos de ataques naturais podem ser possiveis.

Ataque Atordoante (Sob): todos os ataques em corpo-a-
corpo bem-sucedidos da mecagirgula causam [d6+1 pontos de
dano de eletricidade adicionais. Nio h uma descarga elétrica
visivel, mesmo na escuridio. Em caso de um sucesso decisivo,

a vitima deve ser bem-sucedida em um teste de resisténcia de
Fortitude contra CD 13, ou fica atordoada por 1d4+1 rodadas.
A CD do teste de resisténcia ¢ baseada em Carisma.

Habilidades Similares a Magia (SM): & vontade — véo
(apenas em si mesma); 5/dia — brilbo, escuridio (CD 11); 3/dia
— lufada de vento (CD 13), relimpago (CD 14). Nivel de con-
jurador: 8°. As CID dos testes de resisténcia sio baseadas em
Carisma.

Regeneragio (Sob): enquanto forem alimentadas com uma
dieta regular de ferro processado (pelo menos 2,5 quilos por
semana ), mecagargulas curam dano da mesma forma que uma
criatura viva normal.

Vigilincia (Ext): mecagirgulas sdo eternamente vigilantes, e
ntnca ficam surpresas.

Pericias: uma mecag?
tes de Equilibria, Lscon fer-s

m:iervar

a recebe +4 de bdnus racial em tes- -

Tesouro

Uma mecagargula é um tesouro por si s6. Contudo, nio
podem ser forgadas a servir, e sempre fugirio caso capturadas,
Escolhem seus protegidos espontancamente, ¢ viio embora ape-
nas quando niio sio alimentadas de forma adequada.

Lennas & Fatos

COMUM: em cidades mais prosperas, algumas das gargulas
empoleiradas sobre prédios sio na verdade construtos vivos, que

vém a existéncia para proteger o prédio.

INCOMUM: essas criagoes sdo carapagas mekénicas que abrigam
um espitito vivo de algum tipo.

RARQ: caso uma delas pouse no seu prédio, vocé esti com sorte.
Para ficar com ela, vocé deve alimentd-la com ferro processado.

OBSCURQ: dizem que os clérigos de Cyriss fabricam as melhores
mecagirgulas, e que essas possuem habilidades magicas maiores.

dNCHOS

Um rico estudioso das artes em Ceryl teve a felicidade de
receber uma mecagérgala errante, que decidiu proteger seu lar.
Ele afeicoou-se e fascinou-se pela criatura, e cuidon bem dela.
Infelizmente, um infame negociante do mercado negro soube da
presenca da gargula, ¢ decidiu roubd-la; Depois de capturd-la trés
vezes, sempre fesuttando no construto voando de volta ao lar, o
ncgocxaps( pegou-a mais uma vez, e pIa.ne]a vendé-la (ou vender
suas 1§artes caso necesé& io). O dono original esta desespemdb

para tecuperar sua comp

eita, ¢ esta procurando ajuda.




Morto-Vivo Médio -
Dados de Vida: 4412 (26 PV)
Iniciativa: +5 .
Dzslocammto 9 m (6 quadrados)
Classe de Armadura: 21 (+1 Des, +10 panral),
bl 2 oo toque L1, surpresa 20

Atq_ﬁue Base /Agarmr 245

Testes de Resisténcia:

Habilidades:

Tort +1, Ref +4,Von +4
For 16, Des 13, Cou— s

Escalar - +7 Estowdef«se +5, Furtividade
3, Observar +3 7Ow.'r‘+a A

_Iniciativa Aprimorada, Prontidio®
Reflexos Ripidos

Pericias

Tafentos

Ambiente:

Ataque; _corpo-a-corpo: pancada +3 (1d8+3)
Atague Total | corpo~g-corpe: 2 pacadas +3 (1d8+3)
.,:.ESP@HKA;E@?}“: 13 *'”/Z 0 -

Atagues Especiais; parrcada a vapor 246 +6

Qualidades Especiais:

resisténeia a_expulsic +2, visdo no

eseuro 18m_____

penas uma vez tive a infelicidade de encontrar essas
vis perversdes mortas-vivas. Estava na companhia de
alguns exploradores de Portiio Alto, examinando uma
das muitas Ilhas Scharde sem nome. Tinhamos acaba-
do de localizar uma espécie muito rara de primata noturno, nati-
vo apenas daquela ilha, e retirivamo-nos a nosso acampamento
para estudar os poucos espécimes que tinhamos capturado ¢
registrar nossas atividades.
De repente, da escuridio das arvores ao nosso redor, veio
um estranho chiade, como o de uma chaleira
fervendo. Meu amige Erlin Caulfield entio
deu um grito sufocado. Voltando-me,
enxerguei um horrivel amalgama de
metal e carne ressequida, de pé
sobre a pobre forma destrogada
de Erlin, Olhando em volta,
vi pelo menos uma dizia
daquelas monstruosidades
atacando o rcs_t.c‘-a'éffneu_
grupo. Rapidamente agar-
rei meu fiel arco, e comecei
- a disparar flecha apés fle-
cha contra os “mecaniser-
os”, como passei a 'c'hamé.—

qualguer
Organizagio: _qualguer
Nivel de Desafie: 3

L fre mnrmieﬂ!e I,mf o Mau
3-8 DV (Médic)

Tendéncia;

Progressdo:
Ajuste de Nivel:

volta” de alguma forma, j4 que viraram-se em unfssono e bate-
ram em retirada. Contamos dofs dos nossos perdides no ataque,
e todos os espécimes que celetiramos haviam escapado de suas
gaiolas no meio da confusio.
Entdo, levantamos acampamento ds pressas, ¢ voltamos ao
nosso barco. Passamos o resto da noite ancorados
na gruta onde haviamos descido, observan-
do a praia atentamente, esperando que
os mecaniservos nio pudessem nadar.
Navegamos para Portic Alto a todo vapor
na manhi seguinte. Alguém, ou alguma
coisa, tinha eriado aqueles monstros horri-
vels, ¢ eu sentia que nio queria encontrar
o que quer que fosse,

Comegate

Mecaniservos atacam apenas

cumprindo ordens de seu mestre,
ou caso tenham recebido ins-
trugdes de atacar criaturas sob
circunstincias especificas (por
exemplo, guardando uma porta
contra intrusos). Eles nunca
usam armas, preferindo esmurrar
seus oponentes.
Pancada a Vapor (Ext): uma
vez a cada 1d4 rodadas, um mecaniservo pode usar
o vapor acumulado em seus aparatos mekénicos para desferir
um poderoso ataque de pancada. Para esse tinico ataque de
pancada, ¢ valor de Forga do mecaniserva é aumentado para
22, aumentando seu bénus de ataque para +3, e o dano para

2d6-+6.




Mecaniservo

e ot e

Lenpas & Fatos

COMUM: nenhum.
INCOMUM: mecaniserves sio uma combinagio hedionda de

. T,
morto-vivo ¢ mekm‘nca.

RARO: os mecaniservos sio criados em algum lugar nas Ihas
Scharde, ¢ alguns deles ji foram vistos nas partes menos habita-

das da costa de Cygnar.

OBSCURQ: Lorde Toruk, o rei dragio de Cryx, aprovou a cria-
¢io dos mecaniservos por razdes desconhecidas — mas parece
que o Pai dos Dragdes esta arquitetando algo grande.

Tesouro

Aquele que destréi um mecaniservo pode recuperar
quaisquer partes mekdnicas que tenham sobrado de
seu corpo destrogado. Os mekinicos do continente
pagam bem pela oportunidade de estudar maqui-

Nario incomum.

dANCHOS

Enquanto estiverem explo-
rando as Ilhas Scharde, os
personagens podem desco-
brir por acaso o laboratério
escondido onde os meca-
niservos sio criados. Seu
criador, segundo dizem, ¢
um mekinico morto-vivo
de imenso poder ¢ conhe-
cimento. Ele ndo poupard
esforgos para matar os inva-

sores ou expulsi-los de sua ilha,

--ﬁtf‘i_ 3
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Inseto Mimisculo
Dados de Vida:
A e ) S e
1,5 m (1 quadrado), véo 12 m (bom)
22 (48 tamanho, +2 Des, +2 natural),
S e o toowe 20 surpresn 20
Ataque Base/Agarrar; __+0/-21

_corpo~a-corpo: ferr:

/44841 (2.PV)

Deslocamento:

Classe de Armadura:

10 (Gimplantar ou

Atague:

veneno)

Ataque Total:

COPO-a-corpo: ﬁrrdo +10 (:‘.mpfa-nmr ou

_venem)
L ASem/Om

 implantar, veneno

Espago fAlcance:
Atagues Especiats

ncontrei este espécime pela primeira vez em minha
primeira incursio nas Planicies da Pedra Sangrenta.
Enquanto viajava pelos desfiladeiros e gargantas, meu
grupo dcparou-sc com uma fera da arefa inconsciente.
Os pulmdes da criatura respiravam com dificuldade o ar escaldante.
Perguntei ao meu confivel guia Quimut o que poderia ter derruba-
do o monstro. Ele respondeu com uma tinica palavra: “khal-paat”.
Aquela resposta enigmética deixou-me imaginando o que
Quimut quisera dizer, mas eu nio fiquei em divida por muito
tempo. Logo, ouvimos um grito de um de nossos companheiros
de viagem. Era Michael Chanwiller, um de meus alunos, rapaz
esqualido porém determinado. Com uma curiosidade que chega-
va a ser demasiada, ele havia se aproximado da fera da areia caida
antes que recebesse ordem, e ao fazer 1sso, perdeu a vida,
Avancamos em diregio ao corpo de Michael, aguardando o
ataque da mosca assassina; ela safu das sombras com velocidade
assustadora. Eu mal havia movido minha espada quando, com
um giro de seu Icq1ié de guerra, Quimut derrubou o inseto, a
poucos centimetros do meu pescogo. Cremamos o corpo de

Michael para que as larvas &f i
dentro dele ndo cresces- T
sem, e retornamos a Corvis com o
suas cinzas.

- Moscas assassinas

tém uma carapaga

escarlate, e finas

asas negras

© que se camu-

les Especiais: __Visdo no escuro 18 m

B3 Rf+LVonkl
Bor 1, Des 15, Coml2,
Int —, Sab 12, Car2
Esconder-se +18, Observar +9___
Acuidade com Arma, Foco em Habilidade
(\:cm'ﬂojn

qualquer deser

_destes de Resisténcia;

; H“bilid“,‘?—‘ﬁ:l -

Pericias:

Talentos;

Ambiente:

Organizagder ... solitério, parow ninko (11=20)
Nivel de Desafio: 2 )

Tendéncia: _sempre Neutro
Progressio:

Ajuste de Nivel:

da Pedra Sangrenta, Também possuem um ferrio maligno, usado
tanto para implantar ovos quanto para envenenar suas vitimas. O
veneno do macho é uma mistura de poderosas toxinas que agern
no sangue e nos nervos, ¢ tem a fungio de preparar o corpo para

abrigar os ovos da fémea.

Comgate

Moscas assassinas escondem-se dentro de reentrincias em
pm‘cdcs de desfiladeiros ou saliéncias rochosas, ¢ esperam que
criaturas desavisadas passem ao seu alcance. Os machos atacam
qualquer eoisa dentro de um raio de 24 m do ninho, enquanto
que as fémeas apenas ousam sair do ninho para implantar ovos.

Implantar (Ext): uma mosca assassina fmea que acertar um
ataque com seu ferriio injera ovos No corpo da vitima. A criatura afe-
tada deve ser bem-sucedida em um teste de resisténcia de Fortitude
(CD 11 para evitar a implantagio. A CD do teste de resisténcia é
baseada em Constituigio. Muitas vezes, 2 mosca assassina fémea usa

n esta habilidade em criaturas inconscientes, indefesas ou mortas
{que nio tém direito a teste de resisténcia).
Este ataque injera 1d 1048 ovos, e deixa
um anel escarlate
inflamado
ao redor da




Mosca Assassina

drea onde os ovos foram injetados. Uma magia renover doengas livra a
vitima dos ovos, assim como um teste bem-sucedido de Cura contra
CD 20. Caso o teste falhe, o curandeiro pode tentar de novo, mas
cada tentativa causa [d4 pontos de dano ao paciente.
Os ovos chocam apds um dia, ¢ entio
a vitima fica cada vez
mais doente (1
ponto
de dano
permanente em
todos os valores de
habilidades a cada 8 horas enquan-
to continuar a infestagio), Ingerir uma
beberagem feita de folhas de polipo sangrento
mata as larvas dentro do corpo em noventa por
cento dos casos, mas também forca a vitima
a ser bem-sucedida em um teste de resisténeia
de Fortitude (CD) 13) para evitar o softimento
de Id4++1 pontos de dano temporirio inicial ¢
secundirio em Constituigio. Apéds 1d4+3 diag,
os ovos atingem a maturidade, as moscas emergem da
criatura e comegam a cagar.
Veneno (Ext): o ferrio do macho da mosca assas-
sina injeta veneno no corpo da vitima. Inoculagio atra-
vés de ferimento; teste de resisténeia de Portitude (CD
13); dano inicial: 3d4 Con; dano secundério: 3d4 Int. A
CD do teste de resisténeia ¢ baseada em Constituigio.
Fraquezas da Mosca Assassina: apds uma hora em um
ambiente tmido, o deslocamento da mosca assassina cai para 6
m, ¢ sua capacidade de manobra cai para média. Caso as asas de
uma mosca assassina cheguem a se molhar, cla perde a capaci-
dade de v6o. Incenso feito de raiz de pblipo sangrento também
repele moscas assassinas com seu cheiro acre.
Pericias: uma mosca assassina recebe +8 de bénus racial em
testes de Observar. Uma mosca assassina recebe +4 de bodnus
racial em testes de Sobrevivéncia feitos para se orientar.

Tesouro

O veneno da mosca assassina ¢ muito valorizado nos mer-
cados negros dos Reinos de Ferro. Cada dose do veneno vale
750 PO. Ovos de mosca assassina também sdo venenosos case
ingeridos: ingestio; teste de resisténcia de Fortitude (CD 11);
dano inicial: 2d4+1 Con; dano secundario: 2d4+1 Int. A CD
do teste de resisténcia ¢ baseada em Constituicio. Cada ovo de
mosca assassina pode ser vendido por cerca de 180 PO.

/7’7’ i ;
Lenpas & Fato

OMUM: nenhum. \

RARO: moscas assassinas tém asas delicadas, quie reagem mal a con-
digaes Gmidas, ¢ que podem se tornar inditeis caso sejam molhadas.
Incenso feito de raiz de polipo sangrento repele moscas assassinas.
OBSCURO: a ingestiio de uma beberagem feita de folhas de polipo
sangrento (encontrado apenas nas Planicies da Pedra Sangrenta))
mata larvas de mosca assassina em 90% dos casos.

dNCHOS

Um assabsino conhecido
apenas como Khal-paut
(devido a0 seu modus
operandi) usa moscas
AssAsSINAS € setl veneno
para enviar suas vitimas a
cova. Ele deixa tima mosca
assassina morta sobre cada
vitima, como um cartio de
visitas. Os PJs sdo abordados
por agentes da lei locais (ou por
aigum elemento criminoso’), dispostos a
pagar bem pela localizagio ¢ captura do assassino,

"Q;mnrfo OUINOPTEY, ESPErO que Sija pr(o.ﬁ'rrﬁa de wnna fct’nri‘qu‘uﬁ. A ironia
tornaria o esqueciinento niito ais tolerdvel”
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Nyss, Combatente de 1° Nivel
Humanéide Médio (Elfe)
Dados de Vida: N e
T L N ...
Deslocamento: .9 .m (6 quadrados)

14 (1 Des, +3 ar
surpresa 13

s

Classe d:e_.Armaduré:_,.

Ataque B 6‘,-;..3 /- ;@am r:

Qualidades Especiais:
Testes de Resisténcia:

Habilidades:

_cayacterfsticas de riyss

Tt Ref L WG .
Br 12 De 13, Cm 13,

e ETO Sah T8
.. Cavalgar +3, Esconder-se +3, Observar

Peyicias:

. Usar Arma Exética (daymore nyss)®.

Talentos: B
. Ventade de Ferro

corpo-a-corpo: claymore nyss +3

(2461, dec. 19-20); on @ distdneia:

arco longo +2 (148, dic. x3)

Lorpo-a [.."'7_)”'”0” JSS T2
(2d0+ L, dee. 19=20); ou & distd

arco lorigo +2 (148, dec. x3)

LS /1,5 m

Atague;
A téque Iot;zl: »

Espago / Aleance:
Ataques Especiais;

as montanhas a norte de Khador, em meio aos
penhascos e fissuras do gelo estéril e aos montes de
neve, hi formagdes monoliticas, chamadas pedras do
inverno. Elas se elevam como um aviso agourento
aos viajantes, marcando o territério dos guardifes do
norte, os elfos do inverno, chamados corretamente
de nyss.
Sab[’ndo d.e sua Pl.'OIltl‘d:"iO a executar intru-
508 a primeira vista, hesitei a0 empreender uma
expediciio sozinho além daquelas pedras. Eu
hayvia sido instruido sobre como lidar com essa
raga, por um comerciante khadorano viajado e
experiente, que aconselhou-me a cobrir minhas
armas e levar um presente para mostrar minhas
intengdes,
Acabei travando-contato pacifico, e ful
levado, vendado, a uma de suas aldeias. Os nyss
nunca ficam plenamente a vontade com foras-
teiros, e eu era observado o tempo
todo. A hospitalidade tem um sig-
nificado quase religioso para eles:
cembora matem qualquer um que
imvada seu territorio sem ser convi-
dado, uma vez qu ‘
um visitante, si.cyn‘.‘:geﬂ:er_czsgs_ cor
yinho e companhia.
A Os nyss pro;;per-gfam.é 1
almente contato
h4 como con-
muito altos,

Ambiente:
Organizagdo:

o dmontanbas frias
o pattralha (2=8), cagada (9=16), gripo de
o terra (1 T=600), estilbago (6 1=200) ou
tribo (20()—-8_0@_
B - s

. Jregitensemente Cadtico ¢ Neutro

Nivel de Desafio:
Tendéncia;
Progressiio; . cenforme a_classe de_personagen:

Ajuste de Nivel

com a maioria dos homens tende mais de 1,80 m de altura, e
sua pele ¢ pilida como osso. Seus cabelos sio negros ou quase
brancos, e seus olhos sio de um azul gélido ou, s vezes, violetas,
Nio apreciam perguntas sobre sua religido, mas consegui
descobrir alpumas coisas. Eles recebem seu nome de seu deus
patrono, Nyssor, o deus do inverno. Nyssor também ¢é respei-
tado entre os elfos de Tos, mas como uma divindade menor,
sazonal. Encontrei uma referéncia enigmatica a um sono
do gual ele nio poderia acordar, mas nio sei qual o
significado disso.
Hi cerca de uma ditzia de grandes tribos nyss,
cada uma composta de quatro ou cinco “esti-
Thacos”, a unidade basica de sua sociedade.
Estilhagos se estabelecem perto de lagos gla-
ciais e vales, e grupos de cacadores viajam
entre eles, procurando por caga e inimigos.
Tradicionalmente, a cada punhado de déca-
das um estilhago recolhe suas posses e viaja
entre seus vizinhos, compartilhando noticias
¢ formando aliangas e casamentos.
Os nyss disputam territdrio e recursos
com vérias tribos de ferozes bogrin da mon-
tanlla Ll COI’lClaVCS Dgtu.l"lg e tém escara-
mugas ocasionais com os humanos
barbaros e os andes de Rhal.

Comasate

Os nyss preferem usar truques e enganagtes.
para levar seus inimigos a emboscadas ou armadi-




Nyss

lhas, e sempre atacam escondidos quando possivel, primeiro com
flechas e em seguida em corpo-a-corpo.
A arma preferida dos nyss ¢ a grande
claymore de duas mios. Essas [iminas
sio sempre de qualidade obra-prima,
¢ algumas siio encantadas. %/
Caracteristicas de Nyss i
(Ext): todos os nyss possuem
as caracteristicas a seguir. Os
nyss sdo diferentes o bas-
tante dos ¢lfos normais para
nio receber as caracteristicas
élficas comuns.
+4 de bénus racial em
testes de resisténcia contra
magias baseadas em frio.
+2 de bénus racial
em testes de Esconder-se,
Observar ¢ Quvir.
=2 de penalidade racial
em testes de resisténcia
contra efeitos de fogo.
Pericia de Classe Automdtica:
Sobrevivéncia.

Resisténcias: os nyss sio tmunes
a magias ¢ efeitos de sono e rece-
bem +2 de bonus racial em tes- ‘4

tes de resisténcia contra maglas

L &
¢ efeitos de Encantamento.,

Usar Armas: os nyss recebem os talentos
Usar Arma Comum (arco longo) ¢ Usar Arma
Exotica (claymore nyss) como talentos adicionais.

Claymore Nyss: 0s nyss treinam para usar esta claymore
obra-prima desde sua juventude. Esse treinamento, combinado
com o equilibrio incomum da arma, permite que eles usem-na
com o talento Acuidade com Arma.

Claymore Nyss: Arma exética de corpo-a-corpo de duas mios;
Custo: 1.000+ PO; Dano: 2d6; Decisivo: 19-20; Peso 8 kg;
Cortante.

O combatente nyss apresentado aqui possuia os seguintes
valores de habilidades antes dos ajustes raciais: For 13, Des 11,
Con 12, Int 10, Sab 9, Car 8.

Tesouro

Dada sua raridade, os itens feitos pelos nyss sio valiosos
para colecionadores, em.pearticular caso sejam inscritos com
runas aéricas. Os mai'.s:(vé fosos :;;r? grandes claymores ranicas,
que, segundo dizem| nunca perdem 3 fio, e nem sofrem a acio
do tempo. Todas as éleymores 5?46 qualidade obra-prima, ¢
podem valer mais de 1.000 PO-dependendo de seus ornamen-

6s. Para usar uma claymore nyss, é necessario o talento Usar

Fortaleza nyss

Arma Exotica, ji que ela tem um equilibrio completamente dife-
rente dﬁS gl‘nndes ESPH.C]RS n{)rmnfs.

Lenpas & Fatos

COMUM: nenhum.

INCOMUM: os nyss sdo muito territoriais, ¢ tendem a atacar
invasotes em seu Cerricorio sem revelar sua presenca.

RARQ: para fazer contato pacifico, deve-se amarrar firme as armas
em panos, e oferecer um presente adequado, Uma vez que a hospi-
talidade seja oferecidda, os visitantes estio completamente segjims,
desde que niio ameacem ou roubem os membros do estilhago.
OBRSCURQ: Attus Kroane, um exp[oré&ﬁ?khad_orano, certa vez
falou de uma pedra do inverno que repousava no alto de uma
geleira. Attus acampou 14 e sonhou com uma forma imensa sob
o gelo, algo giie dormia mas nio dormia, Ele enlouqueceu mieses

depois, dizendo que essa forma observava-o em seus sonhos.
f ;

L
{

Persona en s SS

Para mfmmagog so}re hagens jogadores nys‘e,\co 1
o Guia de Personagcns dbs Reinos de Ferro (pagmas 52w 53)




Testes de Resisténeia: Fort +1, Ref +2, Von +6

Dados de Vida: 4d12+3 (29 PV)
41T R e R ! S
Deslocamento: .. 9m (6 quadrados) . .
Classe de Armadura: 18 (+1 Des, +7 natural)
toque L1, surpresa 17

+2/45
corpo-a-corpo: pancada +6 (1 !d6+ ; -
mais drenar energia)

Ataque Base /Agarrar: 7_ '

Ataque:

Amque Toml corpo-a-corpo: 2 panmdas +6 (1d6+3
_mais dyenar energia)

L3m/15m
consumir Grpdes, drenar r;;;t;g::g

Espago /. A lc-am.te:
Ataques Especiais:
Quaiiizd;s Especim‘sr

despertar, visio no escuro 18

o reino de Ord, em um bosque escuro e rude, niio
muito longe da cidade de Cinco Dedos, certa vez
encontrei uma seita conhecida como o Culto dos
Saqueadores. Acredira-se que sejam um horrendo
ramo do questionavel culto da Serpente Devoradora, embora
meus estudos tenham sugerido que possam ser de fato um culto
da Devoradora corrompido pelos agentes de Thamar — o
que explicaria sua paixio e poderes sobre a morte-em-vida,
algo normalmente ausente na maior parte dos adoradores da
Devoradora. Este culto era responsivel por muitas depravagées,
mas uma que ainda existe hoje em dia é uma raga de mortos
inquietos conhecida como ocos.

Esses infelizes foram vitimas capturadas pelo culto e tortu-
radas até uma morte lenta, Todos os seus 6rgiios internos eram
rermovidos e consumidos em um ritual hediondo a Devoradora. A
vitima, contudo, nunca era poupada da agonia, mesmo depos da
morte. Ao invés disso, as vitimas erguiam-se varios dias dcpofs, e
comegavam uma horrenda existéncia de morte-em-vida, na qual
seu tinico propésito e desejo era consumir os rgiios inteiros de
seres vivos, para que pudessem recuperar sua propria vida.

Ao encontrar um oco, vemos um cadaver cambaleante, nor-
malmente com érgios frescos pingando de varios buracos em seu
corpo. Contudo, nao se engane, ja que essas criaturas sao bastan-
te poderosas, mesmo com sua aparéncia decadente. E seu mero
toque pode sugar a vida de im homem, para preservar os érgios
internos intactos. Os 6cos 9o ‘de perseguir seus oponentes,

sivel. Podem ser bastante engenho-

Habilidades: For 16, Des 12, Con —

Tt Sebl g Cae T8 = S
 Esconder-se +8, Furtividade +8,
Observar +10, Ouvir +10
__Foco em Arma_(pancada), Prontidic®,
- __Sorrateire”, Vitalidade
Ambiente: ___qualquer
Organizagdo:________ solitario
Nivel de Desafio: 6

Pmms'

Tendéncia: . sempre Cadtico.e May .

. 3=8 DV (Médio)

Progressio:

Ajuste de Nwel

boatos de que, se um oco completar um conjunto inteiro de
drgaos em “uma lua”, voltard 4 vida. O culto afirma que as cria-
turas redivivas sio ficis da Devoradora, e continuam as praticas
do culto em sua verdadeira forma — perseguindo seus antigos
amigos ¢ entes queridos para consumo ¢ fingindo ser membros
vivos da sociedade. Nunca vi essas alegagdes serem testadas, mas
s6 posso imaginar o horror de uma criatura como essa devolvi-
da a uma existéncia viva,

O segundo fato aterrorizante é que essas criaturas ja foram
encontradas em todos os cantos dos Reinos de Ferro — o que
nio diz muito sobre o terror dos ocos, mas é um testemunho da
presenga das atividades do Culto dos Saqueadores. E claro, nin-
guém realmente sabe ao certo o que aconteceu com o culto. Tudo
que vemos hoje em dia sdo suas criagdes hediondas, mas isso nio
significa que eles nio estejam escondidos em algum lugar.

Comgate

Ha registros de uso de varias téenicas por parte dos ocos
para perscguir suas présas, ¢ a matot parte delas é perversa,
Alguns ficam parados e iméveis ao lado da estrada, até que
alguém venha inspeciona-los, enquanto outros cambaleiam ocul-
tos sob um manto, até estarem proximos o bastante sara atacar
uma vitima. Qualquer que seja sua estratégia, o oco s6 usa uma,
e esta forma de ataque normalmente possui algum tipo de eco
da antiga existéncia da criatura. Em qualquer caso, quando um
oco entra em combate, luta até o amargo fim, concentrando-se
inteiramente em seu alvo inicial. Ird se focalizar no uso de seu
dreno de energia, a fim de preservar os érgios internos da v

Consumir Orgaos (Sob): uma vez que a vitima esteja
0 0o rasga sua cawdade torfcica, abrmdo-a, e come;a a cor




como a de uma cobra, e se distende para acomodar todos os
Grgios. A ordem de consumo nio importay todos os rgios rear-

. ranjam-se no corpo do oco sozinhos. A crlatura consome todos |

os principais 6rgios CncoREram Nno Honco, assim como
- o cérebro (mas niio al/ coLuna. vertebral). Ela consome apenas os
; 6rgios de uma criatyra detua propf a raga (normalmente huma-
, € apenas orgaosﬁﬁutaaos. !
Despertar (Seb) AT 600 con'siga consumir toclo's 08

brgfos consunudos devem estar intacto:

» multxplas }nortes. Ao completar 0 cons |
. transforma, as cav1dad do peito e do estémago fechando-se

pele

mente. Sua‘fntaligencm-'um e
a Intchgenc1a atual recebe +5 d.e bonus, caso sua




18 stias’ pericias (Lom erade dc seu V’I]OT‘) e dc seus mIcntm [ou
2 ) pontos de pericia e +3 talentos, caso os anteriores sejam
 desconhecidos). Sua meméria retorna, quase intacta, mas ela nio
recupera nenhuma parte de sua personalidade emocional (e niio
conb_cgw.ﬁ{t lembar de nada sobre ela). Assim, niio hi mudanga
de tendéncia (continua Cadrica e MA). A eriatura entio vive
apenas para torturar aqueles que conhecia em vida e consumir a
carne de sua propria raga. Habilidades de classe extraordi-

narias ¢ sobrenaturais (incluindo conjuragio) nio

)e}/"‘-,ﬁl _/4‘

sdo recuperadas. A criatura nunea volta i sua
forma de oco, mas, se for destruida em
combate, seus
oOrgilos inter-
nos explodem
a0 chio em
sujeira negra e
gosmenta,
A maio-
ria dos
0cos tenta
voltar A sua
vida anterior
€aso 1550
seja possivel,
onde fingem
ser criaturas
vivas, escon-
dendo-se entre
a sociedade.
Caso sua morte
seja bastante
conhecida ou haja
testemunhas, eles
Vigiam suas antigas
familias ¢ amigos das
sombras, ou mudam-
- se para outro lugar.
Contudo, a despeito da
forma como isso ocor-
re, absolutamente todos
retornam para atormentar a
sociedade de algum modo. Quase todos os
despertos da Devoradora adquirem niveis de
clérigo no culto & Serpente (cmborra;ﬁa‘vcrda—
de, retirem poder de Thamar). Eleﬁtem acesso aos
dominios do Caos e da Destru; do. | #)

¢ d{ resisténeia é b :eada em G;imma Pam cada nml nega-
posto. 0 0co adquire pe’rites de vida tempu:auoc

Pericias: um oco recebe +4 de bénus mcm] em seus testes de

Esconder-se ¢ Furtividade.

Tesouro

Os ocos niio procuram novos objetos de valor ativamente,
embora possam possuir qualquer quantidade ou tipo de itens de
suas existéncias anteriores. As veZes, possuem artefaros de culro,
como as pedras da_fome ou os manuais de corpuléncia maldita,

Pedra da Fome: estas sio pequenas pedras, que normal-
mente anl.'l(‘]'n (!L‘ uma corrente ao l'l'do]' (.'[0 P(‘SCOQO.
com pequenas bocas abertas esculpidas por toda a
sua superficie, ¢ um simbolo sagrado maculado da
Serpente Devoradora. Qualquer um que use um
destes itens ou que esteja de posse de um deles
deve imediatamente fazer um teste de resistén-
cia de Ventade (CD 19) ou serd tomado
de uma fome insaciavel, comendo
até vomitar, ¢ entio comendo um
pouco mais, por dias a fio, Hste
aspecto da pedra ¢ um efeito
de Encantamento (com-
pulsio); criaturas imunes
a esses efeiros ndo sio
afetadas.
Contudo,
todas as
criaturas
que
usem
o item
estio
sujeitas
ao seu efeito
definhante. O usudrio
sofre | ponto de dreno
de Constituigiio por dia
(teste de resisténcia de
Fortitude contra CD 19
anula), enquanto a Pc’c{ga stiga
sua esséncia Vl.l'al/.JD\E)ISPCCt_O : !
de Encantamento da, pedra convence ‘a
usudrio de que esse definhamento é resul->
tado de ndo comer, ¢ o.usudrio nio deseja
remover o item. Aquc[csl'iniu'ne_s 20 aspecto. de
Encantamento, ou aqueles bem-sucedidos eny seus restes-'f/
de resisténeia, podem sxmp_lcsmente remover a pedta (casolrsm
seja possivel). Os coﬂaos dos quie morrem pm este: efcltp viram
cinzas 1d4 horas clcpcns déunm‘te.

Manual da Corpuléncia Maldita: estes misteriosos tomos

conLcm, segundu o3 I:matos 0s scgredcs da eriagio de um EE -




muito 'sobre a fome da Devoradora, ¢ contém as férmulas para 93— 3 ; %
S litos dos tiaals do'culto, e até mesmo os segredos da invoca- ? E e

3o de aloumas das magias da Devoradora. Os tomos sio excep-
il g P /24, bs, e, @,amm»mwa
- cionalmente raros; normalmente encontrados apenas de posse de

um Espoliate (alto sacerdote, 12° nivel ou maior). | %‘Zm M‘7"—’ e W
Lenpas & Fatos 7"“"/72%

COMUM: os ocos sio mortos erguidos, criados por um culto

cadtico e ancestral.

INCOMUM: eles sio a progénie do Culto dos Saqueadores, que, SR m
segundo boatos, ainda estd ativo hoje em dia.

RARQO: uma vez que um oco complete seu conjunto de 6rgﬁos.

transforma-se em uma forma mais avancada ¢ insidiosa de criatura,

OBSCURQ: o culto acredita que os ocos sio a conexio fisica da 9_ (_@4'40 el Hio
Devoradora com Caen, e que todas as suas refei¢des ndo enchem Mga_%- ;-%

seus proprios estébmagos, mas o da Serpente. Na verdade, suas

aﬁxm.oﬂeuwm

energias mortas-vivas destrutivas vém de Thamar, embora sua
razio seja desconhecida.

O CuLto

Os cultos da Serpente Devoradora sio misteriosos e variacos

a0 extremo, mas isto reflete a propria natureza da Devoradora. E
um ser de natureza ¢ caos que poucos entendem, mas que alguns
cultuam, e do qual alguns extraem poder. O oco ¢ produto de
apenas um aspecto do culto (que enfatiza o édio A civilizagio e
a fome voraz), embora seja a corrupgio de Thamar que torne os
ocos possiveis.

dNCHOS

Seitas do culto dos Saqueadores podem ser encontradas em

todas as partes dos reinos, embora paregam ser mais comuns
em Khador. Quando sio descobertas, os oficiais locais sempre
tentam desbarara-las, normalmente contratando aventureiros.
Infelizmente, muitos desses aventureiros nunca mais sio vistos...
Ao menos nio como eram em vida.

A m‘%
c/;mes—m Y g/ﬁ a,
Dy e M‘ﬁzmﬁ*f/
ro boinso Dy Farcds Pormells T




Humanorde Grande gogmn)
Dados de Vida: . 1d8+1+1 ds* (i0 PV,L__._
Iniciativa: +4
Deslocamento: 12m ( 8 quadmdo{) -
Classe de Armadura: 14 (=1 tamanbo, iLMmL._tL
_armadura), toque 9, surpresa 19
+1/+8
corpo-a-corpo: machete de puerya grwr +5
(2484, dec. x3)
corpa-a=corpo: machete de guerra grun +3
(2d8+4, dec, x3)

3m/3m

Ataqu: Basa / Aga‘r‘mr‘
Atague: .,

.An.z;i}?ifo:_r;t:f
-I:'-spa;o /[ Alcance: i
Ataques Especiais: —_— ot
Qualidades Especiais: caracterfsticas de ogrun__

esde meu periodo de cruel escravidio nas minas dos
assim chamados “ogrun negros”, perguntei-me como
qualqucr espécie aparentada poderia merecer tanta
confianga dos andes de Rhul. Também surpreendia-me
o fato de haver ogrun a servigo de Lorde
Toruk, o dragio tirano de Cryx — ¢
dificil imaginar duas culturas mais
diferentes entre si. Isso era um
mistério que eu queria desvendar,
Ha viarias cidades ogrun em
Rhul, com estradas movimen-
tadas conectando-as as cidaces e
(.’fntlf’;‘.PQSrDS ﬂﬂacs. 05 Ogrun nﬁﬂ
sdo tio habeis em trabalhos em
pedra quanto seus vizinhos, mas
em ﬂlgllns casos ﬁlzﬁ'n'l trocas POI'
trabalhos de construgio. A meus olhos,
suas casas sio bem construfaas, cada
familia (incluindo a familia estendida)
compartilhando um tnico forte de
bom tamanhe. Eles vivem em grupos de
- miltiplas familias, chamados conclaves,
com cidades que abrigam no méximo
rruI ogrun. A resp@nsabxhdade peIas patru lhas ¢ d1v1d1da entre os

» Vi

Og quc os Ogrun Falam), quc
dade. Tornar-se um korune é

LM

Testes de Resistincia: _ Tort +5, Ref +0, Vo
Habilidades: . Tor 17, Des 11, Con 12,

Int 8, Sab 7, Car 8
Oficios (armeiro) +2,
Intimidagdo +5, Saltar +9
Iniciativa Aprimerada
__ Qualquer montanba___
‘mew korune (’-ZU) jauu lia grande
(LI=300, conelaye (31=100) au aldeia
. e (101=1,000)
FAPTIE LT o S | S R Y.

fregiientemente Cadtico ¢ Bom o

Pericias:

Talentos:
Ambiente:
Ovganizagdo: .

Tendéncia:

_Cagtico ¢ mau_
Progresso: _conforme a classe de personagem
Ajuste de Nivel:

possivelmente mais freqgiientes que derramamento de sangue com
forasteiros. Essas lutas podem ser mortais, ¢ ndo tém as regras
estritas que governam as dispurtas entre clis andes. Cs korune
que retinem guerreiros demais sob sua lideranga sio muitas vezes
aracados por rivais menores, o que impede que um dnico lider
tenha poder em demasia,

Os ogrun ainda nio sio tio comuns na sociedade humana
como o siio no reino dos andes; ¢ muito mais raro vé-los do que
trolléides ou gobbers, mas vém conquistando aceitagio em certas
comunidades, Os ogrun so excelentes trabalhadores, devido a seu

tamanho e forga, mas também enfrentam preconceito
por parte daqueles que véem-nos como primiti-
VOS ¢ Perigosos. [ muito mais provével
encontri-los em Khador ¢ Cygnar
que em outros reinos, geralmente
estabelecidos em comunidades
montanhesas. I bem (hcil reco-
nhecer um ogrun, ji que eles ndo
se assemelham a nenhuma outra
espécte civilizada. Tém pelo
menos 2,5 m (as vezes 3 m),
com bragos longos, mios fortes
€ COTPUS lTlLISCUlOSOS & Sel'nprc pl‘ontos
para a luta. Os ogrun tém vidas razoavelmente longas. A maioria
vive até pouco mais de 70 anos, e alguns raros chegam a 90.

A maioria dos ogrun cultua a mesma deusa-mie primitiva
que os trolléides e gobbers — uma entidade chamada Dhunia
— ¢ acredita que suas almas renascem quando eles morrem. Os
ogrun levaram o conceito de reencarnagio a um novo patamar;
acreditam que a honra (ou falta dela) em uma vida influencia a

vida seguinte, e seus descendentes sofrem as conseqiiéncias. Para




um ogrun, a mixima desonra possivel é quebrar um juramento

de alianga ao seu korune. Contudo, os ogrun sio, individual-

mente, muito independentes, e assim ¢ raro que mais de algumas
. diizias se unam sob um tinico senhor.

Uma vez que os ogrun tenham feito um juramento a um
korune, servem com devogio absoluta, e sua lealdade inquebravel
¢ 0 aspecto mais marcante de sua cultura, Além disso, enquanto
um senhor viver, a progénie de seus guerreiros deve seguir o
mesmo lider. O sistema ¢ complexo, j que um korune menor
pode ser jurado a um mais poderoso, mas seus subordinados sio
leats apenas ao seu senhor imediato. No caso da morte de
seu korune, eles sio liberados de todas as obrigages.

Podem buscar vinganga contra o senhor de seu senhor,
caso julguem-no responsavel.

Os andes de Rhul ja se beneficiaram muita dessa lealda-
de ancestral. Muitos séculos atras, diversas tribos de ogrun
fizeram juramentos — niio a senhores andes especificos,
mas a clis inteiros. Isto foi feito quando os andes de
Rhul salvaram incontéveis ogrun em uma época de
fome. Em conseqiiéncia, existem tribos inteiras de
ogrun que se consideram juradas a clas andes
especificos, ¢ periodicamente emprestam
guerreiros para servigo aos andes (um costu-
me chamado “dizimo de jura™).

Isto for estendido a uma relagiio de
comércio amigivel e protegio mdtua
entre as duas espécies. Alguns
OgIUN NOS OULTOS TEINOS Tesseri-
tem-se dessa relagdo, mas isso
parece ser proveitoso tanto
para 0s ogrun quanto para
os andes de Rhul. Os
ogrun provaram-se
mais que guerreiros
capazes, ji que trabalham lado a lado com engenheiros andes
na construgio de trilhos e motores a vapor para viagens férre-
as. Também demonstraram uma aptidio para fabricar canhdes
excepcionalmente precisos. Com o tempo, sua teputagio de arte-
sdos pode suplantar até mesmo a dos proprios andes.

Nio investiguel os ogrun de Cryx, mas presumo que sejam
jurados a Lorde Toruk por promessas ancestrais similares — Lorde
Toruk ndo apenas ¢ seu korune, mas também scu deus. Esses ogrun
tornaram-se tio cruéis e sanguinolentos quanto seu mestre ¢, segun-
do todos os relatos, malignos até a alma. Mesmo assim, também
demonstram a mesma devogio ¢ lealdade intensas. As palavras para
traicio e morte s3o quase idénticas no dialeto desse povo orgulhoso.

s

s
Comsate =
—_ Os ogrun sio surpreendentemgnte rapidos e ageis, a despeito

de teu tamanho — algo que u

o

ogrun luta individualmente, embora eles trabalhem bastante
em conjunto, quando enfrentam adversarios.

Apreciam alabardas e outras armas de haste, que podem usar
com apenas uma mio, devido ao seu tamanho — is vezes utilizan-
do um grande escudo na outra mio. Como guerreiros experientes,
sempre tiram vantagem das qualidades especiais de suas armas,
incluindo usa-las contra Investicas, derrubar oponentes, etc. Sua
arma favorita a longa distincia é a besta pesada, ds vezes utilizada
com uma s6 mao (—4 de penalidade em jogadas de ataque).

Os ogrun que podem pagar vestem placas de peito ou cota

de malha, enquanto outros usam couro batido.
As armaduras normalmente sio decoradas com o
simbolo do korune ou cli anfio a quem servem.
Caracteristicas de Ogrun (Ext): todos os
ogrun possuem as caracterfsticas a seguir.
+2 de bénus racial em testes de Oficios
relacionados a metal.
+2 de bénus de armadura natural.
Sua pele ¢ dura como couro.
Assustador: 0s ogrun recebem
+2 de bénus racial em testes
de Intimidagio, e sempre con-
sideram Intimidagio como
wma pericia de classe.
Familiaridade com Arma:
os ogrun consideram o
machete de guerra ogrun como uma arma
comum, em vez de uma arma exdtica.
Vigor: 0s ogrun recebem 1d8 pontos
de vida adicionais no 1° nivel.
Juramento de Fidelidade: uma vez que
um ogrun faga um juramento de
*  fidelidade a um lider ou a uma
causa, cle é virtualmente inca-
paz de trair esse juramento (sofrendo as mesmas penalidades que
alguém sofre por desobedecer a magia missdo menor se o fizer).

O combatente ogrun apresentado aqui possuia os seguintes

valores de habilidades antes dos ajustes raciais: For 13, Des 11,

Con 12, Int 10, Sab 9, Car 8.

Tesouro

Os ogrun sdo artesios excepcionais, conhecidos pela alta qua-
lidade de suas armas e armaduras. Suas armaduras s3o grandes
demais para mesmo o maior dos humanos, mas suas armas as

_vezes sio de 'Sfua]iriad‘e obra—prima. Embora prefiram fazer troca e

nao cun_hﬂn‘i suas proprias moedas, os ogrun
dinhe‘.\ifb do reino ondc’:v'\rﬁu seja humano ou ando.

muitas vezes possuem

Personagens Ogrun

Para informacd gB e agéns jogadores o
te 0 Guia de Personagens.dos Reinos de Ferro (piginas 53




Humangide Grande

Dados de Vida: BT

Iniciativa:
Deslocamento;

Classe ée.‘dmﬂ@d.;m:

5d8+15 (37.PY) B
L

12m (8 qlmdmdos)

AT (=1 tamanho, +1 Des, +2 na.’uml
5 armadura), toque L0, surpresa 16

Testes de Resisténcia:

Habilidades:
‘Pen':ias:-

Talentos

Fore 7 Ref +2, Von +1

= ‘..fqr.QO,.Df! 13, Con. 16, e

Int 12, Sab 10, Car 8

Intimidagio +9, Observar +4, Oficios

(armeire) +12% Procurar +35. ...
_ Alaque Poderoso, Foco em Pericia (Oficios.,.

+3/+12
corpo~a-corpo: machado grande nbm—pmna
+8 (34647, dec. x3).
COrpo-a-Corpo: nmd‘ma’o gmudr obm—pmna
8 (36T, de x3)
3wm/3m
olhar feroz sl
ago_forjado em sangie, visdo na permbra

Atague Base/Agarrar:
Atague:

..Espa;o/zﬂmwﬁ-:r
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:

rueldade. Se existe uma palavra que resuma os ogrun
negros, ¢ “crueldade”. Embora essas criaturas sejam
mestres artesios, também sdo monstros de sangue frio e
escravistas, que capturam quem pode ser usado ¢ matam
quem nfio pode. Bu mesmo passei dois meses no coragio escuro de
uma mina dos ogrun negros, cortesia de traidores que me vende-
ram por um pouco do famoso ago dessas criaturas. Consegui dar o
troco aos meus SL]POS['()S Cﬂl'ﬂﬂ]’i\das :t]guns Meses d(fP()iS, mas nunca
esquecerei o inferno pelo qual passei nas mios dos ogrun negros.
Esses seres de coragio sombrio lembram seus parentes ogrun
em muitas formas. Em primeiro lugar, ambos tém o mesmo
tamanho ¢ compleigiio fisica geral. Contudo, a pele dos ogrun
negros tem uma cor sombria de fuligem, ¢ eles tém olhos verme-
Ihos que miram com ameaga por detrds de seus cenhos franzidos.
Suas vozes sdo dsperas, ¢ tornam-se raivosas com rapidez. Suas
mios sio calejadas, e misculos encarogados mostram a forga
obtida com anos de trabalho nas forjas. O pior de rudo

[arniro])

= _cpmlq_utr

Ambiente:

. ferreivo (1), forja (2=4) ou ___

. fundigio (5-10)
Nivel de Desafio: . § -
freqitentemente Newtro ¢ Mau

Organizagdo: .

Tendéncia:
Progressio: . _conforme a_classe. de personagem
Ajuste de Nivel: =

Comsate

Os ogrun negros correm para o combate portando armas
de ago negro, normalmente grandes machados ou espadas. Seu
olhar raivoso pode paralisar um homem de puro terror. Eles
usam isso para obter vantagem, ¢ liquidam os oponentes mais
fortes primeiro. Caso sejam repelidos por oposigio ferrenha, eles
l‘bgcm. mas g‘l.l:n'chu'l‘l rancor POF um ]Ongo tcmPO.

Ago Forjado em Sangue (Sob): qualquer arma empunhada
por um ogrun negro tem 10% de chance de ser amaldigoada,
forjada com rituais secretos ¢ o sangue de escravos torturados.
Armas forjadas em sangue sdo tratadas como armas de qualida-

de obra-prima, assim como todas as armas
dos ogrun negros. As armas infecram
qualquer um que as empunhe com
a loucura do ago de sangue (veja
abaixo). Os ogrun negros sio
imunes a esse efeito.

";Z.»,

///Jf T T T W

¢ que o olhar de um ogrun negro pode

amobilizar um homem, entdo tome cuidado com scus olhos.
 Bde conhecimento geral que os ogrun negros produzem

'arﬁaas ¢ ago de queil-idad‘c incrivel. Muito embora eles usem
escravos e praticas ‘malignas c Mo a tortura, pessoas ainda fazem
negocios com eles, pelas lin ﬁmas que criam. O que niio é de
_conhecimento geral & que essas Aminas sio temperadas e forjadas
I Sangue e magianegra e-se de quaisquer armas que vocé
| i -;o.é' amaldigoado, eu tenho certeza.

Olhar Feroz (Sob): qualquer um

que cruzar o olhar de um ogrun negro
¢ afetado por um efeito stmilar ao da magia fimobilizar pessoa. Este
¢ um ataque visual com alcance de 9 metros. O olhar pode ser
quebrado com um teste de resisténcia de Vontade bem-sucedido
(CD IT). A CD do teste de resisténcia ¢ baseada em Carisma.
Uma vitima imobilizada permanece sob o efeito do olhar até
que o ogrun negro desvie os olhos, ou até que o olhar seja inter-
rompido de outra maneira.




Pericias: um ogrun negro recebe +2 de bénus racial
em testes de Intimidacio. *Ele também recebe +2
de bénus racial em testes de Oficios envolven-
do trabalhos em metal.

Loucura do ago de sangue

Infecgao; contato

CD: 20

Incubacio: [d4 dias

Dano: uma vez que o usudrio de uma arma
forjada em sangue seja irritado ou fique com
raiva, ele deve fazer um teste de resisténcia

de Vontade contra CD 20. Em caso de falha,
entra em uma fiiria de édio e sanguinoléncia,
Atacard qualquer um a vista, amigo ou inimi-

go. Trate isto como firia birbara, com duragio de
2d4-+4 rodadas de combate.

A Ginica maneira de sair do estado de firia é deixar que

X

cla se esgote sozinha, Uma vez que a faria esteja aca-
bada, o infectado desmaina, e acorda 1d4 horas mais
tarde. Ha 50% de chance de que ele nfio tenha
qualquer meméria da firia. A doenga pode ser
curada apenas através de magia, ou pela destrui-
¢io da arma que a causou. Simplesmente remover a
arma do usudrio nio tem efeito sobre a loucura,

Tesouro

OS L')gl'ml n(‘.gTOS SCITIPT.'E‘
produzem armas de qualidade obra-prima. Quando vendem
armas, sempre deixam pelo menos uma arma forjacda em sangue
disponivel — normalmente aquela de melhor aparéncia. Em
geral, tém resouro padrio, mas todas as armas obtidas nas tabe-
las de tesouros serdio de qualidade obra-prima.

Lenpas & Fatos

COMUM: os ogrun negros sio primos distantes ¢ vis dos ogrun
normais encontrados em Rhul, Cryx e em outros reinos.
INCOMUM: embora os ogrun negros sejam escravistas brurais,
produzem armas de qualidade incrivel, As armas produzidas pelos
ogrun negros sio muito valorizadas em todos os Reinos de Ferro.
RARO: o olhar de um ogrun negro pode paralisar até mesmo o
mais bravo dos homens. Nunca olhe nos olhos deles!
OBSCURO: as melhores armas das forjas dos ogrun negros sio
amaldicoadas. Guerrciro_sfnprmalmentc disciplinados enlougue-

- 4.
cem quando empunhain essas arhslmatando todos em seu

caminho. Ha boarog de é;‘t;i&rreims bejserkers que usam essas armas

m Khador ¢ no nollt\fi de Cygnar.

ANCHOS

* Foi estabelecida uma ligagiio entre um negociante de armas
humano e diversos ataques sangrentos — as evidéneias mostram
que suas liminas foram usacas nos crimes, ¢ os atacantes enlou-
quecidos confirmam isso, quando caprurados. Na verdade, o
homem estd vendendo armas forjadas em sangue... Mas elas ndo
foram produzidas pelos ogrun negros. Quem ¢ o armeiro, e como
cle aprendeu os segredos dos ogrun negros? Onde ele obtém todo
esse sangue? Haverd uma conspiragio dos ogrun negros?

 Um mercador mais respeitivel, em outra cidade, acidental-
mente permitiu que algumas armas forjadas em sangue capturadas
fossem vendidas em sua loja. Ele precisa recrutar aventureiros para
seguir o rastro das armas ¢ recuperd-las em segredo, para preservar
sua reputaciic; uma das [Aminas pertence ao prefeito da cidade.




Aberago Media
Dados de Vida: ... _ 248+10(19PV) . .
-1
. 6.m (4 quadrados), escavar 3m_
AT (=1 Des, +8 natural), toque 9,
o Surpresa 16
T
corpo-a-corpo; piordida 5 (2d6+4)
corpo-a-corpo; miordida +3 (2d6+4)
Lim/L5m

Deslocamento:
Classe de Armadura;

Atagques Especiais:
Qualidades Especiais:

. buscador de minério, comedor de minério,
faro, sentido cego 36 m, seutido sismico

oi durante minha visita a Rhul que vi uma das criaturas
domésticas verdadeiramente benéficas existentes em Caen:
o peculiar onkar. Um ser de aspecto singularmente feio,
o onkar ¢ um bipede atarracado, com pouco menos da

altura da maioria dos homens, mas bem mais largo. Minhas obser-

vagdes iniciais, reforgadas por numerosos relatos de meus anfirrides

'ﬂnﬁcs, L’;—lmbém SngL‘J't‘m (]LIL’ a |'()t|.u'1d}1 C['iﬂtLH‘ﬂ SEjﬂ POUCO l11fliS

que uma boca ¢ estémago ambulantes, embora seja ideal para esca-

var tlneis e devorar metais.

O couro grosso, em forma de placas, do onkar ¢

quase branco, mas contém clementos dos metais que

o onkar ingere, concedendo-lhe grande resisténcia,

além de um brilho metilico. Também

protege a criatu-

ra da abrasio

provocada pela

escavacio de tineis.

Embora esses seres

sejam considerados valiosos

demais para serem mortos,

G
S

08 andes apreciam o couro
do onkar na confec¢io de
botas, luvas, gibﬁcs de qualidade

notavel e tapetes decorativos para suas habitagdes.

Contudo, o que torna o onkar tdo valiose para os thuleses ¢
sua habilidade iner el de detectar metais de todos os tipos, parti-
cularmente grandes quantidades de minério que os proprios andes
- podem explorar, Onkars selvagens vivern de tragos de metal no solo,
e de veios minerais que e’m;:c:a' ‘enquanto que onkars domestica-
' ‘ ‘ e metal da inddstria and, assim

8 i, visdo no eseuro L8 m
Fot +3, Ref =1 Von +3
L o 16, Des 8, Con 20,
e 2, Sab 11, Car 6
Sobrevivéncia +5
o em Arma (i

Lestes de Resistincia;

Pericias:
Talen

Ambiente: qualguer sublerrdneo

Organizagdo: . soludrio
Nivel de Desafio: 2. .
Tendéncia: o Scmpre Neutro
Progressdo: 34 DV (Mddi
Ajuste de Nivel: —

gava, em seu andar gingaclo, para a parede do tinel, e deslocava
sua mandibula Ji vasta para dar mordidas realmente espantosas na
rocha ¢ no solo. Seus membros superiores pequenos sio providos
de garras, ¢ movem-se com rapidez surpreendente, afastando solo
¢ pedra em excesso para os lados. Em instantes, o onkar havia
escavado um tinel de 1,8 m de comprimento na parede rochosa,
comendo o tempo todo, enquanto os mineradores andes retiravam
com pds o que sé pode ser descrito como o excremento da criatu-
ra, produzido do solo que ela ingerira meros momentos atrds, Para
meu espanto, diversos andes entdo encheram carrinhos
com o excremento, Quando perguntei sobre o que
eles pretendiam fazer com a substincia espessa
¢ uniforme, sem odor, semelhante a lama,
i]'lf‘ol.'ﬂ'll.l]'ﬂn"l'lnc de‘ quc (8]
excremento de onkar é em
todos os aspectos,
como argila boa,
e usado para os
mesmos fins,
Aparentemente,
COImM uma
dieta mais
pedrego-
53, 0 excremento
de onkar é mais parecido com
cimento arenoso, e mostra-se bastante titil na construgio.
Prosseguindo pelo tinel do onkar, notei que a criatura
comegava a ficar agitada, babando grande pogas de saliva no
chio, enquanto pulava de um pé a outro. Sua tratadora sortiu
¢ deu-lhe dois punhados de moedas, de um saco que trazia na
cintura, O onkar havia descoberto um veio de ferre, e daf vinha
sua stibita fome e agitacio — sempre sinais de que quantidades
significativas de metal estdo por perto.

LIS




Comgsate

A despeito de sua excepcional armadura e mordida temivel,
os onkars criados por andes ndo combatem de vontade prépria,
preferindo fugir do perigo sempre que possivel. Apenas quando
encurralado e incapaz de escavar um tinel para a seguranga um
onkar ataca alguém, e mesmo assim luta apenas aré poder fugir.

Por outro lado, onkars selvagens sio mais
territoriais, ¢ podem ameagar invasores
bufando ¢ pisoteando o chio, investindo
caso o intruso nio va embora. Mesmao
assim, onkars selvagens recuam
rapidamente face a um opo-
nente superior.

Buscador de
Minério (Ext): o
onkar ¢ capaz de “fare-
jar” grandes quantida-
des de metal no ar ou
no solo, dentro de um
niimero de metros igual
a 15 vezes o seu valor de
Sabedoria.

Comedor de
Minério
(Ext):
metal,
pedra
e solo tém
apenas um quarto
de sua
/—95‘-

-

dureza normal contra a
mortdida de um onkar. Armaduras de
metal concedem apenas metade de sua CA contra a mordida de
um onkar,

Sentido Cego (Ext): um onkar nota e localiza criaturas dentro
de 36 m. Os oponentes ainda tém camuflagem total contra o onkar.

Tesouro

Um onkar treinado, sendo tio dril para a localizagio de
minério, escavagao de tineis, producio de argila e cimento e
remogio de detritos metilicos, ¢ obviamente um bem valioso.
Essas criaturas podem ser .ndidag por 450 PO ou mais.

O couro de um qﬁk@:jem geral alcanga 100 PO, e pode ser
usado como um belb tapétg, na criagio de botas e luvas resisten-

es e bonitas, ou gfbé;s de peles olras-primas.

A argila de onkar I\J\Ddcgdc_r ndida por 2 PP o quilo, e o

fmento de onkar, por I PP por quilo.

Lenpas & Fatos

COMUM: onkars comem metais, ¢ os andes treinam-nos para
ajudar a localizar minérios e criar tineis.
INCOMUM: boa parte da melhor cerfmica de Rhul é produzida
a partir de esterco de onkar (chamado de “gulg” em
thulico),
RARO: onkars siio incapazes de digerir pedras pre-

0\

closas, e quaisquer pedras preciosas que ingi-
ram por acidente sio excreradas facilmente.
Podem ser recuperadas por aqueles
dispostos a “cavar” um pouco.
OBSCUROQ: caso um onkar seja
alimentado exclusivamente com um

tinico metal por mais de um ano, seu
couro comega a apresentar o brilho

e aparéncia desse
metal, embora

permanega

tio maledvel

quanto couro
normal.

dNCHOS

Enlouduecido pela doenca, um
onkar selvagem comegou a atacar
mineradores, devorando pedagos
de picaretas, mordendo carrinhos ¢

causando outros prob]cnms.
Infelizmente,
0§ andes man-
daram um
esquadrio de guerrei-
ros fortemente armados,
protegidos com pesadas armaduras para lidar
com a fera, e nenhum deles voltou. Todas
aquelas placas e laminas de metal...

%MM/;%Z}M@M%

‘95% prApy i

(




Pavor, Guerreivo Humano de 5° Nivel : e
Morto-Vivo Médio (Humandide Avangado) ..
Dados de Vida: Jd12 (32 PV) .
dmicgtivas o =
9m (6 guadmdos) .
.29 (=1 Des, +15 natural),
togue 9, surpresa 24
+5/49

Deslocamento:

Classe de Armadura;

rit_:@uc Basckligam;

Testes de Resisténcia:
_Habilidades:

Tort +4, Ref +0, Von £2
For 19, Des 9, Con —,
ot L Sab 12 1Car G L Ee K
_ Adestrar Animais +3, Cavalear +) :
. Escalar +7, Intimidagdo +8,
_Natagao +8 Saltar +8
Atague Poderoso, Atlético, Combate
Monfado Foco em Arma ﬁmio—la"mirm‘.B,

Pericias:

Talentos:

_ corpo~a-corpo: mio-limina +10
_(1d8+9)
___£OTpo-a-corpo: Hmo-fmrmm +10
. (1d8+4)
Lim/15 .
_imunidade a expulsio, RD 5 /mdgica,
_RM 20, visdo no escuro 18 m

Ataque:

Araque Iotal

Espago/Aleance:
Qualidades Especiais:

¢ tudo que os antigos orgoth deixaram para tris, tal-

vez nada seja um testemunho maior de seu potencial

para a crueldade que os pavores. Essas abominagoes

criadas por magia eram servos dos ricos e poderosos,
embora eu tema que funcionassem com mais freqiiéncia como
guarda-costas e assassinos.

Pavores lembram humandides horrivelmente mutilados, sua
carne pustulenta entranhada com farpas de metal brilbante e varias
armas muitas vezes subtituindo por completo suas mios e bragos.

Usados pelos necromantes orgoth para instigar medo no
campo de batalha e para aterrorizar populagdes resistentes i domi-
nagio, esquadrdes dessas criaturas (muitas vezes ainda reconhe-
civels como as pessoas que eram em vida) patrulhavam as ruas i
noite, e asseguravam que o roque de recolher fosse cumprido
a risca, Pavores também eram usados para guardar fortalezas
orgoth e, em algumas ruinas remotas, espxeu:am aré hoje.

A criagio de um pavor de qualquer tipo ¢ um ato de
maldade abominavel, e nio posso imaginar onde ou
como os orgoth aperfeicoaram essa ciéncia perversa.

Eles eram criados, na maior patte das vezes, com
o sacrificio de poderosos guerreiros e magos cap-
* wutados pelo impér-i'o. Essas horrendas criaturas

a estar sob comando direto,
oximidades, Ele pode ter

Ambtemt' ) Am_.,..q’“.‘{‘]'”‘"
Onganizagio: ___solitdrio
Nivel de Desafio: 7
Tendéncia:  NewtroeMaw
Progressdo:

. conforme a classe de personagen
Ajuste de Nivel:

Crianpo um Pavor

O processo requer um humandide vivo Pequeno, Médio ou
Grande. A pessoa, que deve estar completamente imobilizada,
¢ preparada através da conjuragio de resisténcia a elementos (fogo),
seguida por permanéncia, sob sua pessoa.
Um tonel de 50 quilos de puro ferro liquido deve ser prepa-
rado, seguido de um teste de Oficios (metalurgia) contra CD 25.
Uma vez que a pessoa tenha sido imobilizada, corta-se um bura-
co em seu peito. O ferro liquido deve ser derramado diretamente
sobre o coragio ainda ativo da pessoa, por pelo
menos 2d6 rodadas, até que tenha sido comple-
tamente absorvido pelo corpo. O metal derretido
causa 1d10 pontos de dano interno por rodada, a
despeito dos efeitos de resisténcia a elementos.
Depois que a pessoa chegar a 0 PV, e antes
da morte em —10 PV, as magias descanso trangiiilo,
domirar pessoa e prender a alma (que necessita de uma
safira negra no valor de 1.000 PO por DV) devem
ser conjuradas com sucesso sobre ela. Por fim, o pavor
¢ imerso em 4gua gelada, para fixar o metal utilizado
€m sua construgao.
A superestrutura de metal de um pavor concede
a ele uma protegio contra dano semelhante a uma
armadura, e pode ser encantada para melhorar
ainda mais sua classe de armadura. Armas e outros
objetos de metal (como cravos para escalada, fixa-
dores de lanternas ou escudos) podem ser soldados
ou fixados de outra forma 4 estrutura do pavor, sem causar dano:
“Pavor” é um modelo adquirido que pode ser adicionado a qual
quer hu.manmde. Um pavor utiliza todas as estamst:cas e habxhda (s




Tipo: o tipo da criatura muda para morto-vive. Nio calcule
de novo o bénus base de ataque, os testes de resisténcia e os
pontos de pericia da criatura,

Dado de Vida: todos os DV atuais e futuros mudam para d12.

CA: a criatura-base recebe +15 de bonus de armadura natural.

Ataque: um pavor recebe um ataque de mio-limina. Ele
perde todos os ataques naturais ¢ com armas da criatura-base.

Dano: o dano da mio-limina depende do tamanho do pavor,

Dano da Mio-Lamina
Ide
1d8
2d6

Tamanho
Pequeno
Médio
Grande

Ataques Especiais: um pavor conserva todos os ataques espe-
ciais da criatura-base, além de receber o ataque descrito a seguir.

Aura de Medo (Sob): pavores sio envoltos em uma aura aterroti-
zante de morte e maldade. Criaturas com menos de 4 DV em um
raio de 18 m que vejam o pavor devem ser bem-sucedidas em um
teste de resisténcia de Vontade, ou sofrerio um efeito idéntico ao
da magia medo, conjuracla por um feiticeiro com o mesmo nivel do
pavor. Uma criatura hem-sucedida em seu teste de resisténcia nio
pode ser afetada pela aura do mesmo pavor por 24 horas.

Qualidades Especiais: um pavor conserva todas as qualidades
especiais da criatura-base, além de receber aquelas descritas a seguir.

Tmunidade a Exyuis;’ia (Lxt): um pavor nio pode ser expulso ou
fascinado.

Redugio de Dano (Sob): um pavor recebe redugio de dano
S/mz'igica. Sua mio-lAmina é considerada uma arma magica
para propésitos de ultrapassar redugio de dano.

Resisténcia a Magia (Sob): um pavor recebe resisténcia a
magia igual a I5 + DV da criatura-base.

Habilidades: acrescente os seguintes valores s habilidades
da eriatura-base: For 42, Des —4. Como é um morto-vivo, um
pavor nfiio tem um valor de Constitaicio.

Talentos: um pavor recebe Foco em Arma (mio-limina)
como um talento adicional.

Nivel de Desafio: o mesmo da criatu-
ra-base +2.

Tendéncia: sempre Neutro e Mau.

Progressio: conforme a classe de
personagern.

Ajuste de Nivel: o mesmo da cria-
tura-base +2.

Compsate

Pavores sio lutadoress

mspirados. Caso estgjam guardandd uma area com
armadilhas ou peti! s nakrais, tengarfio atrair
uaisque; invasores a{é a_ssé:s glem 'r_l_'t'c')s' antes

¢ jnvestir para o combate .

) ’P'O—‘a-COI?PO.

Aura de Medo (Sob): tesre de resisténcia de Vé]*ade (CD IZ) .

Tesouro

Os pavores podem ter armas encantadas ou outros itens
magicos entranhados em seus corpos de ferro, mas nio car-
regam tesouros por seu proprio valor, Muito mais valiosos
serfam quaisquer objetos orgoth que um pavor pudesse estar
guardando — hd alguns esconderijos ancestrais espalhados

pGlOS Reinos dC‘ Ferro,

Lenpas & Fatos

COMUM; nenhum.

INCOMUM: os orgoth criavam servos semelhantes a zumbis, fei-
tos de carne ¢ ferro, para servirem como guardas.

RARO: a mera visio de um pavor, como essas criatiras sio conheci-
das, pode fazer com que o mais brave dos herdis fuja aterrorizado.
OBSCURO: os payotes ainda sio criados hoje em dia, por um
pequeno grupo de magos cerylianos malignos, que tém por obje-

tivo redescobrir segredos arcanos de Orgoth,

dANCHOS

O submundo de uma grande cidade estd em polvoresa com

relatos de uma eriatura aterrorizante, feita de carne e ferro, Serd
que os punguistas locais esbarraram em uma antiga

ruina orgoth sob seus proprios pés — ou
serd que um lorde do crime esta
criando seus proprios pavores,
com o objetiva de expandir
seu territdrio?




Animal Misido (Aqudtico)

Dados de Vida; ___ _ 1d8+1 (5 PV)

Iniciativa; I S
Natagio 9 m (6 quadvados)

A9 (+2 tamanko, +4 Des, +3 natu-~

1), togue 16, surpresa 15
corpo=a-corpo; mordida +6 (1d4-2)
corpo-a-corpo: miordida +6 (1d4-2)
75 e /0

enxame, frenesi

Destlocamento !
Classe de Armadura:

Atague Base/AgWM

Ataques Espe
Qualidades speciais:

Testes de Resisténcia:

wisdo na peumbra

Tort +3, Ref +6,Ton +0

ouve apenas uma vez, em todas as minhas aventuras,
em que quase perdi uma parte do corpo para uma
fera, pelo que me lembro. Nio, nio foi quando fmobi-
lizet um gorax com um cajado de pastor, nem quando

um mercador drdico enlouquecido mandou seu gigante-a-vapor

para cima de mim com um martelo, destruindo metade de um

armazém e um pler inreiro no processo (e afundando-se no canal).

Nio; o responsavel foi um daqueles pequenos e

terriveis peixes-dragio! Um cardume tinha subi-

do o Rio Negro, entrandoe em Corvis,

certa tarde (um acontecimento

bizarto por si s6), e eu tive

o azar de ser derru-

bade de uma balsa.

Sei nadar bem, mas,

quando senti o cardu-

me a minha volta, soube

que estava com problemas. Os

pequenos desgragades devoraram

uma de minhas melhores tinicas, ainda

no corpo, ¢ fizeram diversos objetos pessoais

acabarem ne fundo do rio. Mas foi quando fui puxado de volta e

vi meu dedo pendente que fiquer realmente furioso. Por sorte, eu

recém conhecera o Padre Dumas na época, e ele fez com que um

dle seus ralentosos assistentes me consertasse de pronte. Mesmo

assim, quando estou no tio e a correnteza estd certa, is vezes sinto

mieu dedo treme:r,.jjl_embrandmme_ do frustrante incidente.

 Mas a maioria dis pessoas ’afio tem tanta sorte quanto e,

Os peixes-dragio sdo realmente criaturinhas malignas, com den-

L Lor 6, Des 18, Con 12,
Int 1, Sab 10, Car 2

Esconder-se +16% Nata

Observar +8, Ouvir +8
Acuidade com Arima® Prontidio

Habilidades;

Pericias:

Talentos:
Ambiente: - qualquer aquético

Organizagio: cardume (2—12) ou

RPN 5.0 4 o 1) N
Nivel de Desafio:  1/3

_sepre Newtro
L2=3 DV (Miido);

9=3 DV (Pequenc)

Tendéncia:
Progressdo:

Ajuste de Nivel:

Comgate

Peixes-dragio atacam em grupo, Seus dentes s3o extrema-
mente affados, ¢ seu apetite ndo tem fim. Eles atacam em enxame
qualquer presa submersa ¢, depois que sangue ¢ derramado,
entram em {renesi.

Enxame (Ext): sempre que quatro ou mais peixes-dragio

atacam um tnico alvo, formam um enxame, ¢ rececbem cerras

5 \_\jintagens. Nio precisam mais fazer araques
/, . P . .
i 4 - = individuais — em vez disso,

e uma tinica jogada de ataque
¢ feita para o enxame
inteiro, A jogada de
ataque ¢ a jogada de
dano recebem +2 de
bénus para cada quatro

peixes no enxame.
Além disso, os alvos
sdo engolfados pelo
enxame, e considerados
surpreendidos para determinar sua CA. De acordo com o mestre,
alguns ataques podem afetar um enxame inteiro, embora estes
normalmente afetem também a vitima engolfada.
Frenest (Ext): se o alvo for uma criatura capaz de sangrar,
h& 5% de chance cumulativa por ponto de dano causado de que
o enxamne entre em frenesi. Um enxame em frenesi pode fazer
dois ataques por rodada em vez de um, sem penalidade alguma.
Contudo, cada peixe em frenesi sofre —3 de penalidade em sua
CA. O frenesi ndio pode acabar pela vontade prépria dos peixes,
e continua até que todas as criaturas que entrem na drea amea-
¢ada pelo enxame estejam mortas (¢, em geral, completamente
consumidas). O enxame em frenesi ataca absolutamente qualquer

objeto que se mova, exceto pelos proprios peixes.




Peixe—Draﬁﬁo

Pericias: um peixe-dragio tem +4 de bdnus racial em testes

ANCHOS

de Esconder-se, Observar e Quvir, ¢ +8 de bénus racial em testes - z
O Gobber Fumegante, um restaurante mediano em Cinco Dedos,

de Natacio para executar qualquer tipo de a¢iio especial ou evitar
o p q po de agio esp . e o
perigos, e sempre pode escolher 10 nesses testes, mesmo que esteja LGRS IC proprietarto, quando o mais velho dos
A - ~ o :l. 5 OUthe ale B Irma '-.| aseg, ass Tl.
distrafdo ou ameacado. E possivel usar a agio de corrida durante irmos Porthan faleceu. O irmo mais novo, Chase, assumiu

- . ~ : o) O Negoc as 1r {'l‘.‘ll'/.ﬂ'l (¢ Na I88 g mo c ol
a natagio, mas o peixe-dragio deve se mover em linha reta. *Ele RIREgOLIE; M INIIEMERTE e P ada do tino comer

cial de seus parentes. Ele declarou que este

¢ 0 “Més do Dente de Dragio”, e esta

oferecendo pratos de peixe-dragio

também recebe +8 de bénus de circunstincia adicional em
testes de Esconder-se em dguas escuras.

(preparados com a receita secreta
da familia) ao prego irrisério

Tesouro

Peixes-dragiio ndo guardam tesouros. Contudo, de uma c:)ma
eles sdo uma iguaria em Cinco Dedos ¢ nas p.or por.caot g :
dreas ao redor, ¢ fregueses de restaurantes cidade Tmm :
pagam bem por sua carne. Um pcscndor enge- comer 14 r,()dns

as noites,

&

Z'/ normal-
e

/mcnlr aca-
bando com

«
s set estoque
(4

nhoso o bastante para apanhar peixes-dragio
pode vendé-los por 5 a 10 PO cada (os restau- _
rantes vendem-nos ao dobro ou triplo desse ; \ | WY 3 ]
prego). Seus dentes também sio bas- ; F !
tante procuracdos para a confecgio
de agulhas, devido ao seu fio antes THESEE
extremo ¢ da noite
flexibilidade
dnica (o
que ¢ (i

comegar.

Chase esta
L‘Ies("sp{'l"ﬂ(lﬂ
para alguns por pescacores
tipos de com coragem
artesanato). ¢ ljnll.alhdmir
Em gem[, sio suficientes para
vendidos por apanhar uma
até I PO para
cada dente.
Ha4 varias
dizias de

dentes na boca

quantidade

industrial de

peixes-dragio, e

¢ capaz de pagar
muito bem (tor-
de um peixe-dragio, rando sua heranca no
mas muitos costumam cstar proc CSSO).
danificados.

Lenpas & Fatos e
COMUM: pcixcs-dragﬁn sio predadores aquiticos letais, gem]- J“%f& 7 W" é é;’a% C—‘m

mente encontrados em dgua doce.

INCOMUM: a clcspeito de seu tamanho pequeno, sua mordida ¢é 5474*"“0_ . Zﬁ :t(/ e |

rerrivel, Quando um cardume entra em frenesi, o perigo é grave,
s od ]
T ob Gerped / 734 _;
- x
-\-'\

RARO: peixes-dragio entram em frenesi apenas quando h san-
gue na gua, embora, umanvezem. frenesi, ataqiem ¢ comam

; 2ot
praticamente qualquer coisa.

OBSCURO: p6 de ofilita, 1ign minery bastante comum usado em Y ] \-_
—RIgAMAsSA, queima og\saihos do peife-dragio. Caso seja derrama- s o ;

(4

I

do’na dgua, afugenta os ‘peixgs-dﬁgao instantaneamente. P
v ‘ ¢ N




Besta Mdgica Enorme (Aquat:co)

Dados de Vida:

12410436 f[OZPIO

Iniciativa:

Dzslommen to:

Classe deArmadm |

A il /Ag”m

Atague,

A.taquc Toml

Espago/Alcancs:

Amgms Espe.:m:s'

g

Jmm;awr 15 m (12 gnradradog;

20 (=2 tamanbo, +3 Des, +9 nanf_;‘j‘aﬁ,‘
oque L1 surpresa |

+12/+27

- CorpO-a-corpo; pﬂfi;;!ffa +17 (2rfé+l())

ou mordida +17 (3d6+10)

__ corpo-acorpo: pancada +17 (7;,'(.;. m)
_.ou mordida +17 (3d6+10)
45w/ 3m

dilaceramento espin

Testes de Resisténcia:

Habilidades:

Pericias:

Forb A1 L Ref 17 Von 20
Tor 25, Des 16, Con 16,
dnt 5, 8ab 10, Car 9
Esronder—se +4% Furtividade +7

Amqm fbr{mso Arina Ncrmmt' /«Ipnmomr{a )

Lalentos:

Ambiente:

Organizagdo:

Nivel de Des
Tendéncia:
Progressdo:

_ solltdrio

. (pancada, mordida), Pronsidio, Sorvateire
agudlicos t ﬂTZ’P‘?WFZQ:‘Mf,.ﬂ!:f.@{?_@r?.. _—m

ipre Neitro

1324 DV (Fnorme);

audig@o aprimorada, faro, sentido ccgo 36.m,
 visdo na penmbra, visdo no eseuro {8 m

4 fiz muitas jornadas pelos rios dos Reinos de Ferro, ¢ vi

muitas cofsas que fariam coragdes fracos fugirem de volta

a terra firme. A mais surpreendente, ¢ talvez mais perigo-

sa de tais criaturas encontrei quando navegava pelo Lin-

gua do Dragiio, a bordo do vapor Palaxis, capitaneado

pelo grande Halford Bray. Seu navio foi despedagado por

algo vindo de baixo, o temido quebra-casco. Eu fui levade i
praia por uma corrente cnprichosa, mas o capitio se manteve
com seu barco — um ato que orgulharia até mesmo os lendérios
Capitdes Dirgenmast de Ord.

Embora eu acredite que esse niio ¢ realmente um peixe anor-
mal, o feroz quebra-casco apresenta um aspecto bastante demoni-
aco. Seu comprimento tipico ¢ de imensos cinco metros, mas os
mais calejados capities sussurram sobre feras de aré dez metros de
comprimento. O quebra-casco tem ganchos farpados ao longo de
todo o seu corpo, e enormes mandibulas inclinadas para fora, um
crescimento incomum até mesmo em uma espécie como essa,
que torna-os ideais para tasgar grandes objetos.

Acima de tudo, o quebra-casco odeia ser incomo-
dado, especialmente por barulho. Barcos a vapor
que viajem por um rio quieto Correm o maior
risco, embora o quebra-casco também ataque
outras naves, aparentemente silenciosas.

Criaturas gritando :

€o espera no leito do rio, levan-
 se esconder, até que o barco ou

Sl rap1damentc com suas.

R _25-36 DV (Tmense) __
Ajuste de Nivel:

nhas ou mandibulas. Ao atacar barcos, concentra-se somente em
romper o casco do navio por debaixo, ignorando outras ameagas
até que se tornem imediaras. Enquanto estd diretamente abaixo
do navio, ele estd bem protegido de ataques vindos do convés.
Sentido Cego (Ext): o quebra-casco pode operar & sua plena
capacidade em escuridio completa, através de sua audicio, olfato
e sensibilidade as vibrag@es na agua,
Audigio Aprimorada (Ext): quando submerso, o quebra-
casco pode ouvir sons a distAncias incriveis, acé 3 km em
dgua corrente, ou 8 km em dgua parada. Por causa dessa
sensibilidade, todos os ataques baseados em som causam
dano debrado ac quebra-casco, ¢ forgam-no a recuar
; %\ imediatamente. Contudo, quando tem direito
_ i +\ a um teste de resisténcia para meio dano, o
quebra-casco ainda sofre apenas meio dano
em caso de um teste de resisténcia
bem-sucedido. Contudo, um que-
bra-casco nunca foge de seu covil,
¢ defende-o até a morte.
Dilaceramento Espinhal (Ext):
um quebra-casco pode, come uma agio de
rodada completa, mover-se até
o dobro de seu deslocamento
normal e dilacerar um oponente ou
objeto com as farpas de sua espinha, O que-
bra-casco deve se mover pelo menos 9 m para realizar este ataque
especial. Ao fazer um ataque de pancada bem-sucedido sob estas
circunstineias, o quebra-casco causa 4d6-+14 pontos de dano.
Pericias; um quebra-casco recebe +10 de bénus racial em testes
de Ouyir, e +8 de bdnus racial em testes de Natagio para executar

qualquer tlpO de ag.ao especial ou evitar perigos, e sempre pode




escolher 10 nesses testes, mesmo que esteja distraido ou ameagado,
E possivel usar a agio de corrida durante a natagio, mas o quebra-
casco deve se mover em linha reta. *Ele também recebe +8 de bénus
racial em testes de Esconder-se em dguas escuras o lodosas.

Tesouro

As longas farpas do quebra-casco sio bastante valorizadas
pelos marinheiros, por sua durabilidade, leveza e pelo fato de que
flutuam caso jogadas com um cabo de madeira. Esses itens tém
dureza 8, com 20 PV por cada 2,5 ¢m de espessura. Liminas
feitas a partir das farpas recebem +1 de bénus de melhoria em
jogadas de ataque devido A sua leveza e bom equilibrio. Da mesma
forma, itens construidos a partir delas concedem +2 de bénus de
melhotia em testes de pericias quando aplicivel. Farpas ndo-traba-
Thadas geralmente podem ser vendidas por 10 a 20 PO,

Quebra-cascos ndo guardam tesouros, embora navios afun-
dados recubram os leitos dos rios perto dos seus covis, ¢ possam

conter qualquer item ima 'Fy)avcl

“\

Lenbas
- COMUM: quebra- cahé@s escond
5, ¢ sempre aracam de surpresa.

=l ST é.guas escuras ou ].OdO"

INCOMUM: cles sio muito territoriais, cada um defendendo
uma area ao redor de seu covil.

RAROQ: sio sensivels a0 som, ¢ podcm ser afugenmdos facilmente
por barulhos altos, ou evitados por navegagio silenciosa quando
se passa por covis conhecidos. '
OBSCURO: um quebra-casco lembra-se da “voz” de um motor
que tenha-o afugentado antes, ¢ ird eviti-lo, a menos que seja
provocado. ‘

dNCHOS

® As lendas falam de uma 4rea de acasalamento de quebra-cas-
cos no extremo do Rio Negro. Claramente, nenhum capitio em sa

consciéncia jamais se arriscaria [a. Contudo, foi isso que o infeliz
Capitio Elarus Monstroone fez, comuo..lgg_'ginﬁxi_o tesouro da familia
Berklaire a bordo, quando fugia de piratas. Caso alguém enfren-
tasse as dguas perigosas, podcria descobrir o quanto os velhos
Berklaire de Coryis (que desde entdo ficaram arruinados) valiam.
vk, Jeridas tarnbem falam de um tertivel capitio que coman-
da sua “avio fintasma. longo de Lingua do Dragio a noite,
procu‘rando na morte’ ;klgo que nunca pdde achar em vida.
Nlégﬂem Sabc (8] (]ue' Serla eéSe 1
ele se cncentla na bath

e

R
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Fada Média (Grymbkin) . i -

Dados de Vida; ... .. 2d6+3 PV 10). ...

TR R e SIS, 1 S
9m ( (J qz»tqdrcm’as), natagdo O m
15 (42 Des, +3 deflexdo),

. toque 13, surpresa 13

Ataque Base [ Agarrar: +i/+1

Atague: , corpo-a-corpo: limina rusalka +4
(1d4-1 mais veneno, dec. 19=21))
corpo-a-corpo: ldmina rusalka +4
(1d4+1 mais veneno, dec. 19-20)

LS5m/15m _

babilidades similares a_niagia, r mlnﬂu espec=

Deslocamento:

Classe de Armadura:

Atnqut foml

Espago / Alcance:
Ataques Especiais:
tral, veneno ‘
beleza celestial visio na pmumbm

taa?id;des Espeéiai&'

onhecidas como rusalka, ou ocasionalmente como
“ninfas do brejo”, essas eriaturas mali-
ciosas fazem dos pintanos dos
Reinos de Ferro (especialmen-
te em Khador) seus lares. Dizem que sio
espiritos de jovens mulheres ou garotas
que sucumbiram aos perigos dos pinra-
nos. (.:U]"lrlldo, cu E'ICI'IO ('IUL" S:'i() menos
almas perdidas que espiritos malévolos.
A aparéncia natural da rusalka ¢
bastante groteseca — um rosto distoreido
e cruel sobre o corpo curvilineo de uma
l'ﬂUH'lL'I'. (:Qﬂrll.c{u, t‘[iIS raramente E‘P':u"'-“:flﬂ
em seu estado natural, ¢ muitas vezes assu-
mem a aparéncia de uma linda jovem, usando
encantos para lembrar a raga que melhor se
adequar aos seus propésitos.
Capaz de mudar a aparéncia de uma paisa-
gem, a rusalka tece suas poderosas ilusdes como
uma aranha tece suas teias, Ela pode fazer uma
estrada parecer um terreno alagado, e um terreno
alagado parecer uma estrada, Pode fazer areia move-
diga parecer uma pacifica clareira onde passar a noite
(uma ilusio que me custou um condutor ¢ um bati
inteiro de inestimaveis textos orgoth).
Nio sio poucos s que ji pereceram pelas enga-
nagoes dessa criatura 1mp1edosa‘, mas uma rusalka
possul mais ferramentas doquie s6 seus encantos
Pdlﬂ matar. SLla gldrlg'l, PUT emplo, g()tt]«l VCI’]\'.’HU, ¢ sua llﬁﬂd‘
quictante pode afetar até 1 mesmo o mais resoluto dos homens.
e nquanto estiver viajando pelos pantanos ¢ brejos dos

Testes de Resisténcia: . Fort +3, Ref +8, Von +7.

,,I{gbzlté;zes. Tor 10, Des 14, Con 10,

PRI |, L 3.7, 1 5101 Y
Pericias: /lm da Fuga +6, Blefar +f Coﬂi:z— L
cimento [natureza) +9, Disfarees +6,
Esconder-se +7, Furtividade +7, Observar.

A6, Ouvir +6, Sobrevivéneia +6._
Acuidade com Arma, Vitalidad®

ta, Vitaliqade

Ambiente; _qﬁquufr pntano______

Organizagdo: _

solitdrio ou
_.comvengio (2—3)
Nivel de Desafio: 3 ) -
_sempre Cadtico e Maw__
Progressio: e 2=4 DV (Médio)
Ajuste de Nvel: —_ —

Tendéncia:

Reinos de Ferro, lcnlm cuidado com qualquer coisa que pareca
fora de lugar, pois vocé pode acabar & mercé de uma rusalka.

Comsate

As rusalka evitam combate sempre que possivel,
lutando apenas para proteger a si mesmas ou aos
seus covis. Usam sua risada espectral para atordoar
seus OPUI'IL‘['IU‘.‘S — (.]l[cl.' Sﬁ‘ja Pal‘a ganha!' l‘empo e
fugir, atacar com suas adagas, ou ambos.
Graga Espectral (Sob): uma rusalka
adiciona seu modificador de Carisma
como um bdnus a todos os testes
de resiscéneia, ¢ como um
bénus de deflexiio em sua CA.
Habilidades Similares a
Magia (SM): 4 vontade—transfor-
magio momentdnea; 1/ dia—terreno ilusério.
Nivel de conjurador: 10% A CD do teste
de resisténcia é baseada em Carisma.
Risada Espectral (Sob): uma vez por dia,
uma rusalka pode emitir uma risada espectral,
que deixa as vitimas que a ouvirem atordoadas
por 1d4+2 rodadas. Raio de 9 m. Teste de resis-
téncia de Vontade (CD) 14 anula. A CD do teste
de resisténcia ¢ baseada em Carisma.

Tesouro

Lamina Rusalka: uma limina rusalka ¢ uma adaga +1 que go-
reja veneno méagico. Cada limina estd conectada com uma




rusalka em particular (abrigando sua alma caso ela seja morta),
e ndo funciona com mais ninguém — parece uma adaga nor-
mal, embora uma magia detectar magia indique que é de natureza
mégica. Qualquer humandide fémea que toque a adaga deve ser
bem-sucedida em um teste de resisténeia de Vontade (CID

17, ou 19 para aquelas que foram possuidas anterior-

mente), ou serd afetada por uma magia recipiente arcano,
como se conjurada por um feiticeiro de 10 nivel.
A adaga ¢ o recepriculo para a magia. Caso o efeito
seja bem-sucedido, a alma da rusalka toma o corpo
da vitima, e a adaga recupera suas propriedades
migicas até que a vitima volte ao controle ou seja
morta; nesses casos a alma da rusalka volea para
dentro da limina. Uma humanéide que seja
bem-sucedida em seu teste de resisténeia fica
imune aos ataques da limina rusalka por um
ano ¢ um dia.
Para voltar i sua verdadeira
forma, a rusalka deve recornar ao
lugar onde “nasceu” (que pode
ou nio ser o lugar onde
a rusalka foi morra) ¢
s¢ ﬂﬁ)gl]['. Uﬂ'lﬂ vz qllc Q
corpo da hospedeira esteja
morto, ele se abre, ¢ a rusalka
renasce a partir dele. Destruir a
limina antes que a rusalka renasga
restaura a alma da vitima ao seu
corpo, ¢ destrdi a rusalka.
A limina rusalka nor-
malmente ¢ feita de chifre
ou osso. O veneno méagico na
adaga pode ser usado 3 vezes
por dia.
Veneno (Ext): ferimen-
to; teste de resisténcia de
Fortitude (CD 12);
dano inicial ¢ secun-
dario: 1d6 Con.
Uma limina rusalka
¢ uma raridade no
mercado aber-
to, devido &
sua natureza
maliciosa ¢ as
limitagdes de
seu poder magico.

Rusaika

dNCHOS

A filha de um cavalheiro desapareceu, ¢ os PJs recebem um
pedido para ajudar na busca pela garota. Eles devem retornar
com ela, ou pelo menos com noticias dela. £ claro que eles niio
sabem que a dama em questio foi dominada pela alma de
uma rusalka, ¢ estd indo em diregio ao lugar onde “nas-
ceu”. Poderdo os PJs salvi-la? Serd tarde demais?

2:::%47, %H« aéﬂc Apf FAA—
/ﬂ?é;%e{:u%%, €

e prego.
-7

Contudo, um colecio= | "~

nador de esquisitice§ pode=

3 comprar uma poxt'qté 7.000 P,
N - -./

e U




Dados de Vida: ... 3d8+13 (37 LV) .

Tniciativa: ' _
r) n (6 quarfmrfos) vdo ?:‘? mm(mm’w\ B
14 (=1 tamanbo, +1 Des, +4 natural),

toque L0, surpres,

Deslocatnento:
Classe de Armadum. ,

Atague Base /Agarra
Atague )
Atague Iom!

_corpo=a-corpo; mordida +06 (2d6+4)
corpo-a-corpo; mordida +0 (2d6+4) ¢

2 garras 4 (1d6+2)

Bamd3m.

retathar

Esparo/dliance;
Atagues Especiais:

mbora ainda nfio tenha tido a oportunidade de estu-
di-los em grandes detalhes, acredito que os saqu sio
membros da familia das aves de rapina. Com pouco
menos de 4,5 m de altura, esses enormes pdssaros
comem qualquer cofsa menor que eles mesmos e que possam
capeurar, Normalmente, isso se limita a animais selvagens com
cascos caso o saqu esteja cagando nas planicies, ou grandes lagar-
tos clas rochas, caso esteja em dreas montanhosas. Caso o saqu
encontre alguns humandides
apetitosos vagando em seu
territdrio, com certeza ird
aproveitar a oportunidade de
Vi]l'l.a'l' mmn POL[CO a sua L"Iiel'.?}:
O saqu tem bico serrilhado,
e duas cores, O lado dorsal ¢é cinza
escuro, e o ventre ¢ esbranquigado. O
lado claro ¢, sem divida, uma adap- ‘_"'
tagio que ajuda a confundir suas
presas, ja que permire que o pissaro
se mescle com o céiacima enquanto
mergulha. A cabega do saqu ¢ encimada
por uma crista de penas, que ficam
eretas quando o péssaro esta
agitado — sefa cortejando
uma fémea ou cagando
a.lg—um académico curioso
demais que niio qu.e_:'r'
nada além de estua:ar. a
magnifica criatura. * ;
Os sagu pmvavclmenté
_éscolh"cm um pafc paraa i
1itos pi’issafos Embora eu
ca tenha v15to u,m fi]h@te de saqu, muito menos um ninho,
em a[tos parapeitos roc]msos

! o penimbra
festes de Resisténcia: Fort el Rafcle s Vo o &
Habilidades: For 18, Des 13, Con 16,
Ane 2, Sab 14, Car 6
Observar +10, Ouvir +10
Ataques Mitltiplas, Inves Arm:z L
5.0 planfcies mnpemdas

colinas, wiontan

o solitdrio ou par
Nivel d"e Deseﬁv. I N
Tendéncia: _sempre Newtro
Progressior L6=8. DV (Grands);
Ajuste de Nivel:

ou outros lugares bem escondidos, Provavelmente pdem de dois
a trés ovos em um grandc ninho composto de penas ¢ gravetos.

Comsgate

Os saqu ndo costumam planar, como fazem muitas aves de
rapina. Em vez disso, ficam empoleirados em altos precipicies,
ou escondem-se entre folhagens enquanto procuram presas,
Entio, mergulham sobre sua vitima, prendendo-a ao chio,
enquanto mordem com seus poderosos bicos. Muitas vezes, isso

deixa a presa atordoada, ou mesmo mata-a imediatamente. Os

J Wf

saqu fﬁlnbé]ll Arrcimessan suas Pl’c-

f a‘%

sas arordoacas contra grandes
P(‘:dl‘db, ou ]anfﬂ'ﬂlb a VELI'IOS
metros de distAncia para
causar mais ferimentos.
Retalhar (Ext): um
Squl que acerte um ata-
que de garra contra uma
criacura Média ou menor
pede tentar uma manobra
Ag’lfl al” COMmo uma dgao
IIVI'C, sem PLOVOC"{I ata-
ques de oportunidade,
como se tivesse a habi-
lidade agarrar aprimora-
do. Uma vez que tenha
prendido a criatura, pode
voar com a presa, e fazer um
ataque de mordida automaticamente
a cada rodada, em vez de seu ataque de
garra. Também tem direito a um ataque de
mordida automitico caso fique no chio, j& que a presa esti imo-
blhzada sob uma (ou duas) de suas enotmes g,




O saqu pode deixar cair uma criatura agar-

rada como uma agio livee, ou atremess-la
como uma agio paclrﬁo. Criaturas
. arremessadas percorrem 6 m, ¢
sofrem 2d6 pontos de dane. O saqu
muitas vezes salta sobre a
infeliz criatura de nove
caso ela ainda esteja se
movendo.
Pericias (Ext): um saqu
recebe +4 de bdnus racial em
testes de Observar ¢ Quyvir.

Lenpas &
Fatos

COMUM: os saqu 530, em essén-
cia, imensos gavides,

INCOMUM: os saqu nio sio neces-
sariamente autropéf'agos; apenas ndo
§io muito seletivos.
RARQ: os saqu ds vezes sio atraidos por
objetos brilhantes.

OBSCURQ: uma boa parte do ritu-

al de acasalamento dos saqu

¢ a apresentagio de

comida impres-

sionante por

p'ﬂ],'tC L'IO 1T]Elcl10,

para a fémea. Isto, junto com

seu apreco por objetos brilhantes, faz a
infelicidade dos aventureiros com
armaduras de metal. Hora de

cobrir essa cota de malhal

Tesouro

H4 muitas partes do saqu que podem alcangar bons pregos
no mercado. As penas de sua cauda, embora nio sejam extrava-
gantes, silo imensas, e podem virar 6timos leques, ou podem ser
tingidas ¢ transformadas em toda sorte de decoragdes. Suas garras
afiadas podem ser matéria-prima de langas rdsticas, caso sejam
amartadas a hastes. Assim como muitos pissaros carnfvoros, os
saqu regurgitam partes nio-digeriveis de suarcomida, na forma de

montes LC)H?.PAC['O‘V ¢ OblO[lgOb. Esses montes muitas vezes contém

pequenos itens mtcwasa {easoq saqu tenha Yngcudo algum
humano, Qualquer l.lljf] quc tenha a soyree de localizar um ninho de

saqu — em pamaﬁ o mﬁho de u

nor catrie humana —\pealiza um bgm achado. £ possivel encon-

par que tenha pegado gosto

- tran 14 toda sorte de pequiengs.ebjeros feitos por humanoa, que
diram nas profundezas da massa de gravetos que compoe o ninho,

Ell’lCHOS

* Os PJs sio parte de uma caravana que viaja por uma pm
daria nas bordas de uma grande cordilheira, Enquanto passam
particularmente perto chs montanhas, sio atacados por um
saqu macho, que mer, gulha ¢ agarra um membro da caravana
— possivelmente um PJ. E uma corrida contra o tempo, ja
que os PJs devem ajudar seu camarada antes que a com-
panheira ou os filhotes do saqu devorem-no.
s Um rico e excéntrico mercador llaelés deseja &
comprar ovos vivos de saqu. Ele paga bem,
mas ninguém tem certeza de suas inten-
¢Bes. Na verdade, o mercador louco
planeja eriar saqu em fazendas, por sua
carne e suas penas. O empreendedor
encontra um fim abrupto
(¢ algo engraga- '
do) meses depois,
enquanto tenta
cavalgar um saqu
“domesticado”.
Os P]s podem ser
chamadog para
ajudar a lidar com
uma fazenda cheia
de phssaros gigan-
tes enraivecidos.
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_eharme, visdo no escuro 9

Os satyxis sflo uma antiga raga guerreira, Outrora famosos
por suas tradi¢des honradas ¢ habilidades em batalha, levavam
uma vida de conflito ¢ herofsmo. Mas uma luta entre Toruk ¢ o

assobio de lAminas, o estrondo de pistolas ¢ o ribom-
bar de canh@es ressoavam em meus ouvidos quando
enfrentei uma bruxa de batalha satyxis pela primeira
vez. Nosso navio tinha sido abordado por piratas, dragfio Shazkz devastou a terra dos satyxis, séculos atras. Fogo
dracbnico e sangue de dragio derramado macularam a cerra, ¢
por fim também a linhagem satyxis. As mulheres sobreviveram,
de alguma forma, mas os homens tornaram-se monstruosos ¢
deformados. Ao longo das eras, o flagelo dracénico
entranhou-se mafs em seu sangue, tornando as

¢ uma mulher feroz de beleza sobrenatural liderava o araque. A
despeito dos estrondos ¢ rufdos, sua presenga era estupefaciente.
Sua postura era a de um mestre, sua limina movendo-se com
velocidade cegante. Sua forma esguia e beleza perfeita eram
maculadas apenas pelos chifres

que projetavam-se de sua cabega, mulheres fortes e os homens nexistentes.

e

Enquﬂnrﬂ t‘]a Cl'llll'ﬂvﬂ um
marinheiro cygnarano, sol-
tando-o de sua limina, nossos
olhos se encontraram. Naquele
momento, entre o cheire das car-
gas de pistola deronadas ¢ sangue
metalico, senti-me absolutamente
perdido em seu olhar, Ela pareceu

ignorar a batalha  sua volca e veio acé

mim, sua arma posicionada para por
fim A minha vida. Defendi-me com toda a

minha perfcia, emb@ra nio pudesse tirar os

olhos dela. :
¥ 2
Por sorte, um __rag_ a a vapor de Mercir

Depois que o 'le!gclc se estabelecen, as mulheres
satyxis aprenderam que era melhor ter filhos
apenas com aqueles fora de sua propria
linhagem. Os mitos ¢ os registros mos-
tram que clas f':.'eqiit‘ntenmnrt‘. escolhem
seduzir seus oponentes mafs capazes (tra-
dicionalmente conhecidos como escolhidos),
para que sejam pais de seus filhos,
Uma vez que esteja grivida, as mies
satyxis deixam seu escolhido, e vol-
tam 4 sua terra para dar  luz, As
filhas sdo tratadas como guerreiras
que possuem um direito de nascenga
— os filhos sio brutalmente sacrificados.
Hoje em dia, a terra dos satyxis se per-
deu, embora suponha-se que seja préxima
a Cryx. Atualmente, as mulheres que os
orgoth chamavam de “bruxas ceifadoras”
sdo bem conhecidas naquela ilha negra, e nas

d4guas ao redor. Filhas seletas sio escolhidas por Toruk




para servir a ele como assassinas ou coisas ainda piores. Tripulagdes

piratas também prezam as satyxis como oficiais de elite
— Axiara Fio-Fantasma ¢ talvez a mais infame ¢ odia-
da, a0 longo de toda a Costa Quebrada.

Comgate

As satyxis sio imbufdas de uma graga
sobrenatural, ¢ a maioria delas é extremamen-
te hbil em esgrima. Caso, durante uma bata-
lha, uma satyxis descubra seu escolhido, ela
enfrenta-o em um combate ricual. Essa danca
de espadas testa a habilidade do homem e,
caso ele se mostre valoroso, ela ird atrai-lo com
seus encantos e toma-lo como espolio.

Charme (Sob): a beleza feminina da satyxis pode
enfeiticar oponentes homens. Uma vez por dia, uma satyxis
pode tentar usar seu charme com um tnico homem, como
urma magia enfeitizar pessoa elevada, teste.de resisténcia de Vontade

bem-sucedido contra CD 13 anula. O nivel da maga clevada / :
¢ igual 4 metade dos DV da satyxis, arredondada para cima. ‘
SN

O nivel de conjurador é igual aos DV da satyxis. A
CD do teste de resisténcia ¢ baseada em Carisma.
Cabegada (Ext): um truque comum
usado com efeitos mortiferos é atrair um
homem para uma distincia proxima
o bastante, a ponto que ele pense
que ird receber um beijo — apenas
para ser presenteado com uma
cruel cabecada. Uma satyxis causa
1d6-+1 pontos de dano de contu-
s30 com um ataque de cabegada em
corpo-a-corpo. Caso a cabegada cause
7 ou mais pontos de dano, a vitima
deve ser bem-sucedida em um teste ;
de resisténcia de Fortitude contra ¢
CD 11, ou ficard pasma por |
uma rodada. A CD do teste A 4
de resisténeia é basea-
da em Constituigio.
Pericias: satyxis rece-
bem Blefar como uma peri-
cia de classe automatica.
A combatente saty-
xis apresentada aqui €
possuia os seguintes
valores de habilidades antes~ {
dos ajustes raciais: Fo;r'i.};f_)es i 12, Int 10, Sab 9, Car 8.
geRs
Personagens Satyxis
A classe favorecida das satyxds é ‘guerreiro. Lideres satyxis
ostumam ser guerreiras /feiticeiras.

Lenpas & Fatos

COMUM: as satyxis sio uma raga de
mulheres guerreiras encontradas perto.
da Costa Quebrada, entre Cygnar e
Cryx.
INCOMUM: cuidado com o que
os marinheiros chamam de “beijo
da satyxis”. E uma cabegada sel-
vagem.
RARO: as satyxis vivem em uma
ilha escondida nas dguas entre
Cygnar e Cryx. Essa ilha ¢ uma selva
perigosa, cheia de criaturas traigoeiras.
Em seu centro esta a cidade de Satyx,

OBSCURO: os homens satyxis s3o sacrifi-
cados, para manter a linhagem forte. Caso
um homem escolhido produza um filho
satyxis, ele também deve ser encontrado e
sacrificado. Isto ¢ feito num ritual para for-
talecer ainda mais a linhagem sacyxis.

Tesouro

As satyxis que encontram seus escolhidos
muitas vezes deixam pequenos objctos ou
OUIo COMO recompensa por seus “servigos”,
Ha 10% de chance por nivel do escolhi-
do de que um item deixado para tris seja

MAgIco. Esses presentes sio muitas vezes
selecionados cuidadosamente, e em geral
combinam com a classe do escolhido.

aANCHOS

Um homem entra em
contato com os PJs, afir-
mando saber a localiza-
¢io da Ilha de Satyx. De
fato, ele sabe onde a ilha

fica — passou um ano tentando
encontrar a muih‘éf—quéaencanmu-o e dei-
xou-o de coracio partido. Ele deseja
‘encontrar a guerreira ea ;
a dos dois. E claro
e ndo precisa contar

-
—~

tudo isso ao grupo.
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_sempre Newtro

510 DV (Médio)

. visdo no escuro 18 m

escobri o selvageist durante uma de minhas viagens
através dos ermos de Khador, em uma estalagem de
beira de estrada, onde conheci um peculiar mercador.
Lembro-me claramente do homem. Seu cabelo desgre-

nhado, branco como cinzas, ¢ seu corpo magro e Frégil, convulsio-

nando num estado semi-paralitico enquanto ele se esforgava, |

com dedos trémulos, para empilhar suas moedas em cima da

mesa. Ele jurou que eu acharia sua histéria nteressante:

“Primeiro, vi o que parecia ser uma chama verde

flutuande na minha direciio, vinda dos ramos sombrios

de uma 4rvore retorcida, A medida que se aproximot,

pude distinguir uma figura, como a de um homem.

Ele estava adornade com uma placa de peito oxi-

dada, com uma capa negra esfarrapada voejando

catrhs de si. Entfio, vi a face, aquela terrivel, terri-

vel face! Ele niic usava elmo, e seus olhos de fogo

perfuraram-me com a luz vinda de seu semblante

pélido, quase tlfaiﬁléﬁrente... Eu pensava que era

86 superstigio — tinha até rido do kossita

S que IME avisara — Mas esse eri mesmo um

“deménio vazio! Armado com espada e

:_p'istola, essa criatura infernal reduziu

minha carroga a gravetos, meu con-

Idnt'or a um caddvet sem cabega,

meu gumda-costa&a uma u.arca.ga

sburacwda sem. n’fcmbros,

Era wma vez um corpo de soldados chamado de Orod=Seltuk, que guarda-
vam os fortes da fronteira ao longe da Floresta da Raiz Preta, por alguns siculos:
antes do_fim do Império Orgoth. Depois de niuitos anos de vigilincia, os Seltuk
se desoarsaram, Seus lideres tornarani-se materialisias ¢ gananciosos. Comegaram
a roubar s posses das provincias préximas, tomando riquezas ¢ revinindo wn

‘ tesouro ent cavernas subterrdneas debaixo das antigas fortalezas.

Conn o tempo, esses Hderes voltaram-se uns contra os outros,
¢ os guardides da floresta guerrearam contra si mesmos. A flo=
resta, outrora pacifica, ficow encharcada de sangue, enguanto
aliados fifis matavant wns aos outros pelos tesouros
5. debaixco da terra.

Finalmente, a prdpria_flovesta ndo mais tolerou
aquilo. Das profundezas da Raiz Preia, veio
wina névoq verde assombrosa, que fhituave

sobie o chio — tentdenlos cor de esmeralda

feitos dé bruma enredavam-se nas drvores ¢ na
vegetagdo, ¢ cobrian os caidos nos vis campos de
batalha. Quando a névoa tocava os irmdos mas-
sacrados, os soldados erguiam-se ¢ lutavam mals
tima vez contra agueles que of haviam matado. i)
A origem desst terrivel ¢ estranbo vapor minca foi
descoberta, mas ele perincava os morios ¢ dissolvia seus
corpos, de forina gue apenas suas armas e armaduras
ieassern intactas. O que havia sido os seus rostos for-
Hava-se poico mais que paro’dias Paff.‘a’a;, distorcidas ¢
esverdeadas do que eles eam ent vida, Esses deménios vazios
sobrepujaram os soldados quie ainda viviam naguele dia, ¢
entdo devreteram-se na eseuridio, Dizem que eles afnda
guardan os tesouros da floresta, e gue agueles tolos o
bastante para se aventurar naquelas matas con
gandncia om seus coragdes conbecerdo a fiiria
desses verdes. dus névoas,




Comsate
Selvageists niio fazem ataques fisicos em suas formas natu-

rais, e ignoram ataques fisicos contra eles nesta forma, a menos

que esses araques vencam sua redugio de dano. Sua primeira

agio sempre ¢ encontrar uma criatura morta e ligar-se com seu

espirito foragido. Caso o selvageist j& possua uma forma como

essa, imediatamente tenta expulsar os profanadores da floresta

que protege.

Forma Gasosa (Ext): ja que sua forma bésica ¢ composta
de névoa, um selvageist nio ligado a um hospedeiro fisico tem
algumas das caracteristicas de uma criatura em forma gasosa,
podendo passar por buracos pequenos ¢ aberturas estreitas,

e recebendo redugio de dano 10/ mégica.

Imune a Influéncia Mental (Ext): selvageists
nio sio afetados por
efeitos que influenciam
a mente (encantamen-
tos, compul-
sdes, fantas-
mas ¢ efeitos
de moral).

Liga¢io com
Espirito (Sob):
selvageists tém
a habilidade
de formar
uma ligagio com
o espirito que jd saiu
de uma eriatura morta. Como uma aglio de rodada completa, o
selvageist dissolve a carne da criatura morta e substitui-a com
seu Proprio corpo ¢ vontade. Usando as armas naturais da cria-
tura morta (ou outras armas, caso haja alguma), ele ataca aqueles
que invadiram seu dominio. Nenhuma magiz, habilidade sobre-
natural, extraordiniria ou similar a magia ¢ absorvida na transfe-
réncia. O selvageist usa o deslocamento ¢ tipo de movimento da
criatura com quem se ligou, mas mantém seus proprios valores
de habilidades e testes de resisténcia. Ele pode manter esta forma
indefinidamente, caso nfio seja derrotado em combate.

Um selvageist nesta forma usa o dano. das armas da criatu-
1a (por exemplo, a espada longa de um guerreiro caido), mas
usa seu proprio bénus de ataque (+3 para corpo-a-corpo ¢
+4 para ataques & distincia). Ele sempre ¢ considerado como

“sabendo usar a forma de ataque que utiliza, um resultado da
ligagiio formada com o hospedeiro caido. Ele também adiciona

quaisquer bonus de armaduras que seu hospedeiro esteja usan-

do (por exemplo, a_dicip?g’-k&.‘ CA caso ele'tenha adquirido
uma cota de malha)/” 1
Um selvageist dc{rroté“&l’@ (reduzido a O ou menos pontos de
a) nesta forma nﬁ&ié morto. El¢ simplesmente volta 4 terra
arp se curar, até poder mais ufa véz;.liga,r-se a um hospedeiro,

Ele se cura a uma taxa de [ ponto por dia, Nio existe nenhum
maneira conhecida de destruir um selvageist permancntcménie
Névoa Acida (Sob): embora nio seja hostil em sua forma“"_
natural, o corpo do selvageist ¢ composto de uma névoa acida
que comega a dissolver a carne apds uma rodada inteira de con-
tato. Dano 2d4 de acido, teste de resisténcia de Fortitude contra
CD 15 para meio dano. A CD do teste de resisténcia é baseada

em Constituigio.

Pericias: selvageists recebem +4 de bénus racial em testes de

Procurar.

Uma vez que o selvageist seja derrotade, qualquer equipa-
mento ou tesouro que tivesse tomado através da ligagio com
espirito serd deixado para trds.

Lenpas & Fatos

COMUM: nenhum.

INCOMUM: selvageists sdo guerreiros fantasmas atraidos por
sentimentos de ganincia e inveja, .
RARO: quando os sclvageists nio estio ati\};ds; suas formas fisicas
ficam escondidas dentro de montes de terra, nas partes mais pro‘-,' |
fundas de uma flotesta. | ! i ,

OBSCURO: uma histéria pouco conhecida diz que os selvageists.
1 L
nio sio fantasmas, mas sty servidores do Homem Verde, o lenda-

el ) i e
ardido das florestas db merge de Immoren. Sio uma manifes-

tagho.dq poder do I-I"ane}}.\fe%:cle, enraizando-se na mente
¢ T . s s3] ;
caidos, embora Pal.egzt qye o

Tio
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maior parte dos aventureiros, soldados e rufides con- enquanto o faz. Caso estefa enfrentando um oponente solitirio,

stdera uma armadura algo bom de cla usara sua habilidade de raio elétrico, mas volrard ao seu

ter ds stas costas, mas sei de um Tk campo elétrico caso enfrente maltiplos ini-
aso quando certamente nio o e ) 7 migos. E inteligente o bastante para escolher

¢. Certa vez, testemunhei uma bizarra 77~ - : NZes presas mais fracas e fugir de uma batalha que

3 i f b ' ! : - 7 :
criatura espectral estalando de energia ) ! s [ estefa perdendo, embora nfo seja muito capaz
g : _ el ] i
elétrica que tinha como prética animar e ‘ : . de reconhecer ameagas sutis ou utili-
armaduras para cagar suas presas. Meu o L : i zar muita estratégia,
ENCONtro Ocorreu em uma ruina nio / g ! = Animar Armadura (Sob):

muito longe de Berck, mas ji ouvi histd- | ; 45 : ' o sentinela de galvanita tem
rias dessas aberraces em diversas partes. : s a habilidade sobrenatural de
As criaturas sdo incansiveis e impla- | | o & & ;' animar e ocupar uma armadura
cAveis, embora eu acredite que tenham um N ! ;- | de metal como uma acio de rodada
pouco de inteligéncia. E dificil dizer o que . ; : i1 completa. Ele nio escolhe armaduras
as motiva, embora eu tenha ouvido de um conhecido " ¢ . - muito danificadas, ¢ sempre prefere uma
da Ordem Fraternal cle Magia que esses seres vivern da ; 2 . armadura completa, recolhendo pedagos
energia elétrica latente de criaturas vivas — uma energia ) : adicionais se necessario. Uma armadura
‘que ndo tenho nem mesmo certeza de existiz, mas nio V & N | aferada por esta habilidade ndo tem direito
‘posso repudiar essa teoria, Com certeza, ¢ algo fascinante. -' \ a um teste de resisténcia a menos que
d = esteja de posse de outra pessoa ou
= s¢ja um item magico (a. CD do teste
de resisténeta ¢ 15). O sentinela ndo
pode animar uma armaduta que esteja sendo
vestida. Enquanto ocupa uma armadura animada, a
criatura incorpérea nio pod‘e ser atin'gida, exceto por ataques
ou habilidades que afetem oponentes incorpéreos especifica-

mente (assim, tudo afeta a armadura primeiro). O sentinela de




SentineLa pe QaLvamta;

e sy e

galvanita recebe PV

adicionals iguais ao

bénus de CA da

armadura mulcipli-

cado por 10, Ele

fica com a dureza

da armadura. O

sentinela de galva-

nita nunca ¢ afeta-

do pelas limitagbes

da armadura, como

penalidade de

armadura, deslo-

camento reduzido,

etc, Caso anime

uma ﬂ.l'ﬁ']ﬂ.dl] rd

migica, entio pode

usar as habilidades

da armadura nor-

malmente (¢ recebe

redugiio de dano

10/111;1gi;1). Ele

nio pode animar

artefatos ou itens

magicos inteligen-

tes. Quando os

pontos de vida da

Q]'ﬂﬂlduﬂl ﬂCl’lbﬂlTl, a l“'l'.l'l':\dlll"c\ é dcstfuidn, ¢ 1esse momento a
forma incorporea do sentinela de galvanita torna-se vulneravel
aré que ele anime uma nova armadura.

Choque Elétrico (Sob): o sentinela de galvanita pode usar
esta habilidade de duas maneiras. A primeira é um raio elérico, O
raio ¢ um ataque de toque d distncia que causa 1d8+5 pontos de
dano de eletricidade (alcance 24 m). A segunda é uma emanagio
de 3 m de raio, que causa 1d6+1 pontos de dano de eletricidade.
Teste de resisténcia de Reflexos contra CD 15 para meio dano
do campo elétrico. A CD do teste de resisténcia ¢ baseada em
Carisma. O sentinela de galvanita poee manter o campo elétrico
indefinidamente, mas nunca podc usar os dois ataques simultane-
amente. O sentinela de galvanita sempre estala de energia elérrica
azul que niio pode ser escondida ou diminuida,

Perfcias: um sentinela de galvanita recebe +3 de bonus racial
em testes de Furtividade e Quvir,

Sentinelas de galvm@ﬂ:m\cnﬁgemm tesoulos préprios; con-

tudo, As vezes animafm armaduras magicas que podem ser valio-

sas. Infelizmente, elas em geral sio destruidas na luta contra a
criatura. O sentinela também pode coletar pegas desencontradas
de armaduras, como anéis e braceletes, que podem escapar ilesos.

Lenpas & Fatos

COMUM: sentinelas de galvanita sio criaturas espectrais carrega-

das de energia clétrica, que animam armaduras.

INCOMUM: em gcral, essas criaturas parecem ser encontradas
em ruinas ¢ outros locais do género, embora ds vezes vaguem por
Areas civilizadas.

RARQ: sentinelas de galvanita alimentam-se da energia latente
encontrada em seres vivos, e seu apetite parece infinito.
OBSCURO: essas criaturas podem farejar armaduras magicas, e
tornam-se bastante vorazes quando ocupam uma delas.

dANCHOS

Surgem histérias sobre um vil monstro com chifres, que

~
LbPI‘GlEJ NeS ermos do sul de Cygnar, matando aldedes e viajantes
80 1(:;1?’105. Este nio ¢ u'm MOnNstro, mas na verdade um sentinela

de ga]{v;\mm que 2 'mlmou u '1 Mnmdum demondaca,




Servo (Erguido)
Morto-Vive Médio

Dados de Vida:

. 1/2d12 (3PV)

Iniciativa;

_Classe :le /’Imudm.'; E
Atagque Base/. J_{ngrfqr.

4

Im ( 6 guadmdos) ’
12 (72 namm!}‘_.’ggut l() swnprmr 17
_+0/40

Atague:

Ataque Total: Iotnl. L
Espafq/é,.{r_@nf.z;w.,,, S
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais

Testes de Resisténcia:
Jor 10, Des 10, Con —,

Habilidades:

Talentos:

corpo-a-corpo; pancada +1 (1d6)

corpo-a-corpo: pancada +1 (1d6)
LSm/L5m

do no escro 18 m

Fort +O, Ref +2, Von 2 .

Int 2, Sab 10, Car 4
Observar +4, Quv

e

__Aprimorada®, Prontidio, Reflexos Ripidos®

Foco em Arma (7 panmdﬂ)B Iniciativa___

Pericias:

Talentos:

Ambiente:
Onganizagio:

Nivel de Desafio:

qualguer
qualqmr .

_1/4

Tendéncia:
Progressdo:
Ajuste de Nivel:

frmu:memmrr Nturm & Mau .

___.1—2 DV (Médio)

Servo (1 Gu.erfewo)
Mqrfoflﬁ.vg..Médtsf.

Dados de Vida: "

Iniciativa:

Deslocamento;

Classe de Armadura:
Lago), toque 11, surpresa 17

Onganizagdo:
Nivel de Desafio:
Tendéncia:
Progressdo:
Ajuste de Nivel:

avo) .

. gualquer__
/3

. freqiientemente Neutro ¢ Mau
_1=2 DV (Médio)

qualy

Morto-Vive Médio

Dados de Vida:

L2 82,03 P)

Deslocamento;

9 m (6 quadmn’os) S

Classe de Armadura;

Ataque Base /Agarrar:

12 (2 natural), toque 10, surpresa 1'2
+0/+0

Atagque;
Ataque Total: -

ance:

Espago /Al
Atagues Especiais: )

13:,[1'5111

Ataquaz S

l 8_ ‘.( + L Des, +2 natural, +3 peitoral de

corpo-a-corpo: espada longa, marbado dr bam-

Atague Total:

Espago /Aleance:
Ataques Especiais:
Qualidades Especiais:
Testes de Resisténcia:
Habilidades; ... ..

Pericias;

..tha ou maga pesada +1 (1d8)

__ corpo=a=corpo: espada longa, machado de bata-

lha ou maga pesada +1 (148) .
Y T el D

resisténcia_a expulsio, visdo no esciro 18 m_
_ Fort +0, Ref +3, Von +2

For 10, Des 12, Cotlm—por

Ant 8, Sab 10, Car 6

Esmfctr +0, Lsconder-se

Talentos: ... ..

Ambiente:

Nivel de Desafio:

Progressdo;
Ajuste de Nivel:

Tendencios ooy

1, Observay 43, Omm' +2
_ Foco em Arma (2 (:1}2@’4 pg:g mﬂ;ﬁa{l’o a'g bata-~

ro_n:uqu,, ﬁ,gﬂexqs Rxfpn{qs,‘ "
qualquer
qualquer
720
frcqmnrmmrt e Leal ¢ Mau__
2-4 DV (Médio) ...




arte da necromancia torna-se uma fascinagio mérbida

para a maioria de seus praticantes. Nio deve ser enca-

rada levianamente, e espero que todos que leiam isto

considerem com cuidado e prudéncia as informagdes
que irei apresentar.

A “ascensio” da magia de glifos — se perdoam-me o epi-
grama — permitiu que aqueles que experimentavam com a arte
negra criassem um tipo diferente de ndo-vida. A maioria de
vocés a0 menos ja ouviu falar dessas abominagdes, mesmo que
nio as tenham encontrado. Sio chamados servos — uma nova ¢
extensa classe de mortos-vivos
com variados niveis de habi-
lidade, poder e intelecto,
que irei me esforgar para
cobrir a fundo,

Em primeiro lugar,
cada servo tem algo em
COMUIM — a Mmaneira como
sdo criados. Este amalgama
de necromancia ¢ magia de
glifos pode ser simples ou
complexo, dependendo
das habilidades e desejos
do criador. Para criar um
Servo, um necromante
precisa reunir as partes
de corpos necessarias e
encanti-las, usando glifos de
podcr nos ossos coletados e até
mesmo na carne, quando
apropriado. Um dos
tipos mais basicos é
o guarda esqueleto,
que tem apenas
alguns dos mais
modestos glifos,
enquanto que a
obra-prima de
um necroman-
te ¢ normalmente
coberta da cabega aos pés
por tatuagens arcanas que
empregam poderes terriveis, Ea magia
dos glifos que determina as caracteristicas do servo:
parece que o tipo de corpo ¢ incidental. Um servo “fresco™ nio ¢,
de maneira alguma, melhor que um criado com ossos envelhecidos,
pois sao os glifos que fa:/;e-a;fb‘d‘a‘n@iferenga.

Existem familias ﬁ(c ifos que ddterminam a forga do servo,
suas habilidades de S;oml:;;téf:, sua resjsténcia a expulsdo, e um

em-nimero de -outrg{ atributos, afé mesmo seu intelecto. Um
. necromante com olho (e ode determinar muito da capa-
dade de um servo individual olhande os simbolos inscritos

nele. Novos glifos vistos em um inimigo vencido podem ser exa- -
minados e possivelmente adicionados a prépria biblioteca de um
necromante. Inscrever um glifo em um servo é um procedimento ‘
muito parecido com construir um item magico. Toma bastante
tempo, ¢ queima boa parte da vontade e energia do conjurador,
sugando sua vida e depositando-a sobre a criagdo.

A despeito do método incomum de sua criagio, os servos
ainda sio mortos-vivos. Estio sujeitos as mesmas regras. Podem
ser expulsos, comandados ou controlados, como qualquer outro
morto-vivo. A forga dos glifos determina quio dificil é expulsi-
los ¢ destrui-los — niio o formato do corpo.

Entendo que hé seis tipos basicos de servos — erguidos,

oo bl [
B
.

escravos, guerreiros, comandantes, servos flagelos e escar-
lamantes — mas, como {4 foi dito, a maneira como os
servos sdo construidos pode variar, ¢ cada servo é tio
tinico quanto o necromante que o criou. ;
Os erguidos sio o tipo mais simples de servo; cas
as matérias-primas scjam frescas, eles parecem zumbis,
caso sejam velhas, esqueletos. Percebem apenas de forma
ténue seus arredores, e sio movidos pelo 6dio ancestral
de todos os mortos-vivos por toda a vida. Nio entendem
ordens ou realizam trabalhos dteis — tudo que podem
fazer ¢ simplesmente vagar em sua miséria, atacando
0s Vivos sempre que encontram-nos, Necromantes
hibeis véem pouca utilidade em rais lacaios sim-
plérios. Normalmente, sio
invengdes de
amadores des-
treinados ou
aprendizes.
Os préximos sdo os escravos, um passo acima
dos cl‘guidos em comp[exidade. Escravos sio
autdmatos quase sem mente, Podem
receber comandos verbais si.mplcs,
que seguem sem questionar,
Em geral, nio per-
cebem o ambiente
a0 seu redor, e sio
incapazes de discri-
minar entre outros
seres. Ja rive oporru-
nidade de examinar
e perto este tipo de
servo, pois ¢ possivel andar
até eles e ser ignorado completamentéf@é: escravos nio pare-
cem ter qualeuer ﬂpercep;ﬁo de outros seres além de seu criador:
Difeérentes dos escravos, os servos guerreiros sio bastante
alerta& quanto aos vivos. Kstas sdo as tropas de combate basicas,
de yaéiocinio vagaroso, m }
poc&em perceber facifr;;én -{séus afredores, fdrmar pI‘.-;mos st
e trabalhar‘em gonilun;kéjf: -exedura-los. O‘:’;_"gﬁei:ref;:’o?:@
cam-se de alguma fot'tha através de chiados, estalos de




Dados de Vida:

Iniciativa:

Deslocamento:

Classe de Armadure:

[ Agarrar:

Atague Toral:

Ega;o / Alca nce;

Ataques Especiais;

Ou les Esp

Tmcs Je Rmstemm 1.

Pericias;

l‘"aientos

Ambcmt_z —
Orpanizagdo:

2(3 Z 2 ( 13 PI'O
e
__6.mcom pmam’ rff ago (4 qum{mtfos)

_ deslocamento base Q.
18 (#1 Des, +2 natural, +-5

_armadura, toque 11

__corpo=a~corpo: mackado grande +. 3

S surpresa 17

JRLAE2 ‘ L -
cor, po-a-wrpo nmrfmdu umn([r +3
_ (1d12+1, dec. x3)

(1d12+1, dec. x3)

LS5m/L5m

_resisténeia a expulsdo
oeseuro I8 mo

Tort +0, Rf +3 Véu +3

_Jor 12 Des 13, Con .

Int 10, Sab 10, Car 8 -
Lscalar 41, Esconder-se +2, I'urm’.'n’adr

A2, Observar +35, Ouvir 43, Sentir

 Motivagio +3

- Joco em Aria (ﬂmrmrfo gmr d;:) ) Foco_.
_em Pericia ’Seuur Motivagdo)® Iniciativa

_,/Jpnn_:_qm_da , Prontidio, Reflexos Rgsp,dos
. qualquer
_—___qﬂﬂlqy_rr

l

Nivel de Desafio:
Tendéncia:
Progressdo:

. freqiientemente Leal ¢ Mau

3=5DV. (Médro)

Ajuste de Nivel: . . — ..

Servo (Servo Flagelo)

Morto-Vivo Médio

Dados de Vida:

Iniciativa:
Deslocamento:

Classe. de Armadum

Atagu
Atague:

Afaqm Total:

E.gpapo /Alcance:

Ataques Especiais:

Qualidades Espec

4d I 2 (26 PV)

+35 ) .l ol 1

6 m com meia-armadura (4 quadrados);
deslocamento base 9m
20 (43 natural, +7 armadum)
loqm L0, surpresa 19
2 o S
corpo-a=corpo: espada larga + 5 (7d6+3
dee. 19-20) e
corpo-a~corpo: espada kr@a +5 ( ?r!’6+3'

dee 19-20)

LSm/l5m. .

_mortalha negra s
resisténeia a txpufmo +2, wsdo ne. ...
escuro 18 m

Haé:hdﬂdzs- P

Pericias:

Talentos:

Ambmll‘e_ s

Onganizagio;

Nivel de Desafio:

Tendéncia:
Progressio; .
Aguste. de Nivel: |

Jort +1, Ref +4, Von +4

Jor 14, Des 13, Con —,

. ___‘_r_’u.'_l() Sab 10, Car 8

Escalar 42, Esconder-se +1, Furtividade
+0, Observar +7, Ouvir 45, Sentir
Motivagio +.3

TFoco em Arma. (c:padu g ,Jmo i Poelin
(Senttir Motivagio)®, Iniciativa Apsimorada®,
Lutar ds Crgas, Prontidio, Reflexcs Rr?pg‘dos”,
qualquer
qualquer

frfqir’mlcmculf LealeMow .
_=1Dr (\/fm‘m)

encontrei comandantes capazes de falar uma forma limitada de
cygnarano em duas ocasides diferentes. Os comandantes coorde-

: nam os esforgos de outros servos menores, dando ordens, ¢ ja os
a esta espécie de servo um vi partindo em auxilio de seus camaradas em perigo.
sconhccfdo nas conven;écs Parecidos com os comandantes em termos de intelecto sio os
servos flagelos, mas estes silo muito mais poderosos fisicamente.

Estas abominagdes sdo usadas prmctp'tlmcntc como tropas de




Servos

choque mortas-vivas, ¢ gunrdiées dos mais valiosos tesouros ou
segredos sinistros. A tendéncia entre 0s necromantes ¢ encerrar os
servos flagelos em armaduras pesadas — a meia-armacura parece
ser a mais comum. A marca registrada deste tipo de servo, além
de sua compleigio mais resistente, € a aura escura que emana de
seu proprio ser, Esta aura tem propriedades que desmoralizam
e impedem a cura. J4 experimentei o toque desta escuridio arre-
piante, e ¢ muito frio, além de bastante desagradavel,
Qs escarlamantes sio os mais terrivels servos
que j4 encontrei, pois s30 servos conju-
radores, considerados as obras-primas
dos necromantes.
Escarlamantes
tém a habilidade
de conjurar qual-
quer magia que
seu mestre conhega,
desde que este poder
tenha-lhes sido dado
arravés da inscrigio das
runas necessarias. Sio
capazes de mais racio-
nalidade ¢ pensamento
coeso do que todos os
outros servos combinados,
€ et imagine que isto seja
para que um escarlamante
saiba posicionar suas magias
para obter os cfeitos mais
destrutivos sobre seus
adversirios. J4 vi quatre
dessas criaturas —
falandoe umas com
as oufras em uma
série de chiados e
estalos que pas-
sei a chamar
de lingua
dos servos
— simul-
tancamen-
te arre-
messarem
bolas de luz, chama e 4cide em um esfor¢o concentrado contra um
poderoso chefe barkare, derrubando o oponente antes que pudesse
brandir seu machado uma dnica vez. .
Até agora, estas 30 asvatiedlades de servos que tive a opor-
tunidade de encontrar’em minhas viagens, o que nio quer dizer

entos, vasculhando

que SL]JITL lOdOb 0s cfuc exwtcm. O#CCLOD'MHLES estio .SE’ITIPIC

reinos incankavelmente, em busca de novos
€ n)m tais tipos de magia‘de gl;ﬁe:s/ ¢ nio me iludo pensando nio
; ~ﬂstuem outros tipos cle SErVOS alem daqueles registr aclos aqui,

Qualguer um que tenha provas de outras espccu.a é bem—vmdo 07
meu g'lbll'.l(‘l(, na meualdadc AtC MESMoO s necromantes SRO beﬂl"
vindos, mas ¢ melhor deixar seus escarlamantes do lado de fora.

Comgate

Os servos capazes de combater geralmente o fazem apenas
seguindo ordens de seu criador, ou em um
conjunto especifico de circunstincias

(ditade pelo eriador). Servos escravos

siio incapazes de combater, ¢ facilmente

derrubados. Os erguidos atacam quais-

quer seres vivos nas proximidades, pro-
curando apenas destruir toda a vida

que encontrarem,

%rvo
3 I‘Ld(jelo
; Mortalha
Negra (Sob):
os servos flagelos
emanam constan-
temente wma aura de
escuriddo quase tangivel
em um raio de 3 m ao seu
redor. Aqueles que entram na
mortalha negra de um servo
flagelo recebem —I de pena-
lidade de circunstincia em
todas as jogadas de ataque,
testes de resisténeia e
outros testes, ¢ nio
podem recuperar pon-
tos de vida ou pontos
de habilidades perdidos
por quaisquer meios,
C]'IC]UHHI;O Pel"[naﬂec@l'el'ﬂ
f%‘\ dentre da mortalha.
N 'f\_ €scarLamante
Magias: um escarlamante
pode ser imbuido com a habilidade
de conjurar qualquer magia do nivel
0 a0 2° que seu criador conhega. Essas magias devem ser imbu-
clas pelo criador, e devem pertencer a0 seu repertério. Um
escarlamante 1p1cnde e ‘conjura magias como um feiticeiro de
6° mch a s
Mmms Conbhecidas T!P
I1 + nwe[ .
maggms pasmat, raio de gc[o togue rfa

(6/7/5; CD do teste de resisténcia

'r/ﬁc/mr brilho, dmcmr imagia, maos.

a0 m"agn) (B

misseis mndgicos , taio-de epiffague
ardente, logue ffo mrm;ai!

171 6




6412 (39 PV)

Tniciativa:

D:slommenm- oo
Classe de Afmadum-

+3

9m (6 quadmdo.g
16 (1 Des, +5 rmrumﬂ

toque 11, surpresa 15

mgyc Basz / Agarm;
Amgue

Atagiee 1 Ib!al
Espago /Alcance: _
_Atagues Especiais:
OQualidades Especiais:

Testes de Resisténcia:
_Habilidades:

s 1 T A,
Talenros. 1

Ambiente: )
_Organtizagio:
NweldeDeseﬁo

Progresmo.

+3/+3
corpo-a-corpo: pmrmdu +3 f]d()

corpo-a-corpo: pancada +3 (1d6)

LSm/15m
nagias

resisténcia a expu

eSCuio0. ZS m

for 10, Drs 13, Cam .
It 12 Sab 11, Car 12

b

Concentragio jI-J Lscalar 46, Lfcondfr—se

__+3, Furtividade +7, Identificar Magia +13,

Observar +5, Owvir +5, Procurar +5
 Esquiva® Iniciativa Aprimorada®,__

; e R Tt . B
_Foco em Pericia (Identificar Magia)”,

Magias em Combate, Mobilidads,

_ Prontidao, Reflexos Ripidos”
o qualguer

_qualguer
4

fregiientemente Leal ¢ Mau

=9 DV (Médig)_

Ajuste de erel-

Escravo

Ignorar os Vivos (Ext): os servos escravos sio incapazes de
pe_rceber criaturas vivas, exceto seu criador. Assim, sio incapazes
de reagir ds agdes de criaturas vivas ou ataci-las. Servos escravos
apenas obedecem aos comandos de seu mestre ou de outros
IMOILOS-VIVOS ue Sett mestre tenha indicado.

Lenpas & Fatos

COMUM: servos sdo criaturas mortas-vivas cobertas de runas,
criadas por necromantes para indmeros propositos vis.
INCOMUM: servos nio sdo 0s mortos-vivos sem mente que sc
pode supor. Muitos servos recebem inteligéncia comparavel 3 da
maioria das pessoas vivas.

RARQ: alguns servos possuem habilidades sobrenaturais, e
podem conjurar magias como magos.

OBSCURQ: supde-se que se alguém removesse, de alguma forma,
as runas de um servo, ele ficaria inerte, mas as marcas sio grava-
das fundo na carne ¢ nos ossos.




4

Tesouro
O tinico tesouro comumente encontrado com servos é aquele
- que eles carregam: Em-geral, sio armas e armaduras mundanas,
mas o tesourc pode ser mais substancial no caso de servos mais
inteligentes, capazes de empunhar itens migicos de combate.

dNCHOS

Os PJs sio contratados para investigar o covil de um necro-
mante local, que parece ser a fonte dos mortos-vivos que vém
atormentando uma comunidade préxima e a floresta ao seu
redor. O povo local nio sabe disso, mas o necromante estd
morto hi muito tempo, e sua criagio mais valiosa, um escarla-
mante, tomou seu lugar como mestre da torre. O escarlamante
estd agora reunindo os outros servos remanescentes (em sua
miaioria guerreiros ¢ alguns comandantes) ao seu redor, para des-
truir a cidade préxima, pois precisa de matérias-primas sangren-
tas. Poderdio os PJs derrotar este servo ambicioso ¢ seus lacaios
antes que eles ataquem a cidade ¢ destruam seus habitantes?

Novo TarLento

Criar Servo

O personagem

conhece a magia

dos servos

¢ pode criar

varias formas

desses mortos-vivos.

Pré-requisitos: 9 nivel de con-

jurador, capacidade de conjurar a
P lilagiﬂ. ﬂ'l“ﬂ?' 1”0”05"\’?‘\’05 tenor.

Beneficio: o persona-

gem pode criar qual-

quer servo cujos pré-

requisitos preencha. Criar

um servo demora um dia

para cada Dado de Vida que
.0 Servo possua.

O personagem

deve gastar 25

a criacio de servos incluem, mas nido estdo limitados a, os 1esto
mortais da criatura a ser animada e um preparado.arcano quie é
usado para marcar o corpo com as runas ¢ simbolos necessirios.
Estes componentes acarretam em um custo monetério de 5 pegas
de ouro por ponto de vida do servo.

O personagem pode aumentar os Dados-de Vida, habilidades
e ataques/qualidades espectais de um servo gastando uma quan-
tidade adicional de XP igual aos XP totais gastos para o servo
base divididos pelo ndmero de Dados de Vida do servo base. O

efeito exato de aumentar ou modificar os ataques ou qualidades

especiais de um servo sio deixados d escolha do mestre,

Tipo de Servo Pré-requisito

Erguido. 9° nivel de conjurador
Escravo
Guerreiro 10" nivel de conjurador

9° nivel de conjurador

Comandante 10" nivel de conjurador

Servo flagelo 117 nivel de conjurador
]

Escarlamante® 13" nivel de conjurador

*Nota: o servo escarlamante aparece como “scarlock” no Guia de
Prrsonagens dos Reinos de Ferro, Use o nome apresentado aqui.
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Besta Mdgica Misida
Dados de Vida: _1d10+2(TPV)

Iniciativa: -H T L L
o 2 (8 gwad‘ma‘os)
Classe de Armadura: 13 (+2 tamanbo, +1 D),

ogue L3, surpresa 12

F1/=10

. orpo=a-corpo; garra +4 (1d2—3)

Deslotamenrcv

i45&%&5@&/&??@t-:ﬂl

Atague:

Jort +2, Ref +3, Von =3

o dor 4 Des 13, Con 14,

o dnt 3, 5ab 3 Car 10

“Escona'm-sc +10, Turtmdadc +4
]\amfao sl

Ambiente: ardos ¢

pmimnov tﬁmpfmcl'of (' qucn!ﬁs I

corpo-a-corpo; gavra +4 (1d2-3) ¢
B D oo ordida=] (1453
Espago / Alca T5an/0m

_explosio

Atague Total:

Ai‘aques Esperinfs-

visdo 110 escuro 18 T

obre os notérios skiges, tenho uma histéria com fundo
moral. B a histéria de dois magos orgulhosos da antiga
Caspia, que encontraram fins abruptos. Pistoleiros ¢
alquimistas devem lembrar dessa ancdota,

Skiggs sio criaturinhas agradéveis ¢ peludas, que migraram
para os Reinos de Ferro como clandestinos em navios orgoth,
séculos atrds. Valorizados como animais de estimagio, os
skiggs viviam em grande abundincia nas reinos, bolinhas
de ptlo do ramanho de um ¢io pequeno, com pernas curtas e
corpos algo atarracados.

De temperamento aprazivel ¢ sendo ferozes inimigos
dos ratos, os skiggs eram criados em muitas casas
como bichos de estimagio. Eram também valoriza-
dos pela Casa Real Cygnarana, ¢ mantinham os
depésitos e arsenais livres de pestes.

Eram valorizados até que o uso da pél-
vora explosiva alquimica se tornas-
se comum.

Dois magos cygnaranos,
conhecidos apenas como Morgan e
Bosc, foram encarregados de encontrar
um método seguro para armazenar a reser-
va da volatil pdlvora pertencente
4 milicia de Caspia. Um 7
- depésito seco e limpo
pareceu se encaixar; e barris
de pélvora foram armaze-
nados, prateleirg-‘;so.]a}e praj:éle

to, para manté-lc livre de ratos,
&'\E Morgan € BOSC quando entraram

'w{;lqp‘os@o na ma.nha segt nee. para encontrar uma duizia de

Organizagdo: . solitdrio ot tropa (3=8)
Nivel de .De.mﬁo —

Tendéncia: _sempre Newtro
Progressito:

Ajuste de Ntvc‘"I

skiggs inchados, deitados em um estupor gemebunde, ao lado de
dois barris abertos a dentadas! Furiosos (e bastante amargurados,
por ver toda aquela preciosa pdlvora arruinada), os dois magos
decidiram dissecar as criacuras culpadas na mesma hora, para
recuperar o material perdide.

Mas quando o impetuoso Bosc se
aproximou delas, os skiggs rosnaram ame-
acadores — parecia que, para um skigg,

a polvora ¢ tho viciante como semente-
de-ftirial Mas com ou sem rosnados, o
irado mago acercou um chute selvagem no

primetro skigg em seu caminho.

E a erintura explodiu.

Bem, Morgan achou Bosc, cha-
muscado como estava, imensamente
cbmico, desabando em convulses de
riso. Em sua faria, Bosc agarrou um
skigg empanturrade, arremessando-o
sobre Morgan com toda a sua forga.
Errou feio. Tivesse errado também a

prateleira de barris acima, a histéria
serfa menos tragica,

Dizem que a cidade de
Caspia inteira ficou surda
por uma semana e um dia,
¢ os marinheiros do Gelfo

de Cygnar relataram uma
chuva de pedacos de tijolo ¢ argamassa

SObI'E 0§ conveses d\’: SEus l'lﬁViOS 1o rmat.
E ¢ por isso que, até hoje, damos a um homem irado “a dis-
tAncia de um skigg”.




Comgsate

Skiggs evitam combate, a menos que sejam encurralados ou
pmvocndos. Contudo, sio muito mais temperamentais depois
de comer pdlvora explosiva, Aracam com suas garras, embora
sua tendéncia a explodir quando empanturrados possa ser muito
mais mortal,

Explosie (Ext): qualquer skigg farto {que tenha consumide
I quilo de pélvora) que seja atingido por uma arma ou receba
dano fisico similar de um araque 1‘11dg:'co (mfssefs mégicos, bola
de fogo, erc.) tem 50% de chance de explodir imediatamente.
Explosio de 3 m de raio, dano 5d6 fogo, teste de resisténeia de
Reflexos bem-sucedido contra CD 14 para meio dane. A CD
do teste de resisténcia ¢ baseada em Constituigiio. Skiggs que
consomem uma mistura de pélvora negra e vermelha explodem
espontaneamente, causando merade do dano.

Pericias (Ext): um skigg recebe +4 de bdnus racial em testes

de Nartagiio.

Tesouro

A recompensa pq{ sk‘iggs costuina ser boa onde quer que
polvora explosiva seia proﬁumcﬁa ou hrmazenada, Peles de skiggs
odun valer até 20 RO cada, depe dendo da érea.

P il ;

Lenpas & Fatos

COMUM: embora sejam banidos como bichos de estimagio por
decreto real, muitos skiggs ferais ainda habitam os esgotos, matas
¢ campos ao redor de cidades.

INCOMUM: skiggs foram banidos por causa das continuas (e
muitas vezes mortais) invasdes de depdsitos de pélvora explosiva,
RARO: golpear um skigg que comeu pélvora pode ter conse-
qiincias explosivas, '
OBSCURO: a pélvora no estdmago de um skigg (até 5 quilos)
pode ser recuperada até uma hora depois da ingestiio, embora
precise ser lavada em alcool forte destilado de grios e meticulo-

samente seca.

dNCHOS sl
* Alguns bandxdos sequcstraram uma glmde caravana de
v, Infelizmente, set -
corrida aguarda os
PJs, os bzfﬁchdos e o5 ,sklggs, para ver quem chega & pélvora pri
mcnc{ — sen mandar t o pelos ares.
. Alguem mﬁitrou um ropa de skiggs no arsenal local
qu&preusarmm de uma dlstrag,ao {Ee) 6bVIa.. ;




Humandide Médio__ j
Dados de Vida:

Iniciativa;

Deslocamento:

9 f+7 armadum +2 csma’o)
_ogque 10, surpresa 19
1 e
_ COIPO=A-£orpo:. espada longa +4 (1 dc\+2
dee, 19-20)

. COTPO=A=C0r0; aspadﬂ longa +-r‘ ( n’cS-I-.)J

e 19220)
. m/]‘,} "

ot +3, Rﬁﬁ-(), Von % i
BrdS Da il Com 12«
At 10 Sab 9 Car8
 Cavalpar 44, Escalar —4, [mrmtct'a;rm +4
. Joco.em Avma (espada longa), Vontade de Ferro
desertos quentes R
Esquadra (2=5, mais w sargenro de 3°
nivel), pelotdo (25 esquadyas mais .
tenente de 5° nivel) o compania (2—10
_pelotdes mas trés capitdes de 8" nvel)

Organizagdo

Nivel de Desgfior

Tendéncia:

Progressdo:

Ajuste de Nivel: N

s Reinos de Ferro apenas recentemente tomaram
cibneia da ameaga conhecida como os skorne, quan-
do Vinter Raelthorne IV veio a Corvis acompa-
nhado por essa raga. Contudo, eu ji sabia deles h4

algum tempo. Meu fiel guia nas Planicies da Pedra

Sangrenta, Quimut, encontrou-os diversas

vezes, ¢ contou-me um pouco sobre eles.

Também tive a oportunidade de interrogar

alguns prisioneiros skorne depois de sua

recente invasio & minha cidade natal.

Os skorne sio muito semelhantes aos

homens, embora haja lendas de que sua his-

téria antiga estd ligada aos elfos — que fique

bem claro, isso nio signiﬁca que scjam aparen-

tados. Em geral, os skorne s3o mais fortes, mais

altos ¢ mais esguios que o caspiano tl’pico,

mas apresentam P&iEﬁs outras dife-

rencas anatdmicas, Em aparéncia,

contudo, sio bastante selvagens,

com feigdes rudes, tatuagens ¢

cabegas calvas. Como povo, os

skorne sio civilizados, mas massa-

.c:Lados peia natureza bangumarla de sua

de seu tempo ¢ ocupada com lutas civis internas. Penso que esta ¢
uma raziio pela qual nunca os vimos muito nos Reinos de Ferro.
Liles também sfo bastante avangados tecnelogicamente, possuindo
sua propria forma de ;1lquin1‘ie1 e um conhecimento das ciéncias
arcanas poderoso e aparentemente tnico. Sua especialidade ¢ a
necromancia, assim como magias ofensivas,
Como wma nagiio belicosa, os skorne sio guerreiros
hibeis. A eseravidio ¢ popular em sua cultura, ranto entre
homens quanto entre feras. Qualquer um que seja cap-
turado por um escravista ou regimento skorne pode
esperar estar de volta ao campo de batalha sem demora
— desta vez exibindo uma coleira e uma corrente, ¢
talvez algumas “melhorias”. Também ter o pra-
zer de lutar ao lado de algumas vis cria-
turas das Planicies, escravizadas
¢ treinacdas para o combate.
Embora os skorne ainda
nio tenham sido reconhecidos
como uma grande ameaga,
prevejo que isto logo mude.
QO envolvimento de Raelthorne
com eles é mesmo um sinal agou-
rento, Consegui discernir apenas
detalhes esparsos dos prisioneiros
que interroguel. Eles se referem a
Raelthorne com rcspeito quase mitico,
pela sua travessia das Terras Tempestuosas,
uma sub-regido das Planicies da Pedra Sangrenta
que pode muito bem ser o pedago de terra mais letal em
Caen. Quimut conta que as Terras Tempestuosas sio uma

6cl1s poucas coisas que mantmhmn essa cruel c1v1h;:at;ao afastada. -
ﬂ 17 (- - i




Raclthorne parece ter penetrado nessa terra indspita e obtido
Muito respeito por 1sso. Caso os skorne continuem a segui-lo,
temo que IOgO VCI-EI.ITIOS sua sombra negra e Opressiva. (‘:Steﬂden-
do-se desde as Planicies até as distantes Ilhas Scharde.

Comgate

Os skorne sio muito hibeis em batalha. Como uma raga
civilizada, desenvolveram técnicas de combate e estratégias
similares dquelas encontradas entre as outras ragas civilizadas
dos Reinos de Ferro. Possuem armas de fogo ¢ armamentos
similares, embora sua operagio alquimica seja diferente daquela
de outras regides; sio também ligeiramente menos avangadas. As
bestas de guerra e outras criacuras creinadas para o combate nio
s30 incomuns entre eles.

Caracteristicas de Skorne (Ext): todos os skorne possuem as
caracteristicas a seguir.

Pericias Raciais: os skorne recebem 4 pontos de pericia adi-
cionais no 1 nivel, e 1 ponto de pericia adicional a cada nivel
subseqtiente.

Talento Racial: os skorne recebem um talento adicional no 1°
nivel,

Vigor: os skorne recebem 1d8 pontos de vida adicionais no [°
nivel.

Benalidades de Preconceito (veja abaixo): como uma raga estrangei-
ra ¢ hostil, os skorne sio socialmente prejudicados.

Penalidades de Preconceito: quando em terras humanas,
élficas ou anis, ou quando interagem com pessoas desses luga-
res que ndo tenham sido expostas aos skorne, todos os skorne
sofrem —6 de penalidade de circunstincia em testes de Blefar,
Diplomacia, Obter Informagio e outras pericias sociais simi-
lares, devido ao preconceito com que sdo tratados. De acordo
com o mestre, pode haver situagdes em que essas penalidades
sejam anuladas, ou reduzidas 4 metade.

O combatente skorne apresentado aqui possuia os seguintes
valares de habilidades antes dos ajustes raciais: For 13, Des 11,
Con 12, Int 10, Sab 9, Car 8.

Tesouro

Os skorne sio conhecidos por guardar tesouros tio variados

quanto qualquer cultura humana, e tendem a valorizar muitas
das mesmas coisas. Contudo, membros das castas mais baixas
tém bem menos probabilidade de possuir objetos de valor do
que as castas mais altas. Escravos ndo possuem tesouro algum (a
menos, é claro, que yoct seja um escravxsta)

¢ maligna raga humanéide que emergiu das Planicies da Pe
Sangrenta. ;
INCOMUM: esses seres sio muito similares aos humanos, embo-
ra mais altos e de aparéncia muito mais rude e selvagem, com
muitas tatuagens e cabegas calvas.

RARQ: esse povo ¢ chamado de skorne, e eles vém de uma socie-
dade muito hostil que, se fosse organizada da maneira certa,
poderia ser a maior ameaga aos Reinos de Ferro.

OBSCURQ: Vinter Raelthorne I'V aliou-se com uma forte facgio
skorne, ¢ esti usando-a para reclamar o trono de Cygnar. Aqueles
que conhecern Raelthorne imaginam que isso seja s6 o comego.

dNCHOS

Um nabre caspiano tolo que se imagina um explorador
recentemente decidiu empreender uma jornada pelas Planicies da
Pedra Sangrenta. Ele foi rapidamente atacado e subjugado por
um bando de soldados skorne. Felizmente, um de seus servos
conseguiu escapar e voltar a Cygnar. Seu mestre com certeza foi
vendido como escravo, ¢ o servo esta deaespcradamente procut-
rando ajuda para resgaté-lo.

“Nio, comandante, essas precaugdes ndo serdo necessérias. Os cypnaranos ndo
estardo nos esperando. Eles ndo sabem da ameaga dos skorne, mas confie em

mim... Logo saberdo”.

— Vinter Raelthorne IV para v de seus comandantes skorne




o7 sttu Migica Grande

na penwmbra, visio no escuro 18 m

Dados de Vida: 10410460 (115 PY)
Iniciativa: +35

Testes de Resisténcia:

Fort +13, Ref +8, Von +3
\Jor 31, Des 13, Con 23,

Habilidades:

Deslocamento: 12 m (8 quadrados), escalar 12 m,

escavar 3 i, natagao 12 m o
26 (=1 tamanbo, +1 Des, +16 natural),
togue 10, surpresa 25

+10/+24

.“E?ld;f.sewde Armadz;;:

Int 6,506 10, Car 10 . . . .
. Equilibrio 4, Escalar +10, Esconder—se _
+07, Furtividade +3% Natagdo 410,
Observar +4, Ouvir +9, Saltar +35*
Arma Natral Aprimorada (mordida), Atague

Talentos:

_corpo-a-corpo; mordida +19 (248+15

.4155&5__“
e JHEL A

Atague Total: COTPO-a-COtp0: momhda +I9 (2d8+1"5

mais veneno)

pﬂ,’sm;a arfrmdom sopro vereno

atzylvormes pintados habitam principalmente os
tios e praias remotos dos Reinos de Fetro, mas
também podem ser encontrados em péntanos e ato-
leiros. Embora ndo sejam tdo agressivas quanto seus

parentes, essas criaturas ainda assim sio bastante territoriais. A

forma pintada, sendo menos perigosa, serd descrita em

mais detalhes num trabalho futuro.

Os altamente agressivos tazylvormes

pélidos habitam as 4reas mais

reclusas dos Reinos de Ferro. Sio

criaturas implaceiveis, incansaveis

e destemidas, que atacam toda e

qualquer cofsa que entre em seu

territdrio. Suas escamas tém uma cor

acinzentada e indjstinta, perfeita para

Capaz de salta_-r grandes distincias, o tatzylvorme
pélido jé foi registfada pulando até 20 metros para atacar

Poderoso, Iniciativa Aprimorada, Prontidao

Ambmtte e gualguer

_Qj'ggm}zg;ao:_ o solitdrio, Pm o pripo ( 3—6)
Nivel de Desafio: 12
Tendéncia: sempre Neutro - e
Progressao: el 115 DV (Grande); 16-25DV.

_(Enorme); 2635 DV (Imenso)

Amste e Nwel'

e até mesmo humandides a “zonas de matanga”, como diz o
Professor ]agus, onde outros tatzylvormes ESperam.

Em combate, os tatzylvormes pilidos dependem primaria-
mente de suas mandibulas poderosas, seu veneno paralisante,
seu couro resistente e seus fortes ossos. Usam sua baforada

dcida raramente, e apenas p’{ra defesa O Professor

ac1da GSlTﬂgEl a carne, ¢ estou II’]CIlﬂ.Z—ldO a

acreditar nessa suposi¢io.

Comeate

Tazylvormes pilidos dependem
de suas mandibulas poderosas para
enfraquecer e matar seus oponentes,

enquanto suas escamas quase homogé-

neas e seus ossos reforcados protegem-

nos de ferimentos, Raramente usam sua

baforada contra uma presa, preferindo deixar esse recurso para
a auto-defesa.

Presenca Aterradora (Ext): durante seus ataques e
Investidas, o feroz tatzylvorme pilido é uma visio aterradora,
deixando seus oponentes abalados por 3d6 rodadas. Teste de
resisténcia de Vontade bem-sucedido contra CD 15 anula. A CD
do teste de resisténcia é baseada em Carisma.

Sopro (Sob): o tatzylvorme palide pode vomitar um cone
de 4cido uma vez a cada 2d4 rodadas. Cone de 9 m, dano 6d4
de 4cido, teste de resisténcia de Reflexos contra CD 21 para meio
dano. A CD do teste de resisténcia é baseada em Constituicio.




Veneno (Ext): inoculagiio através da mordida; teste de resis-
téneia de Fortitude CD 21; dano inicial: paralisia por Id4+3
rodadas; dano secundério: nenhum. A CD do teste de resisténcia

. é bascada em Constituigio.

Pericias: um tatzylvorme sempre pode escolher 10 em
um teste de Escalar, mesmo quando apressado ou amea-
gado. *Tatzylvormes pélidos recebem +20 de bénus
racial em seus testes de Saltar, e tém o dobro do
alcance vertical normal quando saltam. Em 4reas de
vegetagio rasteira cerrada, recebem +10 de bénus
em testes de Esconder-se e Furtividade.

Tesouro

Armeiros podem usar 0s 0ss0s do tazyl-
vorme pilido para confeccionar
armas obras-primas pelc
custo de uma arma -
normal (veja o Livro
de Regras Bdsicas I para
mais detalhes
sobre itens
especiais ¢
superiores ).
Unm tatzyl-
vorme palido
fornece ossos suficientes para produzir uma
dnica arma branca de duas maos obra-prima, ou dots
arcos longos, armas brancas de uma miio ou bestas pesadas obras-
primas, ou quatto arcos curtos, armas brancas leves ou bestas leves
obras-primas. Note que 0s 08508 também podem ser usados para
criar itens obras-primas além de armas. Todos os itens feitos de
osso de tatzylvorme pilido tém dureza 8, 15 PV por 2,5 em de
espessura e redugio de dano 5 /perfuragiio ou corte.

Lenpas & Fatos

COMUM: tatzylvormes sio predadores reptilianos conhecidos

por sua capacidade de salear.

INCOMUM: o couro do tatzylvorme ¢ valioso para quase qual-
quer fabricante de armaduras. Seus ossos sdo igualmente aprecia-
dos pelos armeiros.

RARO: existem dizias de diferentes espécies de tatzylvormes nos
Reinos de Ferro, cada uma com suas habiliglades dnicas, mas
‘todas podem saltar grandes distincias. '

me contém ‘sucos que podem

I }', \,;’)ﬂ m}

ANCHOS

Um bando de tatzylvormes pélidos estabeleceu-se na Area
local, ¢ ji matou indmeros fazendeiros e animais. As autori-
dades abordam os PJs e pedem sua ajuda contra as feras. Caso
os PJs recusem, sempre hi a possibilidade de que encontrem
(6] bilndo POI.' acaso no l.'nC‘iO dC Lm ataquc a4 uma felzencla, ou
de que os tatzylvormes, tendo j experimentado agricultores,
embosquem o grupo.

“Para estudar as feras, tive que me tornar wi fantasna, ivistvel ¢ inaudivel.
Sugiro que aqueles que as cacem fagam o mesie, o poﬂem acabar nas terriveis

mandibulas de win tatzylyorme.”
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Humandide Monstruoso Médio (Tharn)

,D..@.afos de Vida;

6d8+18 (45 PV) 6d8+5() (’57 PV

Imaatwa ;
Deslocamente:

Classe de Armadura;

Ata e[Agarmr
Ataque:

Atague Toal:

_em frenesi cadtico)
+6 —
9m (() quatimtlos) R
15 (+2 Des, +3 aﬂnadwm) roqm E.Z
surpresa 13; CA 1 7, toque 10, surpresa

15 (em frenesi cabtico)

Ataques Especiais:

B ——

Qualidades Esgesia;'s;-;

Testes de Resisténcia:
Habilidades:

Pericias:

o Jrenesi c momo visdo no escuro 18 i

Fort +5, Ref +7, Von +5 (F/R/V
+7/+7/+ L0 em frenesi cadtico)
For 18, Des 15, Con 16,

Int 8, Sab 10 Car 8

Lscalar 43, Immn:farao + 5% Ouwr

+2, Saltar +6, Sobrevivéncia +5

+6/+10 _
€Orpo-a-corpo: marban’a gmudf -HO

(141246, dec, x3); on garm 412,
(Ld4+6) (um frenesi cadlico)

corpo-a-corpo: achado grande +10.

Talentos:

Ambiente:
Organizago:

_Ataque Poderoso, Iniciativa Aprimorada,

Rastrear o, S s S
Horestas mﬂpz’mdas

Jamilia (2=5), bando (:(—20) on B
grupo (21=40) _

4

(1d12+6, dee. x3); ou 2 garras +12
(1d4+6) ¢ mordida +7 (1d6+3) (em

. frenesi cadtico)
i3 m/ L5 m

Ifséa;o /Almnce.

nos atrds, eu estava numa missio que me levou para den-
tro da Floresta dos Espinhos. Foi dificil reunir homens
que me acompanhassem, ja que atravessar essa floresta
antanosa era uma tarefa considerada suicida. Mais de
uma vez, ouvi a pergunta: “Por que nio bora logo uma pistola na
cabega ¢ puxa a porcaria do gatilho, Pendrake?”. Isso nunca deixa
de me fazer rir, mas niio servin

Nivel de Desafio:
Tendéncia: )

Progressdo:
Ajuste de Nivel: _

. Jregiientemente Cadtico e Maw
. f.°”_.°””¢.ﬂ..§.£ﬂ§§€ df.}.’fﬁ?ﬂﬁ&ﬁ!ﬂ

mais do que simples homens pintados. Corpos encordoados com

musculos grossos, cruzavam distincias em grandes saltos. Um deles
pulou sobre um homem ao meu lado, ¢ fui lento demais para salva-
lo de uma garganta dilacerada por longas garras negras. O selvagem
girou sua cabega para mim, ¢ olhos amarelos refletiram a luz da
fogueira enquanto ele exibia uma bocarra salivante, cheia de presas
| lupinas. Ergui meu escudo e preparei-me para o ataque, que

L 45 am
para me fazer mudar de idéia. -

Ah, mas a Floresta dos
Espinhos, sim... Lembro-me
de um batedor atento anun-
ciando que estivamos sendo
seguidos. Botei 0 acampa-
mento em alerta, instruindo
o batedor ¢ algl.;ﬁs‘ﬂé’seus

-~ companheiros a preparar

uma armadilha, Mais tarde
naquela noite, apanhamos o

que parecia ser um barbaro.

reso na rede, sus’pens‘o de um ga‘.[ho,

omecel a recitar
1e costumavam

m uivo trovejante, e em seguida
&

s saltou da escuridio. Eram

nio veio, Seja por causa de nossa vantagem numérica ou
por qualquer outra razio, o assassino de meu empregado
uivou uma ordem, ¢ dois deles |‘:1pidamente puxaram
seu companheiro para baixo, tirando-o de
nossa rede. O selvagem & minha
frente entdo jogou o cachver por
cima de seu ombro poderoso
— assim como fizeram alguns dos
outros, eu assumi, notando trés
it desaparecimentos entre os n1ossos
— ¢ eles sumiram na escuridio.
Ninguém parecia ansioso por per-
segui—los. ¢ eu com certeza nio Iria
atrfs deles sozinho (admito que
considerci a idéia, brevemente...
Mas era melhor ter posto uma pistola
na cabega e puxado a porcaria do gatilho!).
Tinhamos sido atacados por remanescen-

30em ————" - 3 .
l tes do antigo pavo conhecido como os tharn?

Devo admitir que acredito ser esse o caso. Barbaros de qualquer
tipo sio extremamente raros no continente em si hoje em dia,

e os tharn devem estar verdadeiramente 4 beira da extingdo.
= AL : Y v : % 179,




Suponho que seja essa a raziio pela qual estavam tdo ansiosos por
recuperm‘ seu Companhciro. En’l quaJ.L]Ller £aso, estou COI.'J.SidE['ZLH—
do a idéfa de encontrar algumas almas valentes que me acompa-

- nhem aquelas malditas matas, para ver se posso descobrir mats.
Onde esté a porcaria da minha pistola?

Comgate

Os tharn possuem a habilidade de “canalizar a Serpente”.
Embora muitas vezes tendam a enfrentar seus oponentes tradicio-
nalmente, com espada ¢ machado, os barbaros abrem
mio de suas [iminas por vontade
propria, em 2
nome de seu fre-
nesi caotico, que e
chamam de Dom da Devoradora.

Frenesi Cadtico (Sob): os
tharn podem entrar em uma faria
semelhante & dos barbares, que traz
A superficic sua natureza mais bestidl,

Enquanto em frenesi, ganham musculatura
mais densa ¢ pele grossa como couro, Duas
vezes por dia, os tharn sio capazes de
entrar em frenesi cadtico, com a mesina
duragio ¢ cfeitos da ftiria dos barbaros,
exceto pelos seguintes beneficios adicio-
nais: +4 de bdnus em armadura

natural, 5 de bénus em tes-

tes de resisténcia de Vontade

(em vez dos +2 normais), a

habilidade faro, presas

como as CIE‘ um

lobo e garras afia-

das de urso, Os tharn

podem rastrear usando

seu olfato enquanto

estiveremn no {renesi

cadtico. Contudo,

uma vez que o frenesi termine,

devem ser bem-sucedi-

dos em novos testes de

Sobrevivéneia para conti-

nuar rastreando sua presa por meios normais.

Pericias (Ext): um tharn recebe +2 de bénus racial em testes
de Sobrevivéncia. *Os tharn usam seu modificador de Forg;} em
vez de seu modificador de Carisma em testes de Intimidago.

Tesouro r”ﬂ

O dnico tesouro'que pode ser en ontrado entre esses selvagens

pravados sio as ang&gs e itens qug pertenciam ds suas vitimas.
PRl

Lenpas & Fatos

COMUM: os tharn eram uma tribo barbara da regido da Floresta
dos Espinhos. ; |
INCOMUM: os barbaros tharn eram um pove amaldigoado ¢,
segunc]o boatos, cantbal.
RARO: os cavaleiros de Cygnar supostamente dizimaram os
tharn eras atrs, mas alguns
desses selvagens fiéis
da Devoradora
residem na
Floresta dos
Espinhos até hoje.
Depots de supor-
tar as Dez Mazelas
impostas por Morrow
eras atrds, cles yolta-
ram-se para magias
negras ¢ selvagens
para sobreviver,
OBSCURQ: os
tharn meteram-se em algum
tipo de pacto sinistro, ¢ precisam
oferecer ritualmente uma alma is
forgas negras durante cer-
tos ciclos lunares. As trés
luas de Caen realizam
uma danga complexa, mas
um alinhamento correto
ocorre em média uma vez a
cada trés meses,

ANCHOS

Viaj:mdo através da
Floresta dos Espinhos,
ou perto dela, os PJs
sfio atacados por um
bando de barba-
ros sanguinolen-
tos. O que apa-

—

i renta ser o lider
utiliza uma peculiar espada larga qtﬂ?ﬁﬂt‘é ondas de poder.
Um exame cuidadoso revela que essa pode ser a arma hi muit
perdida de um, grﬁnde cavaleiro cygnara
eras atrhs, giando a ordem real lutou ¢

‘que caiu em bat:
tra as tribos de bar
baros elfamados tharnlem algum [ugar nos Picos da Es‘pinhai
Drag'a'(o. Acredita—se-:;lue\yardem pagaria substancialmente
Fect(\?erar a espada. JJ ~ ; ;

S b




4410412 (34 PV)
amento;, ... 12.m (8 quadrades), escalar 6m ...
Classe de Armadura; 17 (=1 tamanbe, +1 Des, +7 natural)
i rpresa, 16
+4/+12
corpo=a=corpo: garra +8 (2d4+4)

Atague Base [ Agarrar,
Atagus. ..

visdo_na, penuinbra, wisdo no escuro 18 m
Aestes, de Resisténcia: Fart +7, Ref +3, Von +0

For 19, Des 13, Con 17, .

I 10.58,Cr T ..
+7 Procurar +6
Atagues Mitltiplos, oo em.

Talentos:
Amhiente:

sublerrdneos

Atague Total; | corpo-a=corpo; 2 garvas 8 (2d4-+44) ¢

thrullg é uma fera que meu bom amigo e parceiro

Mitchel Filkins, da guarda da cidade de Corvis, certa

vez encontrou. Em uma noite eneveada, Filkins esta-

va ocupado perseguindo um garoto de recados dos
Gertens, que estava transportando um lote de pélvora explosiva
surrupiada de um a[quin'nism proximo, quando 0 garoto sumiu
em uma saida de esgoto. Conhecendo os perigos da Cidade
Subterrinea, Filkins hesitou em continuar a perseguigiio, mas
continuou, A corrida durou um tempo, antes que o meliante
pulasse por wm buraco na parede de um tinel particularmente
grande que se abria para um enorme conduto alagado.

Quando parecia que Filkins tinha o elemento em suas mios,
as dguas nas quais cles estavam afundados até a cintura come-
caram a borbulhar terrivelmente. Uma grande fera emergiu do
lodagal, ¢ agar-
rou o garoto.

Com bragos

como madeira cheia de

nés, ela despedagﬁé‘ﬁ'—" i

0, A0 MESMOo tempo que tomava o

pequenc barril que o garoto amarrara is

costas, com dois apéndices semelhantes a

tenticulos que emergiam de sua cabega,

Enquanto esmagava o corpo do tapaz contra a parede, seus
enticulos examinavam o barril, cuidadosamente quebrando a

deira, como se tivess medo de derramar o contetido. Parecia

i alimentar” deu a Filkins o
ra dali.

ta de tochas, e estando ele

Organizagdor ... .......solitdrio
Nivel de Desafior.._. 4 .. ...
Aendéncia; oo fregiientemente Newtro
Progressiio:.

5-8 DV (Grande); 912 DV (Enorme).
Ajuste de Nivel:

cia vagamente reptiliana. Seu couro era esverdeado, ¢ as palmas
de suas manzorras e partes de baixo de seus tenticulos eram
cobertas com uma espécie de discos. Quer estes ajudzssem a
criatura a escalar superficies verticais ou fossem de alguma forma
parte de seu processo de alimentagiio, s6 podemos especular
sobre seu propésito.

Esta fera deve ser evitada a todo custo. Quaisquer avistamen-
tos devem ser relarados a mim ou a um de meus colegas da uni-
versidade. Ela foi vista diversas vezes desde o relato de Filkins,

e sem ddvida hi muitos outros avistamentos nio registrados.
Sinceramente espero que exista apenas uma dessas criaturas, ja
que a idéia de um ninho delas vivendo debaixo de nossos narizes
¢ o bastante para amedrontar o mais bravo de nés.

Comgsate

O thrullg araca principalmente para
defender seu ninho, quando caga, ou na

o .

presenga de
auras magicas.
Absorver

Magia (Sob):
uma vez que um thrullg tenha se afixado a uma vitima, pode
usar seus tenticulos para absorver magia diretamente da vitima,
caso seja um conjurador, ou de itens mégices pessuidos por ela.
Case a vitima nfie seja um conjurador e nio tenha fteas méigicos,
o thrullg solta-a, preferindo presas mais magicas,

Caso a vitima seja um conjurador, perde uma magia preparada
ou nio-utilizada aleatdria assim que o thrullg usa a habilidade afi-
xar, e uma magia aleatoria adicional a cada rodada depois disso.

Caso a vitima tenha habilidades similares a magia, essas sio
anuladas enquanto ela permanecer em contato com os tengiculos




[ w
b (it
RN

Caso a vitima tente usar uma pogdo ou pergaminho, seus
efeitos siio suprimidos enquante em contato com os tenthculos
do thrullg, ¢ por Id4 rodadas apés. Pogdes ou pergaminhos com
duragiio instantinea nfo sio afetados por esta habilidade.

Caso a vitima esteja sob os efeitos de uma magia atualmente,
estes s3o suprimidos enquanto em contato com os tenticulos do
thrullg, e por 1d4 rodadas apés.

Caso a vitima nfio seja um conjurador, mas tenha itens mégi-
cos consigo, o thrullg pode fazer um ataque de toque contra itens

mégicos 6byios com seus tentaculos, ou fazer um teste de Procurar

(CD 10 ou igual ao teste de Prestidigitagio da vitima, caso esteja
escondendo o irem ativamente) para encontrar os itens magicos
menos ébvios. Caso o ataque de toque ou o teste de Procurar
sejam bem-sucedidos, ocorrem os efeitos descritos a seguir,

e Trens magicos de uso tnico perdem sua magia a0 contato
com os tenticulos do thrullg.

® Irens mégicos com cargas perdem Id4 cargas ao contato com
os tentéculos do thrullg, e a caca rodada de contate subseqiiente.

e Jtens mégicos sem cargas tém seus poderes anulados
€nquANto em CoNLato com os tencdculos do thrullg, e por 1d4
rodadas apos. : :

e Artefatos nio funcionam enquanto em contato com 0s
tenticulos do thrullg, e ?fr{ chda apés,

Afixar (Ext): caspful'j_ hrullg azerte um ataque de mordida,
usa suas mandibulag podefipsas para}:xar—se ao corpo do opo-

jente ¢ causar autor ticaiﬁén__te o dano de mordida a cada roda-
' dayjue permanecer afixado, U Ahrullg afixado perde seu bénus
do

2T

e I Mot ¥ B T
infinito. Quando o emissdrio contrata os |

pode ser golpeado com uma arma ou agarrado. Para remover
um thrullg afixado através da manobra Agarrar, o oponente deve
conseguir imebilizar a criatura,

Pericias: um thrullg recebe +4 de bénus racial em restes de
Observar ¢ Procurar, Também recebe +8 de bonus racial em tes-
tes de Hscalar, Um thrullg sempre pode escolher 10 em testes de
Escalar, mesmo que esteja apressado ou ameagado.

Tesouro

Muitos itens interessantes podem ser encontrados no ninho
do thrullg. Contudo, nada magico serd encontrado, ja que o
thrullg j4 terd drenado todos esses itens. Caso seja capturado ou
morto, © thrullg ird acrair a atengio de estudiosos e magos.

ANCHOS

Um rico emissério politico de outro pais perdeu um artefaro
migico ancestral, ¢ acredita que o objeto estefa em algum lugar da
Cidade Subterrinea de Corvis. O que elenio sabe ¢ que o artefato
repousa seguto nas profundezas do covil do thrullg, onde a criatu-
ra vem se refestelando com a reliquia como se fosse um dDanquete
2 : para recuperat o
itern, glés' descobrem q‘u& precisam cortar a barriga do thrul[g pad
retitéi(lo. Boa sorte, e llm'rib{m-se de levar uma faca afiacal |

i ) -
"&;}d:‘ mew camarada Anders para a

cabiia dele que nent wipd &reja, 1

-:. = Selélé;n;j'fcial dos Grigos, sobre o thru




248+2 (11 PY)
+6 .
9 m (6 guadrados), natagio 15 m

Deslocamento:

Classe de Armadura: -

togue 12, surpresa 17

Ataqu:: corpo-a-corpe: parra +2 (1d4+1) ou

19 (42 Des, 43 natural +2 armadura),

Qualidades Especiais:
Testes de Resisténcia:
Habilidades:

Fort +OJRg)" +5}Von
2, Des 14, Con 1
t 9, Sab 8, Car 10
ca

Pericias:

+3

__machado de batalba +2 (1d8+1, dec.x3);
ou 4 disténcia: lanca curta +3 (1d6+1)
2 garras +2 (1d4+1) ¢

2 Id8+l decx.?)&ou i a'tsmn:aa
"lfl.ﬂ{d curta +3 (1d6+1)
LImid 13

a:

cho que sou um dos poucos viajantes dos Reinos de
Ferro que j4 teve um encontro pacifico com os perigo-
sos habitantes do pintano conhecidos como trogs do
tejo. E claro, nio ouvimos sobre os encontros violen-
tos com tais criaturas com freqiiéncia porque poucos sobrevivem
a eles. Tenho que me considerar sortudo em dobro.

Meu guia era um comerciante que fazia parte de seus negé-
cios vendendo equipamento de camuflagem produzido por
artesdos trogs do brejo. Eu mesmo adquiri uma japona de trog
do brejo enquanto estava 14, uma
vestimenta ao nivel dos ponchos dos
gobbers do pantano. Nio tive permis-
sio de entrar no coragio da aldeia, mas
aprendi muito em minha visita. Os trogs
do brejo sio mestres da camuflagem,

Possuem capacidade fisica de alterar o
pigmento de sua pele — uma habilidade
que, embora eu acredite ter rafzes fisio-

~ lbgicas diferentes, é tdo eficaz quanto

" a dos gobbers do pintano. Também
possuem talento inato para confecgao

Atagues Mulnpfos Iniciativa Aprimor orada
péntanos temperados ou quentes

sangue (2—5), esquadrio (5—20), B
ando (20—40) ou tribo (50-100)
L

fregiientemente Neutro ¢ Mau

que sei, aqueles no Pintano Fenn, perto da 4rea do Rio Agua—de-
Lodo e do Lago Fennmar, tém uma amarga rixa de sangue com os
homens-crocodilos das proximidades, que podem ser tio teimosos
e sanguinarios quanto eles, quando lhes convém. Os homens-
crocodilos poderiam té-los dominado hi muito, nio fossem os
ndmeros e a renacidade dos trogs do brejo. Devo admitir que
fiquei pasmado pelo volume concentrado de populagio de trogs
do brejo em uma era tio pequena. Sabe-se também que os trogs
do brejo tém conflitos similares naquela regiio (e em outras) com
os gobbers do pintano, que consideram-nos
seus inimigos (sendo ambos tio parecidos
em alguns aspectos, eu nio os culpo).
Embora sejam humanéides, os trogs do
brejo tém aparéncia bastante reptiliana, acé
f mesmo similar d dos peixes, com
< pele verde ou marrom dmida em
seu estado natural. Sua cultura é
avangada o bastante para que tenham
dominado o uso de ferramentas e ado-
tado uma infra-estrutura basica, embora
ainda sejam primitivos comparados aos
humanos ou mesmo aos homens-croco-
dilos vizinhos. Os gobbers do pantano sio
muito mais avangados que ambos.

Comgate

Os trogs do brejo sio com-
batentes habets e surprcendente— ol
spertos. Sempre atacam em




Trog DO Bre)o

grupo, e usam furtividade e surpresa. Uma vez engajados em
combate, sio implaciveis e impiedosos.

Anfibio (Ext): embora os trogs do brejo sejam aquaticos,
podem sobreviver indefinidamente em terra.

Camuflagem (Ext): os trogs do brejo automaticamente
mudam a pigmentagio de sua pele de acordo com seus arredores,
recebendo +6 de bénus racial em testes de Esconder-se. Este
bénus racial ¢ reduzido para 42 quando o trog do brejo estd usan-

&

do armadura que niio seja camuflada para o ambiente.
Pericias: um trog do brejo recebe +2 de bonus

racial em testes de Furtividade e Observar e +4 de

bonus racial em testes de Oficios

(camuflagem). Ele rece- “

be +8 de bonus racial

em testes de Naracio

para executar qualquer tipo

de agio especial ou evitar peri-

gos, ¢ sempre pode escolher

[0 nesses testes, mesmo que esteja

distraido ou ameagado. E possivel

usar a agio de corrida durante

a natagio, mas o trog do

brejo deve se mover

em linha reta. *Eles

também adicionam

seu modificador

de Destreza, em

vez de seu modifi-

cador de Inteligéncia, aos

seus testes de Oficios

(camuflagem).
Nota: trogs do

brejo usam arma- 9

duras feitas de »

partes, que concedem

+3 de bénus de armadura e tém —1 de penalidade de armadura.

Tesouro

Embora sejam notoriamente cruéis, e seja dificil idar com
eles, os trogs do brejo sio respeitados por sua habilidade quando
o assunto ¢ camuflagem, As japonas de trogs do brejo, embora
dificeis de encontrar, concedem +4 de bonus de circunstincia em
testes de Esconder-se quando sio usadas em um ambiente apro-
priado; podem ser usadas sobre armaduras, mas imp&em —1 de
penalidade de armadura adicional. As japonas sio vendidas por
50 a 200 PO, dependendo a disponibilidade. Com os contatos

certos, ¢ posswel até mésnho contratar artesios trogs do bre}o para

servicos de camuﬂagem seh encomengla (por exemplo, camuflar
uma casamata). Itens&esconchdos desta forma adicionam +35 a CD
pot tais tatefas varia muito, e

do teste de Observar. @p\agame
,m’ gera[ envolve algum tipo “de troca ou favores,

Lenbas & Fatos

COMUM: criaturas invisiveis esprmtam nas éguas e trilhas de
pantanos profundos, capturando todos que se emblrcnham
demais ¢ nio deixando sobreviventes.
INCOMUM: estas criaturas sio humandides estranhos, chamados
“trogs do brejo”, e podem mudar a cor de sua pele para se mes-
clar com seus arredores.
RARO: trogs do brejo
sdo mais ativos durante
as horas da manhi e do
inicio da noite, e muito
mais relutantes em per-
SEgUIT INtrusos durante
as horas de pico do dia.
Em caso de um encon-
tro, uma demonstragio
explicita de pura forga
fisica ganhari o respeito
de um grupo de trogs do
brejo e, com o procedi-
mento certo, isso pode
levar a uma conversa
pacifica.
OBSCURQ: as lendas
dos trogs do brejo falam
de um lagarto trog do
brejo realmente imenso,
chamado Ashiga. Foi
derrotado séculos atris
pelo gigante Ulmer (que
por sua vez desapareceu
ha séculos), e enterrou-
se muito fundo, debaixo
de Sike Dulra (o Gréinde
Pintano das lendas dos trogs do brejo), onde dorme até hoje.
Dizem os boatos que os trogs do brejo nunca desistiram de pro-
curar Ashiga, e ainda esperam desperta-lo.

dNCHOS

Um mateiro, originirio de Cabo Bourne, desapateceu na
regiio da Floresta Norte de Cygnar, e suspeita-se de que uma
tribo de trogs do brejo selvagens o tenha capturado. A familia
do homem esta oferecendo uma gor‘c’f‘ Ic&mpens‘a a qualqaer
- um que possa, trazé-lo de volta vivo ou morto (de preferéncia ;
vivo). A vetdade é que o homem enlouqueceu, acreditando ser
um d\éus lagarto mexm?aq;;vmdo de Urcaen (aparentado com
Ashiga, talvez?). Além dissg, a tribo de trogs do brejo acredlta.
neléﬂe adorou-o como seu deus ivO. Desnecesséno dizer, o
trogs & bl\e]o nio eaf'éo
(e nem ele Lluttl vulta@

- 19
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12 m (b qnac!'mdos) mimjno 6 L
16 (=1 tamanho, +7 natuzal), togue 9,

I i SHELTEER 1D

Ataque Base [Agarrar: __ +4/+13

Ata ol

Atague Total;

corpo-a=corpo: mardida 48 (1dS-+35)

corpoarorpo: mordida +8 (1d8+5) ¢
2 garras +6 (1d6+2)

3m/3w

_nastigar _ .

anfibie, bater na ponrrfam re Nrm;ﬂo 5
{8 m

Epago /Alcance;
Atagques Especiats:
Qualidades Especiais:

visdo na pernnibra, vi

omo um homem de ciéneia, eu realmente aprecio

desmistificar boatos, ¢ recentemente meus estudos
destruiram o persistente rumor de que os trolls da
ponte sio aparentados aos outros membros da familia

dos trolls. De fato, um troll da ponte lembra um troll, ¢ as pro-

prfedades anacdmicas sio similares. Contudo, a criatura ¢ outra

espécie completamente diferente — niio tenho ainda certeza de

qual. Nao que a raxonomia importe muito quando um deles estd

saltando em sua diregfo, tentando arrancar sua cabegal

Trolls da ponte sio criaturas selvagens e estdpidas, mais

comuns no norte de Cygnar, em Llael ¢ em Rhul. No passado,

cles infestavam a cidade de Merywyn, ¢ ocasionalmente ainda

sio vistos 14, ou até mesmo nos canais urbanos i

de Corvis. Algumas dessas vis ame- %{ §

agas anfibias j4 foram avistadas nos I

arrabaldes de Caspia, mas 1

nunca se afastam muito do \\ !

Rio Negro, onde ‘L‘]_'Llél.‘ que

estejam. Se tém qualquer tipo de ter-

ritério de desova, este ainda nio foi

encontraco.

Essas feras siio vistas sempre

em ambientes urbanes, ou

proximas a cles, onde

IEHS'.EE.I'“T]-SC Sob Pﬂ)ﬁteﬁ

¢ pieres, esperando que
piesas incautas passern

ort 48, Ref +2, Von,
Des 10, CoH L6,

“]n 14, Sab 10, Car 6 o |
 Esconder-se - +1* fn!unzdaécao\-‘-f)”_
N el ol B P

 Araque P dcroso Atagues. Muhyn'os A
Trespassar

Pericias:

Ial_erﬁq o

y 108 temperados ¢ v
Organizacdo: ... solitdrio
Nivel de Desafio: 6

ﬁ'qumfmmn’ Nmno 2 Mam R
A2V (Grande);
A3—=18 DV (Enorme)

Tendéncia
Lrogressiq:

Hj’uﬁe de Niuel:

possivel para grupos organizados lidar com eles, mas sio letais
para os despreparados.

Trolls da ponte possuem mandibulas que se distendem, cheias
de fileiras de dentes afiados, que podem se projetar & frente para
wma mordida letal. Sua pele cinzenta ¢ pedregosa é coberta de
poros, que permitem que eles respirem debaixo d'4gua, de forma
similar a um sapo, ¢ suas mios ¢ pés possuem membranas. Seu
couro também possui algumas interessantes qualidades miméticas

— cles possuem a habilidade de extrair forga de
pedra ou madeira. Batendo em uma ponte
com as juntas de seus dedos, eles
podem fazer com que sua pele
adquira as propriedades da
- .\ estrutura, Cl'ldu'lcfendo
contra golpes fisicos.
Embora os trolls da ponte niio sejam mais
_uma praga em Merywyn, ainda podem ser um
pcuga durante os meses de chuva, ¢ alguns
\'\Q mortos a qua Plu'l]avf.‘r'l, quﬂndo as

'y

douas de

& Llacl sobem. Acé mesmo hoje em

‘\ dia o governo de ocupagio khadorano
r

continua a oferecer recompensas de 100
" coroas por cabega — mas eu assegu-
1o que hid modos muito mais (fceis
», dese ganhar a vidal

-

Comegate

Trolls da ponte podem comer peixes e restos de animais mor-
tos, mas quando pegam gosto por carne de terra seca, comegam a
cagar exclusivamente pessoas ¢ animais domésticos. Tendem a atacar
éi:ij_an‘.tcs solitdrios ou pequienos grupos, mas espécimes mais velhos




TroLL pa Ponte

aprenderam a evitar os cheiros de piche queimado e pélvora explo-
Siva que ﬂconlp&ﬂhal’n gJ'UPOS ?lrﬂlﬂdos- Pl‘t‘ﬂ?l‘ern atacar d.e SUI'PI’('.‘SR,
saltando de um esconderijo submerso sempre que possivel.

Anfibio (Ext): tolls da ponte podem respirar dgua ou ar
com a mesma facilidade.

Bater na Ponte (Sob): uma vez por dia, um woll da ponte
pode bater em pedra ou madeira

para adquirir as propriedades
defensivas do marerial. Se
um troll da ponte bate
em madeira, recebe
os efeitos de uma
magia pele de

drvore, COMO se
conjurada por

um druida de

79 nivel. Se um
troll da ponte bate
em pedra, a criatura ¢
imbufda com redugio
de dano 10/aco serric,
e absorve 20 pontos de
danao total antes que o
beneficio se esvaia. Trolls da
ponte nio podem imitar madeira

¢ pedra a0 mesmo tempo. Note
que, quando isto ocorre, o tom da
pele do troll da ponte muda de  ©
acordo com o material imitado,
embora niio a ponto de conce-
der-lhe camuflagem.

Mastigar (Ext): um oroll da ponte
pode realizar um grande ataque de mor-
dida, que distende suas mandibulas mais
do que o normal, para abocanhar um pedago
maior de sua presa, causando +8 pon-
tos de dano com um ataque
bem-sucedido. Ele o
pode fazer isto 4 von- “\\\\
tade, como uma agiio de A

rodada completa.

Regeneracio (Ext): dcido e
fogo infligem dano normal aos
trolls da ponte.

Pericias: um troll da ponte recebe +8 de bonus racial
em testes de Natagfio para executar qualquer tipo de agfio especial

ode

que esteia distraido o_ﬁf ameacado. [ Wossivel usar a acio de corrida

Ou evitar perigos, e sem olher 10 neSses testes, mesmo
e BLEY .

durante a natagio, mias o troll da ponte deve se mover em linha

teta. *Um troll da pohte adiciona geu modificador de Forga em

vez)do modificador de Carismaem testes de Intimidagio, ¢ recebe

e = 3

5t de bénus racial em testes de Esconder-se quando submerso.

4 .5 :

Lenpas & Fatos

COMUM: vis trolls da ponte espreitam sob pontes em areas

timidas. Um deles pode apanhar vocé bem ripido caso nio tenha

cuidado!

INCOMUM: cuidado com a mordida da criatura. Ela pode abrir

sua boca até uma largura maior que um escudo ando, e aboca-

nhar seu brago codinho.

RARO: a criatura produz um marcante som de batidas antes
de atacar, pois de alguma forma absorve a dureza da pedra

ou madeira das proximidades.

OBSCURO: sob os picos do sul de Rhul, hé uma gigantes-

ca mie troll da ponte. Ela vive em um lago subterréneo,

alimentado pelo Rio Negro. A troll inchada dé & luz

algumas dessas horrendas criaturas a cada ano.

O couro intacto de um troll da ponte é nor-
malmente muito mais valioso do que qualquer
coisa que possa ser recuperada do covil da besta,

muitas vezes alagado. Um artesio habil pode confec-
cionar wm casaco ou capa a partir do couro, fazendo uma
roupa que concede bastante resisténcia a ataques,

O casaco ou capa concede redugio de dano 4/magi-
ca. 530 necessarios uma boa porgio de couro de troll
da ponte intacto, o talento Criar Armas e Armaduras
Magicas, um teste de Oficios (tra-

balhos em couro) contra CD 19,
50 XP e 200 PO para preparar a
vestimenta. Esta roupa ¢ volumosa,

D

| “‘“-

e niio pode ser usada sobre arma-

dura. Uma

)
vestimenta

de troll da

ponte nio

concede

qualquer

&> bonus i classe
o A de armadura.
Conjuradores

valorizam muito esses trajes, e a

i i
maioria paga alegremente até 4.000 coroas por

um deles.

dAACHOS -
d!ma ponte local f;?Nlco-de alguns acidentes sangrentos
devg'do a um troll da’ ponte gy _
de targa de caravanas'de passagen). O ancido da aldeia loc
que a ferat'c‘.emep_e 34 r)@)i?}&pof comida na pré‘p]:ia,al' ‘
quer recrutat’os PJs para cagar ¢ matar a desprezivel cti

o 5 R,

assou a atacar mulas e cava-l@'s




Ataques Especiais:

548435 (57 PV)

+3

CQualidades Especiais:

faro, regeneragio 4, resis

12m (8 quadvados)

”Qla_.gse de Amqéura: L

Ataque Base /A_gam:r

_ 18 (=1 tamanho, +3 Des, +6 natural),

5/415

l'zsles Jz Rmstemm
Habilidades:

wsao M0 _escuro 9 S ™

_ort 45, Ref +4, Vén +0

Fr19.Des13,Conls,

Int 5 Sab 4, Car 6

Pericias:

Esconder-se +5, Observar +0, Ouvir +0

Atague:

Atague 1 l'otai g

de +10 (3d6+9, dec. x3) ¢ mordida

Egp_ ago /Alcance:
Atagues Especiais: _ —

Qualidades Especiais:

Testes de Reszslmcm

_ corpo-a-corpo: garra +10 (1d6-+6) ou

Talentos:

Iniciativa Aprimorada, Prontiddo

_machado grande +10 (34649, dec. x3)

.. corpo~a-corpo: 2 garras +10 (1d6+6) ¢

mordida +5 (1d8+3) ou machado gran-

5 (148+3)
3m/3m

criar frrfcft':ug fdro reg_mm;ao 7 resistén-
_cia a veneno 10, visdo no escuro 18 m

Hm,,..+ 10, Ref +7, Von +2.

Ambiente:

Sebaa s I
qualguer

Onganizagio:
Nivel de Desafio:

... solitdrio ou gangue (2-6)

3

Tendéncia:
Progressao:
Ajlg‘s-'ewd_e Nivel:

) fregiientemente Neutro ¢ Mau

4—6 DV (Médic) _

Fedel’:o, Imamm Human&:dz Monstmoso Pegueno P —

Dados de Vida:

Iniciativa:

Habilidades:

For 22, Des 16, Con 24,

At 7, Sab 6 Car8

 Esconder-se +3, Intimidagio +6*,
Observar +2, Ouvir +2

Deslocamento:

1d8+3 (7 PV)
I

G m (4 guadrados) i

Classe de Armadura:

L3 (1 tarnanbo, +I Dcs +3 natu-

Atague Base

Grande fammdeB Prontiddo, Iofemrma -

Ambiente:

qualquer

Atague:

Organizagdo,
Nivel de Desafio: _
Tendéncia:
Progressdo:

Ajuste de Nw;[

io ou gangue (2—6) i

___freqiientemente Newtroe Mau

__conforme a dlasse de personagem

+6

Dados de Vdam__u

s+ 5PY)

Iniciativa;

=3

Deslommmm

O (6 guadrados)

Classe de Armadum,

L5 (+1 Des, +4 natural),

Atagque Total:

_ral), roque 12 5"‘.?.’9.”55“..!?...._”..... ..

B s iiiss
COTPO~a-COTPO; Parra +5 £ ld 3+§‘l
cop-s-cop: 2 gors 43 (13+3)

¢ mordida +0 (1d4+ ]

fs}z.éfe/éi_lsenffs.,,,....

Atagues Especiais:

Qualidades Especiais:

Lestes de Resisténcia:

Habilidades:

Talentos:

15m/15m

Jaro, regeneragiio 3, vesisténcia a veneno 3,

UIMO 110 £SEHT0. 9 T2

Firhc3, Baf 3 Wi,
For 17, Des 13, Con 16,

_Int 4, Sab 4, Car 6

Esconder-se +7, Ouvir +0, Observar +0)
Prontiddo ..

toque L1, surpresa 14

Ambiente:

qualquer

Q?;ggpizafﬁo;
Nivel de Desafio:

solitdrio ou gangue (2—6)
1

Araqug_Base/Agamr

a-corpo: garra +7 (1 d4+4)

corpo; 2 parvas +7 (1d4+4) ¢

Progressdo:

Tendéncia:

. fregiientemente Neutro ¢ Mau

2 DV (Pequeno); i

3—6 DV (Médio, fedelho maduro)

Ajuste de Nivel:




\

e t_ucias-as criaturas que tive o prazer de estudar nos

Reinos de Ferro, os trolls foram algumas das mais

interessantes. Mesmo quando menino; onde a maio-

ria das.pessoas via apenas uma raga de barbaros bru-
tos e simplérios, eu via uma criatura complexa ¢ com alto 'des«:n-
volvimento social. Lembro-me dos trolls pigmeus que estudei, e
com os quais cheguei a viver brevemente, antes de partir para me
tornar um batedor no exéreito. As coisas fediam como as pro-
fundezas de Urcaen, mas chafurdar na lama como um membro
adotado de seu cli foi algo que nunca esquecerei.

Ha muitos outros tipos de trolls 1d fora, contudo, além
daqueles simples trolls pigmeus. Sdo encontrados em todas
as partes de Caen, tendo se adaptado a virtualmente todos os
climas. Existem quatro espécies primérias de troll, com muitas
subcspécies aparentadas, e uma espécie maior de “nio-troll”, por
assim dizer, que também deve ser mencionada,

A forma mais civilizada de troll sfio os trolléides, que exi-
bem um grau de refinamento que duvido que outros trolls irio
alcangar. Embora muitas de nossas culturas tenham preconceitos
contra eles, achei-os capazes de wmna coexisténcia pacifica com a
maior parte dos outros povos — uma paz que os trollides por
vezes véem negada, por causa desse preconceito. Certa vez sobre-
vivi a uma briga com o lendirio comandante trolléide Baldemar

Berg, e em minha juventude era
fascinado pelo canto ange-
lical da artista trolléi-
de Felda Kuonadra,

que cantava em um

muitas que encontrei em terras humanas.

A unidade familiar mais bisica ¢ o kith, ¢ a maior- parte das
sociedades trolléides ¢ composta de clds, que sdo grupds de
kiths aparentados. Virios clis vizinhos formam um kriel, que é
governado pelo kith anu.cstral mais formalmente chamado de
Circulo de Pedras. Entre os trolls e os trolls atrozes, raramente
encontram-se clis, e nunca um kriel (embora kiths relacionados
ainda se juntem em tempos de guerra). Quando entre os trolls
pigmeus, sempre se esti lidando com um cla.

A maioria dos trollides fala um dialeto do molgur chamado .
molgur-trul, embora o aumento de seu coméreio tenha-os levad
a adotar também idiomas humanos, como o cygnarano. A mai
ria dos outros trolls simplesmente fala molgur-trul.

Os trollbides exibem outra caracteristica sociolégica notével
— o trollshen, A palavra mais proxima de uma tradugio para 151.0
seria irmandade ou talvez sociedade. Em sua forma mais basica,
¢ um bando de trolls homens que ainda nio estabeleceram seus
proprios kiths, embora na sociedade trolléide moderna este costu-
me tenha se tornade muito mais refinado e desenvolvido. A maior
parte dos trollshen é composta de partes aceitas da comunidade,
fornecendo residéncias comunais para seus membros e vendendo
algum tipo de servigo, como carpintaria ou trabalhos em pedra.
[nfelizmente, algumas dessas fraternidades sio compostas de ban-
didos ¢ rufides, e essas gangues trolléides sio o flagelo das estradas
em algumas areas (e conquistaram uma mé repuragio niio-mereci-
da para os trolléides em algumas culturas vizinhas),

A linhagem ¢ de importincia fundamental para qualquer woll,
Os wrollbides possuem os registros mais claros, e fazem a maior
distingdo entre suas linhagens — pesquisando, vé-se que a maior
parte dos clis consiste de apenas uma linhagem. Casamentos

entre clis ocorrem, mas niio da forma como a humanida-
) de esta acostumada. Os trolléides também
j :f tém a pratica do lago de sangue, chama-
=" do kulgat, pelo qual faz-se um corte na
mio de outro, ¢ entio na prépria mao,
juntando as duas, para que os individuos tornem-s
irmios de sangue. Este lago causa mudangas fisiolgi-
cas suaves no receptor, detectdveis por outros trolloide
(por cheiro, gosto — sim, eles pegam vocé e lambem o :

W)

brago — assim como por uma sensagio geral). Este lago

concedido raramente, embora o receptor seja honrade ¢
um membro completo do kriel uma vez que isto seja feit
Posso falar desse lago em primeira méo, j que recebi-o pell
servigos que prestei a um querido amigo trolléide & e seu kith
lrmandade que ) Iago me trotxe saJvc:u mmha wcfa?'em dives

res de arromba, pernnta-me dlzcr?)
Trolls e trolls atrozes regxstram sua hnhagﬁlm através da‘




\- Iroll At{gg .Humanétafe Monstruoso Enorme

' Dados o Vida: 4 1148+110 (159 PV)

+3 JIEIEERE

12 m ( 8 quadrades)
21 (=2 tamanho, +3 Dss -I-l() Hatu=
ral), togue L1, surprese 18
+11/+27

. Corpa-azcorpo: garra +17 (148+8

. Deslocamento:

Classe de Armadura:

Amgue Base /Agamtr.

, fou:ma-«corpo' Zém'ms +l 7 (148-1-8)
__canordida 412 (2d6-+4) ou machado
L gande +1T/+12/+7 (4d6+12, dee

~..x63) e mordida +12 (2d6:+4); ou d
. Mistdncia: pedra +12 (248+8)
ASm/45m

_arremessar pedras.

fsyafo /Alcance*
A.tagms Espmms-

. criar fedelhos, f g{g‘m{:genertgao i’ 5 18

. ABncia_a veneno 15, visdo no escuro l'éf m
Tort +13, Ref +10, Von +4
dor 27 Des 16, Con 30,

4 fesrcs de Reszstmcm.

Habilidades: .

2

_ Araque Pudcroso Dwro d'c Ma.!m-

 Tolerdncia® ", Liespassar, Trespassar Mgﬁ_pr
Ambianss; qualquer :
Organizagio: solitdrio ou pm’ mais 1— 4jm’elbos _

Nivel de Desafio: I

Tendéncia:

o Jreqiientemente Cadtico ¢ Maw e
el 2222 DV (Enorme);

e e AT DY D) |

Ajuste de Nevel:

Progressiio:

_visto muitos deles denotando suas linhagens através de tatuagem
_ancestrais — uma forma de arte comum entre todos os trolls,

erfeigoada pelos trolldides. Até mesmo os trolls pigmeus ape— :

- instintivamente a suas hnhagen: raramente vi qualqﬁ;er
genacio entre subespéc:es. PR \

5 tml[s sdo famosos por seus Eoder‘g,s)regenerativos‘ Aré

ny troll estefa acompanhado
et momento. Todos os trolls

um louco comeria algo que um troll cozinhou. Embora possam
preparar cogumelos que parecam saborosos, deixe-me dizer, sio
um inferno na barriga (e piores ainda na saida — ai!).

O dltimo faro notével que deve mencionar é o apetite voraz .. :
de um troll. Os trolls estdo sempre com fome, e a maior parte de
seu tempo e energia ¢ gasta na tentativa de encher suas barrigas.
Essa fome pode enfraquecer bastante sua capacidade de julga-
mento. Até mesmo os trollides, muite mais equilibrados que
seus primos brutais, sio conhecidos por seus banquetes gregérios
¢ pelas muitas refei¢des que consomem por dia,

Comsate

Criar Fedelhos (Sob): as partes do corpo amputadas intac-
tas de um troll dio origem a trolls em miniatura, conhecidos
como fedelhos, Esses trolls sdo degenerados, ¢ nfio tio poderosos
quanto um troll verdadeiro; sempre devem obedecer as ordens de
seu progenitor. A maioria dos fedelhos tem vidas muite curtas,
embora tsso também varie de acordo com o tipo, Veja a descrigio
dos trolls fedelhos para suas caracteristicas ¢ as descrigdes dos
trolls individuais para outras especificagdes.

Regeneragio (Ext): todos os trolls tém extraordindrios pode-
res regenerativos. Cada tipo de troll converte a maior parte do
dano em dano de contusiio, ¢ sofre dano letal apenas por alguns
poucos tipos de ataque. Membros ¢ partes do corpo perdidos
podem ser colados de volea, ou crescem de nove. As partes do
corpe de um troll ndo se decompdem. Em vez disso, formam
fedelhos, mas apenas a partir de membros razoavelmente intactos.

Resisténcia a Veneno (Ext): todos os trolls sfo tesistentes a
venenos até um cerco ponto, Quando dano de habilidade ¢ joga-
do para dererminar os cfeitos do veneno, a resisténeia a veneno
do troll é subtraida do dano. Assim, case um troll tenha uma
rCSiStéﬂCiél a veneno S ¢ coma I veneno ql.lt‘ cause 6 POHEQS dc
dano de Constiruigio, sofrerd [ ponto de dano de Constituigio
caso um 6 seja obtido. Mdaltiplos venenos afetando um troll
simultaneamente sio jogados em separado (ou seja, nilo se acu-
mulam para vencer a resisténcia). O dano priméario ¢ secundirio
também nio sio cumulativos (subtraia a resisténcia separada-
mente de cada jogada de dano). Case o veneno nio cause dano
de habilidades {por exemplo, um tipo que induza 4 ingonsci-
éncia), o trell rccebe um boénus em seu teste de res,ls'fcncm de .'

s
~77" For Eh:\de igual 4 sua resisténeia a veneno, -

TréLL Comum

Ay
Estes s3o os trolls brutais tipicos que se pode eHcontrar ey

quase qualquer clima em Caen. Excepc:onalmente adaptavezs,
0s LrolIs 5320 crlaturaskesperftas e remstentes. Nao P Ssusm a
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culos delgados. O tom de sua pele varia bastante, mas tons esver-
deados e terrosos sio os mais comuns. E claro, sua caracteristica
mais marcante ¢ sua feitira hedionda.

Comeate

Os trolls sio universalmente furiosos em combate. As vezes
pode ser dificil provocar um deles mas, uma vez que estejam
engajados em batalha, ficam acé o final. A despeito de sua faria,
sdo algo inteligentes, empregando estratégias de que a maioria
de seus oponentes niio os acha capazes. A maioria dos trolls usa
armas, ¢ muitos usam armaduras de parres desencontradas ou de
couro, embora raramente de metal trabalhado.

Criar Fedelhos (Ext): trolls comuns tém 20% de chance de
estar acompanhados por 1d4 fedelhos, metade dos quais serd
madura. Esses fedelhos crescem de partes amputadas, tornando-
se fedelhos imaturos em [d4 dias, ¢ fedelhos madures em 1d4
semanas. Em geral, morrem dentro de 4d6 meses. Em tempos de
escassez, os trolls muitas vezes comem seus fedelhos.

Grande Fortitude: trolls comuns (¢ trolls do piche e do
inverno) recebem Grande Fortitude como um talento adicional.

Regeneragiio (Ext): fogo e dcido causam dano normal a um
troll. Caso perca um membro ou uma parte do corpo, a porgio
perdida cresce em 6d6 minuros. O troll pode “colar” o mem-
bro amputado instantaneamente, segurando-o ao cotoco.
Contudo, caso nio faga isso dentro de 1 minuto, o mem-
bro ndo pode mais ser fixado, e di origem a um fedelho.

Pericias: *trolls comuns, do
piche ¢ do nyerno usam seu
modificador de Forga em vez de
seu modificador de Carisma para
testes de Intimidacio.

Sus-Racas

Troll do Inverno

Trolls do inverno sio um tipo de toll de pele
branca, adaptado a climas extremamente frios, Sio
muito mais vagarosos que os trolls tipicos, ¢ em geral
sio os menos famintos de todos, incluindo os trol-
[6ides. Trolls do inverno adoram congelar sua comi-
da, muitas vezes ainda viva, em blocos de gelo, para
consumo posterior. S3o idénticos aos trolls comuns,
exceto quando descrito.

Em combate, os trolls do inverno normalmente
comandam seus fedelhos para atacar primeiro e, uma
vez que omecem a lutar, usam sua baforada
de gelo, seguida por ataques em corpo-a-
corpo.

Baforada de Gelo (Sob): trolls

do inverno podem soprar uma

linha de 6 m de comprimento % - -
de frio uma vez a cada [d6

t‘c}dad:ls,.; Dano 3d4 frio, teste

Troll atroz

uma agio de rodada complera, o troll pode varrer a linha em
arco de 180°. Dano 3d4 frio, teste de resisténeia de Reflexos
contra CD 15 para meio dane. A CD do teste de resist.‘jéncia é
baseada em Constituigio. I

Criar Fedelhos (Ext): os fedelhos de trollsdo inverno tém o
subtipo frie. Exceto por isso, sio idénticos aos fedelhos comuns.

Regeneracio (Ext): fogo ¢ dcido causam dano normal a
um troll do inverno. Caso perca um membro ou uma parte do
corpo, a porgio perdida cresce em 1d4 horas, O troll do inverno
pode “colar” o membro amputado instantaneamente, segurando-
o ao cotoco. Contudo, caso ndo faga isso dentro de § minutos
depots que o membro tenha sido amputado, este nio pode 1-11a1:§ .
ser fixado, e dd origem a um fedelho. =

')
Troll do Piche ; j
Os trolls do piche, também conhecidos como trolls do fogo, {
sito um tipo de troll de cor vermelha escura ¢ profunda, encon-
trados em 4reas extremamerte quentes. Sio considerados ]1Epc-
rativos em comparagio aos outros trolls, ¢ tém uma dieta mais
variada, embora sejam menos seletivos em sua alimentagio (o
que significa que comem absolutamente
qualquer coisa).
Trolls do piche ten-

dem a evitar o combarte




tente de 1° Nivel: Humandide Pequeno (Troll)
_Ld8+2 (6PY).

Deslocamento:

15( 4_-__1“ .f;;;_iggnboj +Z Des, +3 natu- -
ral), togque 12, surpresa 14

< Classe de Armudum; _ "

vAtaque Base /Agam;r.

+1/-3

_Atague;

Atague Tol,

tdneia: langa cierta_

m_‘mperfm +O (Idﬁ—-? de.

tdncia: langa curta +3 (ln"!)

. Eorpo=a=corpo: umcfmtfo de batalha Hf )
L pedra +0 (1d6=2, dec, x3); ou ‘q,‘dm-“

3 (1d4).

L3 _171/“1}5 mo

j Qualidudes Especmts.

criar jm'e thos prgnws reststéncia a veneno
3, regeneragiio 2

Testes de Rmstemm'

Fort +4, Ref +1.Von—1

R

Habilidades:

For 11 Des 13, Gon 14,

Int 8, Sab 9, Car 6
Esconder-se +6 Furtividade +2

‘ :.-_Qf?.servaf +1Owir +1

Talentos:
Ambiente:
Organizagdo:

idio

rmlqw T R o

Kith (4=10), ¢la ( 1l 40) 1 SO
RSl R

Niselde Do,
Tendéncia:

Sregiientemente Neutro ¢ Man
conforme a elasse de personagens

com mais freqiiéncia que as outras ragas, preferindo perseguir
‘oponentes de longe ¢ arremessar pedras ou mandar fedelhos con-
a eles, em vez de atacar diretamente. Quando em um combate
corpo-a-corpo, costumam confiar em sua mordida mais que os
outros trolls, e seu dano de mordida é 1d10+3.
: Criar Fedelhos (Ext): trolls do piche freqiientemente (E(}O"m
das vezes) sio acompanhados por I ou 2 fedelhos maduroq,i e
1d10 fedelhos imaturos. O ndmero ¢ Tiaior porque eles cth“‘un

teste de resisténcia de Fortitude contra CD 19 anula, A CD

do teste de resisténeia ¢ baseada em Constituicio, As criaturas
afetadas sofrem 1d4 pontos de dano temporirio de Forca pelas
préximas 12 rodadas, Qutras espéeies de trells sdo incomodadas
por esse odor, mas ndo sofrem efeitos adversos.

Regeneragio (Ext): frio e dcido causam dano normal a um
troll do piche. Caso perca um membro ou uma parte do corpo,
a porgiio perdida cresce em 2d6 minutos. O troll do piche pode
“colar” o membro amputado instantaneamente, segurando-o ao
cotoco, Contudo, caso nio faga isso dentro de 5 rodadas depois
que o membro tenha sido amputado, este niio pode mais ser
fixado, ¢ da origem a um fedelho.

FepeLno

Fedelhos sio as crias degeneradas dos trolls. Sio bastante pare-
cidos, mesmo entre tipos diferentes, e nio recebem as habilidades
especiais de seus progenitores, exceto quando descrito. Em sua
maior parte, sio estipidos, ¢ simplesmente cumprem ordens. Caso
sejam deixados por conta propria, os fedelhos simplesmente se ali-
mentam, fugindo de qualquer ameaga maior. Fedelhos sio muitas
vezes devorados por seus criadores em épocas de escassez.

Criar Fedelbos (Ext): fedelhos niio podem criar cutros fedelhos.

Regeneragio (Ext): trolls fedelhos sofrem dane normal
com base na subraga de seu progenitor. Caso um fedelho perca
um membro ou parte do corpo, a porgio perdida cresce em 3d6
rodadas. O fedelho pode “colar” o membro amputado instanta-
neamente, segurando-o ao cotoco,

TroLL Atroz

Trolls arrozes sio os maiotes de todos os trolls, Chegam

a impressionantes 6 m de altara, e tém um temperamento que
torna seu tamanho algo a ser temido. Sfo criaturas solitarias, tipi-
camente encontradas sozinhas ou em casal, com diversos fedelhos.
Acima de tudo, preferem ser deixados em paz ¢, a menos que haja
uma oferta de comida, pode-se esperar um confliro. Segundo se
sabe, a tnica criatura que toleram ¢ o troll pigmeu, embora um
tributo constante de comida deva ser oferecido. Trolls atrozes tém
longevidade incrivel, chegando aos 300 anos, embora costymem
se replodu.nr ntho menos que os outros trolls. /,-‘“ i

r»r"' i i

Com te {i \ '

Trolls atrozes nio sdo incrivelmente mrehgentes, mas sao CSPCI‘-
tos 0 astante para empregar armas — armms\‘chormes Costumam ( &

rtar partes de seus pro uo.s cofipos ath mancer uma abun- =~ -atsear diretamente, uma vez que sua ira tenha sido des ertada; e
PLOP. Ra) q

~dancia de fedelhos, que servem ccmokﬁnm ‘alternativa de comi-
da. Seus fedelhos tém o ubupo o'_ Exceto quando descrito

- [hos maduros, e costuma

ratamente desistem, a menos que. estejam mortalmente feridos, -
Arremessar Pedré}s (Ext) }inaememo(dc alcm?ce dlas
pedras arremessadas por umtml atroz, ¢ de42 m.
Criar Fedelho_é(Extj:‘trol'ls' atrozes produzem apenas fede-
,@7@% das vezes) estar acompanhados '




Id4 anos. Aqueles encontrados com um troll atroz em geral tém

mais DV ‘qﬁé; média.

Regeneragio (Ext): fogo e acido causam dano normal a um

- troll atroz. Caso perca-um membro ou uma parte do corpo,

a porgio perdida cresce em 6d6 minutos. O troll atroz pode
“colar” o membro amputado instantaneamente, segurando-o ao
cotoco. Contudo, caso ndo faga isso dentro de I minuto depois
que o membro tenha sido amputade, este nio pode mais ser
fixado, e di origem a um fedelho.

Pericias: um troll atroz recebe +4 de bonus racial em testes
de Intimidagdo. Também pode usar seu modificador de Forga em
vez de seu modificador de Carisma para testes de Intimidagio.

TrorLL Pigmeu

Trolls pigmeus sio criaturinhas atarracadas com 90 em a 1,2
m de altura, em média. Compartilham muitas das caracteristicas
de seus primos maiores, mas sio muito mais fracos. A despeito
disso, sio inteligentes, sendo subestimados pela maior parte das
ragas civilizadas. Sua estrutura social ¢ muito mais confusa que a
da maioria dos trolls; a maioria dos trolls pigmeus simplesmente
vive em grandes clis. Costumam ocupar cavernas ou até mesmo
prédios abandonados, embora aqueles que vivem em cabanas riis-
ticas em lamagais sejam alguns dos mais conhecidos.

A maioria das ragas civilizadas considera os trolls pigmeus
um incémodo, ¢ expulsa-os quando se estabelecem em suas ter-
ras. Contudo, a maior parte das espécies de trolls tolera os trolls
pigmeus, e pode até mesmo emprega-los para tarefas simples.
Em termos gerais, trolls pigmeus sio os menos hostis em relagio
a outras criaturas, embora certamente possam repre-
sentar ameaca. )

Comegate

Um troll pigmeu solitrio ¢ tudo,
exceto formidavel, Contudo,
os trolls pigmeus sempre
atacam em grupos.
Sio surpreendente-
mente capazes de
sobrepujar seus
oponentes com
grandes grupos,
e até mesmo de
preparar arma-

dilhas. Em gera]: i

usam armas risticas e langas. Fedelhos de trolls pigmeus surgeme =
morrem muito rapidamente. Os pigmeus muitas vezes criam fede=
Ihos Para aumentar seus nﬁmeros antes dC um _Combatc\_“
Regeneragio (Ext): fogo ¢ 4cido causam dano norrjhal aum
troll pigmeu. Caso perca“um membro ou uma parte do corpo,
a porgio perdida cresce em 3d6 rodadas. O t{oﬂ pigmeu pode
“colar” o membro amputado‘ix_'lsmntanea.menie, segurando-o ao
cotoco. Contudo, caso nfio faga isso dentro de 2 rodadas depois
que o membro tenha sido amputado, este ndo pode mais ser
fixado, e d4 origem a um fedelho.
Criar Fedelhos Pigmeus (Ext): trolls pigmeus produzem
apenas fedelhos pigmeus. Eles crescem até sua forca total em 3d
rodadas, mas morrem depois de 2d4 horas. Fedelhos pigmeus
considerados humandides Mitidos, ¢ tém as seguintes caractetfs

ticas: ND 1/2; DV 1d8+1; 5 PV; Inic. +1; Desl. 6 m; CA 14,5

+1 (1d2); Atq Ttl corpo-a-corpo: garra +1 (1d2) e mordida —4
(1d3); QE visio no escuro 9 m; Tend. CN; TR Fort +1, Ref +3,
Von —4; For 10, Des 13, Con 13, Int 3, Sab 3, Car 3.

Pericias & Talentos: Esconder-se -+13, Observar +0, Ouvir +0;
Prontidio.

Fedelhos pigmeus nio recebem nenhuma das habilidades ou
qualidades especiais das subragas regionals.

Armas de Pedra: armas de pedra impdem —2 de penalidade
em jogadas de ataque e dano.

O woll pigmeu combarente apresentado aqui possuia os
seguintes valores de habilidades antes dos ajustes raciais: For 13,
Des 11, Con 12, Int 10, Sab 9, Car 8.

Sus—Racas
Troll da Pedra
Trolls da pedra sio pigmeus que
vivem em areas rochosas e aridas,

Possuem a habilidade tinica de mes-

clar-se com o ambiente rochoso, o
que utilizam com eficiéncia sur- |

preendente. S3o idénticos aos
trolls pigmeus, exceto quanc[o




il N?igm; Morto-Vivo Grande ( Troll)
~ Dados de Vida: ~ 12 (45 PV)
“Iniciativa: L
Deslocamento: ‘) " (6 quadrados) -
Classe d:Armndum' 19( =1 tamanbo, +1 Des +9 rmrum_)
_togue 10, surpresa 18
43 /+l 3 )
carpo-a-corpo: garra +8 (2d4+6) ou
~mackado grande +8 (3d6+) dec, x3)
_corpod-corpo: 2 garras +8 (2:{4+6)
_mordida +3 (1d8+3) ou machado gran-
e +8 (3d6-+9, dec. x3) e mordida +3
(1d8+3)
3m/3m
comandar fedelhos, dcmdmfm m!duaf drenar
sangue, infinigo de trolls, loque ,"Iﬂ corrupgio
dependéneia de sangue, faro, regeneragdo 1,
visdo w0 escuro 18 m
Tort +2, Rf+3Von+7 g
Ibr 22, Des 12, Con —, B
Int 13, Sab 15, Car 14 I
Esrondcr—sc +7, Furtividade +l 0
[urrmm'af&o +1 ] b Ol";cwgf +1 2‘,Ou_w‘r
W Son’mmvfmla L.
- Amgw Poderoso, Foco em T dabil 1darff (!ogm
da corrupge), Trepassar, Trspassar Maor
_qualguer

Atague Base / Agarrar:
Ataque:

z:! raiue Toml

Esfgfo /Alcancc. ol
Atagues Especiais:

Qualidades Especiais:

Testzs dz stzsténna. “ )
Habilidades:

« solitdrio
Nivel de Desa -

; l}ndemm

_ Progrz::ao'

Ajuste de N{wi

mnpn‘ C.aénro ¢ Mau

815 DV (Grande)

pref:erem ﬁll‘tividadf em COmbatC, { ] PCI.'SCgU.Crn suas Pl'E'SBS POE
(grandes distincias ¢ periodos antes de revelar-se e atacar,

Escavar Ttineis (Ext): trolls dos tineis tim um deslocamento
de escavagiio de 1,5 m, além de seu movimento normal. Recebem
+4 de bonus racial em testes de Furtividade enquantc escavam, e
tém um senso de diregiio infalivel quando estio escavando.

Troll das Gavinhas

Trolls das gavinhas sio pigmeus nativos de dreas tropicais.
Adaptaram-se a vida nas 4rvores, ¢ sdo muito hibeis em escalar.
Sio conhecidos por sua mordida venenosa. Os trolls das gavi-
nhas sio os mais agressivos de todos os trolls pigmeus, ativamen-
te agredindo e atacando intrusos, até que deixem seu territério.
Silo idénticos aos trolls pigmeus, exceto quando deserito.

Em combate, os trolls das gavinhas preferem taticas de [urti-
vidade ¢ guerrilha. Seguem oponentes por quilémetros, atacan-
do-o0s com dardos, langas e fedelhos até que vio embora,

Escalar (Ext): trolls das gavinhas tém um deslocamento de
escalada de 9 m. Aplicam seu modificador de Destreza a seus
testes de Escalar, e recebem +6 de bénus nesses testes.

Mordida Venenosa (Ext): mordida, teste de resisténcia de
Fortitude (CD [2); dano inicial 1d4—I For; dano secundirio: 1d4
Des. A CD do teste de resisténcia é baseada em Constituigio,

TroLL Negro

Os trolls negros sio/os mais desprezados de todos os trolls. Sio
abominagdes mortas-vivas, uma parddia distorcida dos outros trolls.
Os trolléides, em especial, odeiam os trolls negros, e suas lendas
afirmam que eles nascem de uma linhagem maculada — por isso
dependem de sangue. Todos os tolls negros sio erfaturas solicdrias,
que vivern apenas para atormentar outros. Costurmam atacar ¢ saque-
ar comunidades trolls e humanas igualmente, assassinando e pilhan-
do tudo em seu caminho. Deleitam-se em roubar o comando dos
fedelhos de outros trolls, e volti-los contra seus mestres,

Comspate

Em combate, os trolls negros sio traigoeiros e inteligentes.
Tentam isolar seus adversirios, matando-os um a um. Quaisquer
sobreviventes sio raptados ¢ adicionados is reservas ce comida
do troll negro.

Comandar Fedelhos (Sob): trolls negros nio produ7ep1
fedelhos como os outros trolls. C ontudo, podem /posﬂuu 08

Camuflagem (Ext): devido aos pigmentos de sua pele, os f fedethos de outros trolls. Para fazer isso, devem fazer um teqte

trolls da pedra podem se mesclar visualmente com qualquer/
! mortos-vivos (veja o Livro de Regras Bisicas I)Qualquer SUCESSO

perficie rochosa normal. Recebem +12 de modificador ragial
 testes de Esconder-se sob essas gffciinstincias.

s desérticos. Possuem uma
{2 ou outros tipos de solo

eferem atacar em grandes.

tio saltando sobre seu oponen'te.

de fascihar, da mesma forma que um clérigo Mau faz contra. /
de fascinagio é ignorado (fedelhos nio poc}em ser fascinados), {‘ :

- _.Céntudo, caso um sucesso de comando seja obudo"enmo 08 - :
fedelhos estio sob o cq,ql:ro[e do troll negro. As mesmas restf:«
¢des de DV se aphcaigx Caiso o0s \fedelhos es,te]am na pr}senga
mmediata de seu progerutor, \l:cm’*chrelte a um teste de tesisténcia
de Vontade (CD 16) para evn:ar a possessdo, Os fedelhos com
. dados desta forma comecam : Ddrec:er, sofrendo 1 ponto d
dreno d Consttmgga té morrerem.




Decadéncia Residual (Ext): um troll negro, a despeito de
sua regeneragio, estd em um estado constante de decadéncia e
apodrecimento. Esta aparéncia ¢ bastante inquietante. Criaturas
com menos DV rllue,.o troll negro ficam abaladas por 2d6 roda-
das por sua aparéncia horrivel, teste de resisténcia de Vontade
contra CD IS anula. A CD do teste de resisténcia é baseada em
Carisma. As outras espécies de troll niio sio afetadas por esta
habilidade.

Dependéncia de Sangue (Ext): trolls negros precisam beber
no minimo [ litro de sangue por dia. Para cada dia que nilo con-
sumam esta quantidade, sofrem I ponto de dano cumu-
lativo de Forga, até um miximo de 5 pontos de
dano. Trolls negros recuperam 1 ponto deste
dano de Forga por dia enquanto
se alimentam normalmente,

Costumam manter um

“rebanho” de prisioneiros

humanéides, para alimen-

tagiio, sempre que podem,

Note que eles ndo estio restritos

a beber sangue de humanéides,

embora prefiram (o sangue de trolléides ¢ o mais apreciado),

Dreno de Sangue (Ext): uma criatura sofre 1d4 pontos de
dano de Constituigio a cada rodada que for mantida imobilizada
por um troll negro. Qualquer espécie de troll atingida por um
ataque de mordida sofre 1d4 pontos de dreno de Constituigio.
Qualquer troll (com excegiio de trolls pigmeus) morto por um
troll negro desta forma ergue-se como um troll negro dentro de
uma semana. Os trolls negros nio tém qualquer controle sobre
estas crias, e raramente matam trolls desta forma.

Inimigo de Trolls (Ext): todos os ataques fisicos feiros por
um troll negro contra outra espécic de troll causam dane normal
ao alvo, ignorando sua regeneragio.

Regeneragio (Ext): as habilidades de regeneragio de um
woll negro funcionam mesmo apés a morte, embora sejam dimi-
nufdas. Membros decepados nio crescem de novo, mas podem
ser recolocados da maneira normal.

Toque da Corrupgio (Ext): como uma agio
padriio, um troll negro pode fazer com que a
carne apodrecida de seu corpo se expanda, e se
estenda em um tenticulo hediondo. Com um
ataque de toque a distincia bem-
sucedido (incremento de alcance
de 6 m), o troll negro envenena
sua vitima. Contato; teste de

 resisténcia de Fortitude (CD

* 17); dano inicial: 3d4 For; dano
-~ secundério: 1d6 For. A CD do
te de resisténcia ¢ baseada

Carisma. Qualquer dano

¥

Pericias: *trolls negros usam seu modificador de Forga em
vez de seu modificador de Carisma em testes de Intimidagio,

TrovLLdine

Os trolléides sio os mais avangados de todos os trolls.
Embora niio tenham tanto conhecimento tecnolégico, sio tio
civilizados quanto outras ragas. Sua cultura ¢ rica e diversa, com
uma heranga muito forte baseada em linhagens. Em termos de
temperamento, os trolldides sdo os mais equilibrados de todos
os trolls. Contudo, tendem a ser distantes ¢ ds vezes até mesmo
hostis com a maior parte clas culturas estrangeiras. Isto se origina
em sua postura condescendente em relagio aos nio-trolls, por
terem sangue fraco, mas também se deve em parte 4 discrimina-
¢io que os proprios trolloides sofrem. A maior parte dos clds ¢
kriel rrollbides ¢ localizada nas margens da sociedade, com algu-
mas poucas concentragdes maiores entre a Floresta dos Espinhos
¢ as Montanhas da Muralha da Serpente. Também existem con-
centragdes menores espalhadas aqui e ali, por exemplo, perto de
Ohk, em Khador, e hi muitos deles na Ilha de Cryx.

Os trolléides tém o tamanho de humanos grandes, com um

jeito pesado e desajeitado. Sua pele ¢ cinzenta, com

toques de azul e verde. HA um pouco de variagio em ‘J
aparéncia nas diferentes linhagens, pontos
de distingdo de que os individuos
se orgulham. A despeito de seu
tamanho, os trolloides t

canto merivel, enquanto
i,
os machos (a0 meno:
T C
machos de certas |

et o s - -




bers, embora tenham comegado a usar miquinas com
 freqliéricia em suas vidas. Sio conhecidos por sua habilidade em
R

trabalhos em pedra, embora niio tenham o refinamento artistico
i s ]1abil|'ﬂ:§(de_§vde engenharia dos elfos ou andes, que desde-
nham das obras trolléides como sendo de segunda classe. A des-
pe'itq_ie__sda aparéncia simples e até mesmo rustica, a alvenaria
trolléide tem pregos extremamente em conta, e ¢ notavel por sua
durabilidade. O trabalho trolléide veio a ser reconhecido como
- barato ¢ confidvel, ¢ os trolldides estio lentamente tornando-se
mais integrados a sociecdade industrial.

Comgate

Os trolldides abordam o combate de muitas formas. Quase sem-
pre utilizam armas e, caso sejam membros de um kith ou outra uni-
dade, empregam trabalho em equipe inteligente. Sio conhecidos por
sua resisténcia, e pela velocidade com que se recuperam de golpes.

Caracteristicas de Trolléide (Ext): todos os trolléides pos-
suem as caracteristicas a seguir,

+4 de bénus racial em testes de resisténcia contra venenos ¢
doengas.

Resisténcia a Veneno 4.

Cura Rapida (Ext): os trolldides nio tém habilidade de regene-
ragio, Em vez disso, quando descansando, um trolléides recupe-
ram pontos de vida e de habilidades duas vezes mais ripido que
o normal. Trolléides podem regenerar memros perdidos: 1d6+1
dias para um membro cirurgicamente recolocado, ¢ 2d20+20
dias para que um membro cresga sozinho.

i W

G

Durdo (Ext): todo o dano de contusio que um troll6i-
de receba é reduzido por um ndmero igual ao seu bénus de
Constituigio.

O wolldide combatente apresentado aqui possuia os seguin-
tes valores de habilidades antes dos ajustes raciais: For 13, Des
11, Con 12, Int 10, Sab 9, Car 8.

Personagens TroLLéine
Para informagdes sobre personagens jogadores trollides,
consulte o Guia de Personagens dos Reinos de Ferro (péginas 56 a S8,

Tesouro

TrorL Comum

Os wolls sio conhecidos por guardar qualquer variedade de
tesouro em seus covis. Sdo inteligentes o bastante para reconhe-
cer objetos de valor bsicos, ¢ muitos colecionam tais itens. As
vezes, trocam esses objetos por comida.

O sangue de troll ¢ um componente em algumas férmulas
migicas, ¢ em geral é vendide por 15 a 30 PO por onga (30
ml). As partes do corpo de um troll podem valer mais, para um
magico procurando criar itens que concedam poderes regenera-
tivos ou de resisténcia a veneno. Um membro decepado normal-

mente serd vendido por até 200 PO.
Trou1 Atroz

Trolls atrozes guardam menos tesouros que os trolls
comuns, mas tém a tendéncia de guardar ouro. Guardam-no




para si mesmos, ¢ nio trocam-no, como os outros trolls fazem.
Normalmente, mantém o ouro bem escondido.

Seu sangue vale ainda mais para aqueles que desejam criar itens
ou preparados magicos que concedam forga ou resisténcia; pode
ser vendido por 50 a 100 PO a onga. Antidotos que utilizam
sangue de troll atroz como componente estio entre os melhores

disponiveis, e valem de trés a quatro vezes seu preco normal.

TroLL Pi(imeu

Trolls pigmeus raramente possuem qualquer coisa de valor
em seus covis, a menos que tenham adquirido algum objeto por
acaso (normalmente considerado a metade do tesouro padrio).

O esterco de troll pigmeu pode ser usado como um
combustivel ristico em lampides (é corrosivo demais para
maquinas), e queima, surpreendentemente, sem odor.
Compreensivelmente, apenas aqueles que nio podem pagar por
combustiveis melhores usam-no.

TroiL Ne(iro
Trolls negros nio guardam objetos de valor, a menos que
“tenham sido roubados de outro troll. Preferem armas mégicas, e
utilizam-nas quando pedem encontra-las. Ignore as jogadas de
esouro que nio resultem em armas magicas.
O sangue de um troll negro ¢ um componente migico valo-
rizado por muims necromantes. Caso seja usado como compo-

Trollgide, Combatente de 1

1° Nivel

Humanorde Médio ( Trollcirde)

Dados de Vida:

Iniciativa:

Deslocamento:

Classe de Ar;{quura;

Ataque Base / Agarrar:

Atague:

Avague Total:

1ds+3(1PV)

_1 ‘

9m (6 guar!ma’os:)

12 ( I Des, +3 xmmdum) !oque 9

+1/+3

COrpo=a=corpo; | mﬂcficzrfo r{c lntmi]m Ll
(14843, dec. x3)
corpo-a-corpo: machado de bnraﬂm +3

. ___(lfl’3+3, dec. x3)
Espago / Alcance: Lim/LSm
Ataques speciais:  —
Qualidades Especiais:
Testes de Resisténcia:

Habilidades:

aerctertstioar di lroﬂo:dﬂ
it Ll R =L el
Ao 15, Des 9 Con 160
__ Observar +1, Ouvir +1

Grande Fortitude

qualguer

_solitario, kith (2 4), tro fsbm ( 5—20)
I _.da (21-40), kriel (41-160)
Nivel de Desafio: _____1/2

Tendéncia:

Pericias:

Talentos:
Ambiente:
Qrgg;:_:_zq;:ao:

fifqumfﬂmmt# Imf e Ncu!ro

.I’rogfesm_” ~ conforme a classe de persqnagqm e
Ajuste de | Nwel R -

metamagico qualquer para uma conjuragdo; em qualquer caso, o
sangue ¢ consumido na conjuragio.

Como alternativa, pode-se beber o sangue de um troll
negro para receber certos beneficios, por um prego. Consumir
uma tinica dose concede 3 pessoa que consome resisténcia a
veneno 10, e regeneragio 5 (fogo e 4cido causam dano nor-
mal; membros crescem de volta em 4d6 minutos) por um d .
Contudo, o usuirio sofre um nivel negativo e 4 pontos de da
de Sabedoria ¢ Carisma, ¢ sente uma fome extrema e insacia
Embora os beneficios desaparecam depois de um dia, as
lidades persistem por 1d4 dias adicionais, depois dos quaig
desaparecem normalmente.

TroLLéine

SELI s:-mgue 1'13.0 be:nef'cla CI'I&dG’rEi‘.;x. e'l
sangue de outros trolls, )




Besta Migic i, ot
Dados de Vida; . 3410420 (4TPV) . .. .
shpictativas e A2

12m (8 quadmdos) —
19 (=1 ramanho, +2 Dfs +8 natural),

_togque UL swrpresa L7
K. G
corpo-a-corpo: garra +11 er8+ )
corpo-a-corpo: 2 garpas +11 (1d8+7) ¢
mordida +6 (1d6+3)
3m/3m
_Jedor, veneno
ligagdo com fungos, visdo na pm;unbm

Deslocamento:
Classe de Armadura:

.Ataque Base /Agarmr N
Ataque:
Atague Total:
Espago / Alcance:
Atagues Especiais:
Qualidades Especiais;

_visdo no escuro 18m

oct nunca esquece o cheiro de um urthek. O odor
fétido e avassalador parece se agarrar por semanas as
roupas, A pele ¢ ao cabelo. Chegue perto demais de
um deles e vocé pode até mesmo se ver botando os
bofes para fora.
E claro, é dificil esquecer essa criatura de
qualquer forma, uma vez que vocé
a tenha conhecido. Grandes feras
peludas eles sio, com 3 m inteiros
de altura, e metade disso em largura.
Olhinhos negros e redondos espiam
por detras de seu pélo cinzento e
emaranhado, que pende em chu-
magos, enredado com sujeira e
pedagos de objetos.
Suas bocas largas tém
diizias de dentes, e seus
dedos grossos terminam
em garras curvadas, mais longas que um dedo
humano. Essas garras sio ocas, ¢ repletas de
veneno paralisante.
Os urthek parecem se reunir nos
Tecessos mais escuros e ancestrais das
ﬂorestas, onde imensos cogumelos
crescem, e os brej

Fort +8, Ref +6, Vo

Tor 25, Des 14, Con 18,
Int 9, Sab 10, Car 10
Es:omfer—:r +6* F urhwn’udc +4

_Eful:t"iidades: .

Pericias:

Observar 45, Ouver +2, Prommr;_tQ_L_
Saltar +11 .
_ Atague | Pvderoso Sorrarmo

Talentos:
Ambiente:
Organizagdo: A,.S.Q!"H.arr.o ou par.__
Nivel de Desafio: ugww(h

Tendéncia:

Progressio: .

qmthm'r ﬂortsta )

_sempre Cadtico ¢ Mfm
_6=10 DV (Grande);
_LI=15 DV (Enormme).

Ajuste de NI'\IL’I.‘\“ N

Tomas Spraag), empenhei-me a tarefa arriscada de seguir um
urthek. Avangando pelos troncos bizarros e cogumelos gigan-
tescos, cada gota de furtividade e experiéncia era necessiria para
evitar alertar qualquer urthek das proximidades sobre nossa
presenga. Espiando por debaixo do chapéu de um gigantesco
cogumelo podre, vi a forma titinica de um urthek curvado
sob um fungo verde de aparéncia particularmente repugnante.
Enquanto eu observava, a criatura cui-
dadoesamente erguen uma pata e
enfiou suas garras nas lamelas do
fungo. Uma nuvem de esporos
quase fosforescentes respondeu
4 intrusdo. Um olhar de éxtase
bizarro cruzou a face do urthek,
uma visio horrenda, tornada ainda pior
porque o monstro tinha espasmos ¢ oscilava
de leve, como se estivesse drogado,
escorrendo uma espuma verde palida
de sua boca. Foi entio que notei o
profundo ferimento em carne viva na
coxa da eriatura, um ferimento que
- parecia tingido de verde, fechando-se
perante meus olhos, De alguma forma
notavel, esta monstruosidade estava
usando algum tipo de ligagio sim-
biética com o fu.ngo para se curar e,
pelo que eu podia ver, tirava prazer desse ato.
Para meu horror e nojo, foi entio que notei as agées do proprio
fungo, ¢ dos outros, menores, acs pés do urthek: cada um deles =
pulsava e se contoreia de leve, as [amelas se agitando, como se
compartilhassem do prazer. :
Fui embora, e ndo voltei.




Comgsate

Um urthek ataca com suas garras ocas,
tentanclo paralisar sua presa com seu veneno.
Uma vez que a presa esteja imobilizada ¢ nfo haja
outras ameagcas, o urthek devora-a sem pressa.

Fedor (Ext): qualquer criatura dotada de olfa-
to dentro de 1,5 m de um urthek fica enjoada, teste
de resisténcia de Fortitude contra CD 16 anula A CD do
teste de resisténcia ¢ baseada em Constituigio. Criaturas
com a habilidade especial faro sio afetadas de maneira
mais intensa, sofrendo —4 de penalidade em vez de —2 de
penalidade em todas as jogadas de ataque, jogaclas de dano
com armas, testes de resisténcia, testes de pericias e testes
de habilidades.

Ligagio com Fungos (Sob): o urthek pode harmoni-
Zar seu corpo com uma
4rea (tamanho minimo
de 3 m por 3 m) coberta de cogumeles, mofo
ou outfos fungos. Enquanto estiver em contata com 0s fungos,
cura 1d3 ponros de vida por rodada.

Veneno (Ext): as garras ocas do urthek contém um poderoso
agente paralisante, Garras; teste de resisténeia de Fortitude (CD
16); dano inicial: 2d6 For: dano secundério: 1d6 For. A CD do
teste de resisténcia ¢ baseada em Constituigio. Esta habilidade
pode ser usada duas vezes por hora. _

Pericias: um urthek recebe 42 de bénus racial em testes de
Escondet-se, Observar, Quvir ¢ Procurar. *Também recebe +4
de bénus racial em testes de Esconder-se em seu ambiente nati-

vo, devido a sua coloragiio.

Tesouro 5
O veneno pamlise}m'g-ﬁz:lm @ek vale 300 PO por dose
no mercado negro. (;éda'&_aiigtum con}ém Td4 doses da toxina a
qualquer momento. Wma pele inteirg de urthek vale 400 PO caso
esteja ntacta, mas aper ag para ur peleteiro capaz de remover o
oderoso fedor — teste de Profissio (peleteiro) contra CD 20.

Lenpas & Fatos

COMUM: o urthek é uma horrivel eriatura encontrada perto de
concentrages de cogumelos, nas dreas mais escuras da floresta.

INCOMUM: os urthek gostam de emboscar suas presas, mas as
vezes ¢ possivel detectar um urthek escondido por seu cheiro,
que ja foi comparado ao de vegetagio apodrecendo.

RARO: peles de urtheks, quando curtidas da maneira correta,
tornam-se excelentes casacos.

OBSCURQ: os urtheks podem se regenerar em contato com fungos.

ancHos .
U\Vﬁla jovem aldef estiynorrendo, devido a uma estranha doenga
paralisante. O herbalista lo

esth convencido de que pode curar
a gdrota com um fungo da florestaymas ele eresce apenas onde
os urtheks: se aliment o5

e guram. O rico notvo da moga p
S i
fCCO].nP@nSHr bﬂ\{'l um '\giupo qu.c




Elemental Mivido (Fogo)

Testes de Resisténcia; Jort +3, Ref +7, Von —1

Dados de Vida: 1d8+3 (7 PV)

Iniciativa:

Voo 18 m (bom) (12 quadrados)
17 (42 tamanbo, +5 Des),
toque 1T, surpresa 12
+0/-8

__corpo—a—corpo: mordida +2 (1d3)

Deslocamento:

“q{‘.“’ de Arm;;fura:_

Habilidades: Tor 10, Des 20, Con 16,
Tab. L0, Sabi8, Gar 10, 5 e Er S5
Esconder-se +15, Furtividade +9,

_ Observar +3, Operar Mecanismo +5

_ Sorrateiro i
qualquer local perto de maguindrio

solitdrio, pangue (2—9) ou .

Pzrlnas

Talr,m_zqsgw_* .
Ambiente:

Ovrganizagdo:
S £

 corpo-a-corpo: mordida +2 (1d3)

T5em/0m
Ataques Especiais: _ mordida escaldante
Qualidades Especiais: _

Atague Total:
Espago [/ Alcance:

__ebulicdo frenética, tmmm{adta fgg _visdo
1o escuro 18 m, yulnerabilidade a frio.

A0 sdo muitos os quie sabem sobre o carviio-dc-mago,
um raro reagente alquimico de cheiro terrivel. Os
alquimistas usam-no em pogdes, e 0s Magos usam-no
em magias baseadas em fogo — dai © nome. Quando

ew era jovem, meu pai tinha uma teoria, que dizia que o carviio-de-

mago poderia ser usado como combustivel de motores a vapor.

Ele ¢ meus irmios tinham montado um gigante-a-vapor

improvisado, um modelo pequeno feito de partes achadas e suca-

ta. A coisa era uma lata velha, mas o motor que meu pai instalou

fora retirado de uma caravana do sindicato na calada da noite

— era o topo da qualidade, ¢ estava pronto para a agio.

Com a ajuda de um mago de reputagio duvidosa

que ele conhecia, meu pai comprou cerca de

dez quilos de carvio-de-mago. O carrega-

mento fora tratado alquimicamente, para

que queimasse devagar (em geral, consome-

se em um instante). Sua teoria era que, com

uma infusio de carvio-de-mago, seria neces-

siria uma quantidade muito menor de com-

bustivel para manter o gigante funcionando

por mais tempo, € de modo mais limpo.

. Quando a fornalha chegou a tempe-

ratura certa, houve algum tipo de reagio

o motor. [ claro, todos nés ficamos bem

para trés incertos dp que iria acontecer.

por rapidamente condensou-
iras aladas e translticidas,

o emame(10O-16)
Nivel de Desafio: 1

sempre C'aomo Neu.'ro

2 DV (Mitido); 3—4 DV (Pequeno)

Tendéncia:
Progressao:
Ajuste de Nivel:

As criaturinhas entravam e saiam do motor, e isso durou uma
hora intetra. Depois que o carvio-de-mago foi consumido, elas
voaram para a noite, uivando e dangando. Desde entio, ndo se
podia ligar um motor a vapor naquela drea sem que essas coisas
surgissem e baguncassem a maquina toda. Finalmente, fomos
obrigados a nos mudar e encontrar um novo lugar.

Apenas durante meus estudos, muitos anos mais tarde, des-
cobri o que havia acontecido. Meu pai tinha, inadvertidamente,
acordado um ninho de vaporinos. Vaporinos sio espiritos ele-
mentais que as vezes ficam adormecidos em carvio-de-mago.

Caso o carvio-de-mago infestado seja aque-
cido lentamente a temperaturas de com-
bustio, o vaporino acorda. Essas coisas

comem vapor, ¢ também possten a

habilidade inata de esquentar dgua.
Caso haja um ndmero suficiente
delas, podem fazer um motor a
vapor entrar em ebuligio ¢ estragi-lo

— ou pior, fazé-lo explodir.

Vaporinos podem ser encontrados
" na natureza em raras ocasides, perto

= = ot
Pt

£ e
de fontes de dgua quente ou outros lugates

onde carvio-dc-mago, dgua ¢ calor intenso existam

muito proximos.

Comsgate

Vaporinos sio baguncciros, cadticos e levados
por impulsos. Sua principal preocupagio ¢ ali-

mentar-se de vapor e procriar, A menos que sejam
atacados, prosseguem nessas atividades. Motores a VApOr 530 ban-

quetcs para vapormos. Eles 1nfestam umn motor a vapor assun que

fazendo—o axploch“

R




Mordida Escaldante (Ext): as mordidas dos vaporinos sio
cruéis, e diffceis de curar, Caso um vaporino morda pele despro-
tegida, pode deixar uma bolha, que demora o dobro do tempo
para se curar naturalmente. Mordidas de vaporinos nio afetam
criaturas imunes ou pml’t‘gidﬂs de ataques baseados em fogo.

Ebuli¢do Frenética (Ext): os vaporinos infestam motores a
vapor sempre que possivel. Isto pode fazer com que um motor
a vapor apresente um defeito temporario ou, na pior das hip6-
teses, causar uma explosio cataserdfica, Faga um teste de Operar
Mecanismo, com +10 de bénus de circunstineia, por causa do
frenesi de movimento e alimentagio do vaporino. Também é
adicionado +5 de bénus de sinergia caso haja § DV ou mais de
vaporinos envolvidos. Caso o resultado do teste seja 20 ou mais,
o motor estd arruinado, ¢ nio pndc mais funcionar sem ser con-
sertado com um teste bem-sucedido de Oficios (motor a vapor)
contra CD 25.

Caso o resultado do teste de Operar Mecanismo seja 30
ou mais, o motor explode dentro de 2d4 rodadas depois de ser
infestado. Explosio de 9 m de raio, dano 5d6 fogo, teste de
resisténeia de Reflexos bem-sucedido contra CD 16 para meio
dano. A explosiio nio fere os vasorinos de forma alguma.

Pericias (Ext): um vaporino recebe +2 de bénus racial em
testes de Operar Mecanismo.

 Lenpas & Fatos -

COMUM: vaporinos pao pequenos hos da mée desgragados
que podem arruinar{um ridtor a vapor.

INCOMUM: vaporings de carvio-de-mago infec-
: tad):, que pode ser acidentalmente misttrado com o carvio

s As VEICS vit

um motor comece a entrar em ebuligio, pode ser que a causa
sejam vaporinos acordando — ¢ melhor desligi-lo.

RARO: um vaporino pode ser morto jogando-se um balde

de 4gua fria sobre ele. Dano 2d6 frio, teste de resisténcia de
Reflexos bem-sucedido contra CD 15 para meio dano,
OBSCURQ: carvio-de-mago infectado ¢ altamente valioso para
alguns magos ¢ alquimistas. Os vaporinos deixam um ténue
trago de magia no carviio no qual dormem.

Tesouro

Os vaporinos nio tém tocas ou tesouros. Contudo, um peda-

go de carviio-de-mago infestado com um vaporino adormecido
pﬂdk‘ ser L[Sﬂdﬂ cOmo COI“POnCntC pm’a magias bﬂﬁeﬂdas em
fogo. Usar o carviio como componente consome a forga vital da
criatura, junto com o carvio. Isto imbui a magia com os efeitos
do talento Maximizar Magia. Um pedago de carvio-de-mago
infectado tem mais ou menos o mesmo tamanho ¢ peso de uma
pedra pequena, e vale cerca de 700 PO,

O carvio-de-mago normal vale cerca de 20 a 30 PO o quilo,
e geralmente s6 ¢ valioso para alquimistas e alguns conjuradores.

i

dNCHOS

Um maga'czﬁptcendedor estd cultivande vaporinos, ¢ fa tem -

um cnmnﬂ de tamanho médio. Ele cncontrou um jeito de trei-
na—los ¢ alimenta-los, e ¢ comprandu todo o carvao—de—mago T
que Iede, em um plano;:gxa ity
ele (P.w ,s_:onsegue conm;-l?

Alguns motores a vaporje
em acidentes a[tamcn\te Suspeitos.




Dados de Vida: ... 4d8+4 (22 PY)
dnictgrppay - 47 S .
Deslocamento: 12 m (8 quadrados), escalar 9 m, nata-
_gdo 6 m, escavar 1.5 m

18 (3 Des, +3 natural),

3, )
Atague Base /Agarrar:  +3/+5
o e corpo-a-corpo: mordide +6 (2d4+2)
Ataque Total:  corpo-a-corpo; mordida +6 (2d4+2)
6.2 garras -0 (1d4+1)

Lim/Lim.

implantar avo, veneno

Classe de Armadura:

,f;pq;lol/ﬁ leance:
Ata, Especiais:
Qualidades Especiais:

localizar avo, mortalha de _591{[@;;25,

visdo no eseuro 18 m_
Fort +2, Ref +4, Von +6__

estes de Resistincia:

uando meu assistente sénior, Lynus, descobriu
sobre um peculiar arcrépode que vinha marando
lenhadores perto de Ohk, em Khador, decidimos
investigar,

Quan

criaturas

o examinivamos o local de um ataque recente, diversas
seroides, do tamanho de homens, pularam das drvores
e atacaram Lynus, pegando-o de surpresa. Nés corremos para aju-
dar, mas uma delas ergueu Lynus em suas garras ¢ desapareceu nas
sombras, que pareceram engolir a criatura em uma escuridio viva,
Nosso grupo tornou-se um caos, mas restaurei a ordem e
seguimos os rastros da fera. Encontramos cavernas em uma coli-
na, e ouvimos ruidos 14 dentro. Enquanto os outros esperavam
com armas prontas, infiltrei-me na caverna. Encontrel meu assis-
tente ferido fechado em um casulo, enquanto um vektiss forgava
alguma substincia de aparéncia desagradivel por sua gocla abai-
xo. Criei uma distragio, arremessando um
frasco de 6leo aceso, causando muito
alarido e panico. Entdo, agarrei
Lynus ¢ fugt.

15 Des 17, Con 12,
ooodn 4, Sab 14, Car 10
Escalar +12, Esconder-se +7% Natagdo
+ 10, Observar +4, Owvir +5
Foco emt Arma {(mordida), Iniciativa
Aprimorada____
__florestas, montanhas ou subterrdneos tem-
_perados o quentes .
bando (6—24); inclui vektiss jovens (13
V), mas que ainda assim_sdo_conibaten-

Organizagdo: .. . .

is_fortes

tes capazes, e alguns maiores

e (5=8DV)
Nivel de Desafio: ey
__sempre Neutro

5—-8 DV (Grand@

Tendéncia:
Prog.ress&a:

Ajuste de Nivel:

Nio estavamos livres dnquc]ns criaturas inreligcnl'cs, pois
elas nos seguiram, a despeito de minhas tentativas de cobrir nos-
sos rastros. Elas atacaram de novo das sombras, e s6 pudemos
manté-las afastadas. A maneira como haviam nos seguido era um
mistério para mim e, por alguma inspiragio, decidi verificar o
ferimento na perna de Lynus, enquanto os outros guardavam o
perimetro. Como eu esperava, havia um tipo de objeto estranho
instalado profundamente no ferimento. Minhas tentativas pouco
delicadas de cirurgia serviram apenas para causar dor a Lynus. O
objeto cedeu quando banhei o ferimento em uma mistura alqui-
mica feita para prevenir doengas.

Tomei a esfera de casca dura e corri para a floresta, dizendo
aos outros para fugir. Os vektiss me seguivam, confirmando sua
peculiar sinergia com aguele ovo extraido. Larguei a coisa ¢ voltet
para o grupo sem mais incidentes. Nio invejo aqueles forgados a

incubar esses ovos, paralisados e conscientes durante todo
o perindo.




Comsate

Os vektiss Jutam ferozmente quando reu-
nidos em bando, usando mandibulas fortes
e garras pequenas. Caso estejam perderldo,
fogem para chamar reforgos. Os vekriss sdo
cacadores furtivos, ¢ raptam prisicnerros para
servirern como hospedeiros para suas crias.

Implantar Ovo (Ext): uma fémea pode
implantar um ovo em uma vitima indefesa
com um araque de mordida, O implante
causa 1d3 de dano adicional, enquante o ovo
se funde com o osso da vitima. Teste de resis-
téneia de Fortitude (CD 13) anula. A CD do
teste de resisténcia é baseada em Constituigio.

Uma vez implantados, os ovos s6 podem ser removi-
dos com a magia remover dongas, cu com um teste

de Cura bem-sucedido (CD 30); uma

falha resulta em [d4 pontos de dano.

adicionais a vitima. Os ovos acabam

chocando, mesmo que sejam removidos

do hospedeiro, embora os filhotes sejam

bastante vulneraveis, e morram de forme

rapidamente sem uma fonte de comida.

Durante a incubacio, os vektiss para-
lisam © hospedeiro, prendem-no em um
casulo e alimentam-no com uma substin-
cia regurgitada que retarda o apodrecimens-
to apés a morte. O ovo incubado choca em
72 horas, ¢ entio os filhotes permanecem
dentro do hospedeiro, comendo ¢ crescendo.

Isto causa 1d4 pontos de dano ¢ I ponte de
dreno de Constituigio por hora. Os filhores
atingem a maturidade (I DV) depois de quatro dias,

Localizar Ovo (Sob): todos os membros de um bando
podem perceber um ovo implanado de uma de suas fémeas a
vontade, como se 0 ovo estivesse sob o efeito de uma magia loca-
lizar objeto, mas com um alcance estendido de | quildmetro.

Mortalha de Sombras (Sob): *os vektiss t&m a habilidade de
criar ou aumentar a escuridio ao seu redor, tornando as sombras
mais profundas e tornando mais facil esconder-se. Esta habilida-
de concede +8 de bénus de circunstincia em testes de Esconder-
se, mas nio pode ser usada em dreas com iluminagio brilhante,

Veneno (Ext): mordida; teste de resisténcia de Fortitude
(CD 13); dano inicial e secundirio: 2d6 Des. A CD do teste de
resisténcia é baseada em Constituigio.

Pericias: um vektiss speebet4 de bénus reial em testes de
Esconder-se, ¢ +8 djefbéf;pj.ls ractal E]n testes de Escalar, Sempre
pode escolher 10 ¢ testé"e. de Escalar, mesmo quando apressa-
do ou ameagado, Uth vektiss recebfe +8 de bénus racial em tes-
 tes)de Natagio para exceurar c

itar perigos, e sempre pode cscolher 10 nesses testes, mesmo

T e

quer tipo de agiio especial ou

que esteja distra-
ido ou ameagado.
gl poss{vel usar
a agio de corrida
durante a natagio,
mas o vekuiss deve se

IMOVEL €1 Il.l'lha reta.

Tesouro

Os covis dos vekriss podem conter objetos de valor deixados
por suas vitimas. QOvos intactos podem ser vendidos para alqui-
mistas por 100 PO, ¢ sio titeis em misturas usadas para melho-
rar adivinhagdes, ou para marcar um item para detecgio magica
mais facil. Os ovos devem ser mantidos em temperatura muito

baixa para que ndo choquem.

Lenpas & Fatos

COMUM: os vektiss sio criaturas insetéides inteligentes que

cagam em bandos.
INCOMUM: as mordidas dos vektiss podem paralisar um
homem. Elcs~ capturam pessoas vivas ¢ levam-nas para seus covis.
RA,RO os vektiss podem criar sombras, ¢ sfio excepcionalmen-
te furk twos‘ Implantam ovag em vitimas capturadas, e esses ovos s0
poc[cm ser removidos por ¢ )
‘OBE{CURO um bando dc vektiss pode perceber VoS 1 113,
tados a gmndt,b{dmmn_c_l‘{.
perseguicio dos vektlss,

usadas pata curar doengas.




Fada Média (Grymhin)

Dados de Vida:
[niciativa:
Deslocamento:

Sd6+10 (3LPV)

9m (6 qum{mdos) T
15 (43 Des, +2 nammD,
toque 13, surpresa 12
_+2/+2

_corpo-a~corpo: togue +2 (1d8 mais 1d4

Classe de Armadura:

Atague Base /Agarrar:

Testes de Resisténcia:

Habilidades:

Fort +3,Ref +7,Von +4___

For 10, Des 16, Con 15,

nt 14, Sab 17, Car 19

Blefar + 15, Diplomacia +l 4, E:condtr—

st +14, Futividade +11, Intimidogio__

+06, Natagio +8, Observar +11, Ouvir_

+11, Sobrevivéncia +11

Foco em Pericia (Blefar), Foco em mem

-T;lm!os:

Aragggiﬂ i

.Aa‘agm Total

.Con) ou dlava +2 +4 (1d6+2)
. corpo=a=corpo: pancada +2 (148 mais
_1d4 Con) ou clava +2 +4 (1d6+2)

ASm/lSm

E;Ea;a/Afmm
 habilidades smulmes d_magia, tog_ggiic N

Ataques Especiais:
dreno

Quahdades Espmats

magnetismo do panmno RD 1 ()ergrm
. renascimento, RM. 16, visao na penunibra

imeon Verrugosma, o Rei da Lama, Velho Dick Cinza
— seja como for que voct chamar o Velho do Pintano,
reze para nunca cruzar seu caminho. Meu colega, o
renomado entomologista Professor Golliber Humm, é a

lil"licﬂ PGSSUH qllC CO]'I.hL‘;O qut? aﬁrn]a ter r.IldO um encontro com

o maligno velho das histérias infantis e sobrevivido. Quer cle

tenha imaginado isso ou ndo. devo admitir que o pobre Humm

nunca mais foi o mesmo depois que retornou trés dias atrasado

daquela viagem ao péntano.

De acordo com o Professor Humm, o

Velho do Péntano ¢ bem real, um

velho encurvade com um

rosto gentil,

apoiado numa

bengala retorcida. Tendo encontrado-o por acaso

nas profundezas dop o pantano, o Velho dizia ser nada mais

que um eremita sobrevivendo como podia. Ofereceu-se para aju-

dar o professor a localizar um raro espécime da mariposa lanter-

neira de trés asas, “logo ali no pintano”.

Quando os dois chegaram ao local, ndo havia mariposa de

- trés asas nenhuma. Quer dizer, até que o Velho enfiou a mio

num arbusto PI'OXH‘IIO, com rapldez ll‘IClchl € apresentou um

Cou suas mios. Uma estranha
sfessor (ele atribuiu-a 4 feli-
, mas estava fascinado demais
‘ portincia a isso.
nprimento, ¢ o estudioso apet-
entdo que sentiu uma forte dor

pode invocar: Id4 andarilhos do-
. fet

(Esconder-se), Iniciativa Aprimorada”
__qualquer pintano___

Ambiente:

szeﬂ.mfﬁ"-'”.._.ﬁ.m . dini -
Nivel de Desafio: 5

Tendéncia;
Progressao: A
Ajuste de Nivel:

Caético ¢ Mau

nas proximidades, e este investiu contra o Velho com uma espada
desembainhada. O Velho cuspiu uma praga em Humm, e sumiu nas
brumas do pantano. Apavorados, Humm e seu protetor rapidamente
buscaram a seguranga de uma aldeia proxima.

As lendas a respeito do Velho siio muitas, particularmente
no norte de Cygnar. Existem até aqueles que afirmam té-lo visto
sendo morto; mesmo assim, 0s avistamentos continuam até hoje.

Comsate
QO Velho do Pintano
tenta enganar individu-
08 Incautos, para
que recebam,
por troca ou
qualquer outro
meio, um objeto de valor, muitas vezes um punhado inttil de
pedregulhos, no qual ¢le conjura imagem silenciosa. Ele ento tenta
um ataque de toque. A vitima nio nota, a menos que tenha
sucesso em um teste de resisténcia de Vontade contra CD 14, O
Velho também pode atacar com seu porrete (uma cava +2), mas
prefere conjurar névoa e escapar para as brumas. Caso seja encur-
ralado, ird chamar Id4 andarilhos do péntano ao seu auxilio.
Habilidades Similares a Magia (SM): & vontade — comipre-
ender idiomas, imagem silenciosa, névoa, reflexos; 3/dia — forma gasosa.
Nivel de Con-jurador: 10°. A CD do teste de resisténcia é
bascada em Carisma.
Magnetismo do Péantano (Sob) uma vez por dia, o Velho
ﬁ.utano, que irio ebcdece—lc»




PV, Inic. +0; Desl. 6 m; CA 13, toque 10, surpresa 13; Atq
Pase +1; Agr +2; corpo-a-corpo: garra +2 (1d6+1); AE
- oo el Rendl AL TR a1 Rk 1 Nan vy,

Velho do Pantano, e ele pode controli-los. 5
RARO: o Velho pode ser derrotade, embora seu corpa se
desvaneca. € Sle TeaRareca DO PAMANO em menos de

For 12, Des 11, Con =, Int 6, Sab 10, Car 10.
Pericias & Talentos: Escalar +4, Esconder-se +3,
Furtividade +2, Ouvir +4, Observar +4; Lutar is
Cegas, Prontidio.
Criar Andarilho (Sob): qualquer humandide morto por
um andarilho do pintano ergue-se como um andarilho em
[d4 minutos. O novo andarilho nio estd sob controle de
seu criador, e pode criar novos andarilhos imediatamente.
Renascimento (Sob): caso seja morto, o Velho ir reapare-
cer em um pintano dentro de [d8 meses.
Toque de Dreno (Sob): o ataque de toque do Velho causa
[d8 pontos de dano de energia
negativa, além de 1d4 = -
pontos de dano de
Constituiciio. Em caso de
um sucesso decisivo,
as criaturas vivas

atingidas pelo

toque de dreno do Velho sofrem um nivel negativo. A CD do teste
de resisténcia de Fortitude para remover o nivel negativo ¢ 16, A
CD do teste de resisténcia é baseada em Carisma. Para cada nivel
negativo causado, o Velho recebe S pontos de vida temporérios.

Tesouro

O porrete do Velho é uma dava +2. Ele comecari a apodre-

cer e secar caso scja removido de seu dono, tornando-se intitil
em Id4 dias, a menos que remover maldigdo seja conjurada sobre
ele. Depois que o porrete tiver se desintegrado, ira reaparecer de
posse do Velho — ou outro porrete ird aparecer, caso este tenha
sido preservado. O Velho também tem em sta posse 1d6 gemas,
que valem entre 200 e 500 PO cada uma. Em seu tesouro (loca-
lizado num toco de drvore apodrecido), existem 2d10 gemas,
com valores entre 200 ¢ 1.000 PO. O Velho nunca se afasta
mais de [,5 km do toco, embora escolha um novo local para

seu tesorro a cada punhado de semanas ou meses. Ao longo dos

. A T
anos, ele ja visitou um‘f”b;p?'pas dos Reinos ‘de Ferro.

/
r' P
€npas &(@ Fa 598 |
MUM: o Velho do T antano algum tipo de ser sobrenatural,

m um toque mortifero e um grande tesouro escondido.

um ano.
OBSCURQO: o Velho ¢ o espirito de um bario
velho e sovina, que certa vez matou seus
vassalos de fome, tamanhos eram seus
El11POStOS. Célso sua turnba POSSQ scr
localizada e santificada, a maldigio
do Velho serd anulada para sempre.

dNCHOS

* Dizem as lendas
que o Velho do Pintano
acumulou um fabuloso
tesouro ao longo dos séculos,
e esconde-o num toco de
drvore, um covil
secreto

cheio de itens roubados de suas vitimas.

Os boatos insistem que essz lenda é apenas enganagio, e que o
“Velho” na verdade é um bandido local ¢ sua quadrilha. Mas
uma ancii pensa o contrario, e afirma saber onde o Velho esta
agora; ¢é melhor se apressar, pois o Velho do Péntano sempre se
muda depois de algumas luas.

* Uma garota adolescente, a filha do guarda Mitchel Filkins,
desaparecen. A guarda da cidade estd convencida de que ela foi
seqiiestrada pelo Velho enquanto colhia frutinhas na floresta. Ha

uma [CCOITLP(‘)HSEI. por seu retorno.




Construto Grande s e i e ST, ST B et 18
Dados de Vida; o Testes de Resisténcia; Bort +4, Ref 4 Yon t4. .
Iniciativa; cmiiniiiiieae 00Ul o T 2T D L1 Con L
Deslocamento; Int— Seb 1L, Car .

Classe de Armadura; N Pericias:
Talertos;

dmf3m encia: . sepre Newiro e

4DV (Grande):
. drwiidade @ magia, mesclar-se com o e 29 =36 DV (E

. Sikria druidica, babitidades similares a magia Progressiio: .. ...

natureza, RD 25 /imdgica, visdo na Ajuste de Nivel:

entre todos os habitantes dos Reinos de Ferro, ha para a agio. A despeito de seu tamanho desajeitado, aqut‘las coi-

peucos que despertam tanta apreensio quanto os sas pateciam voar pelo mato, como se nem estivesse ali. Quando

misteriosos druidas. Quando uma dessas figuras lutaram contra os goblins, ordenaram que a vegetagiio agarrasse-os

envoltas em mantos entra na cidade, as ruas de esva- e enredasse-os, enquanto eles mesmos martelavam os intrusos
ziar, € o Iugar torna-se tio quicto que pode-se pensar que ha com golpes (hiteralmente) explosivos que pulverizaram os pobres-
um bando de gorax 4 espreita. Suas conexdes 4 cadtica Serpente diabos. Apesar de eles serem intrusos, sentl um pouco de pena
Devoradora tornam-nos alvos de muita desconfianga, e sua rejei-  enquanto eles eram esmigalhados por oponentes tio poderosos.
¢do dos caminhos mundanos também ndo ajuda, Embora Os poucos que sobreviveram, pelo menos, vio ficar longe da flo-
eu nio acredite que os druidas (pelo menos todos resta protegida no futuro, tenho certeza.
cles) sejam seqiiestradores de bebés, como alguns
acusam, sef que niio se deve brincar com eles.

AN
Uma das maneiras mais ficeis de saber se vocé NIRRT . ComBate

Vigias-do-ermo seguem ordens em combate — scjam

est se intrometendo no territério de um druida

¢ encontrar um vigia-do-ermo... E eu aconselharia ordens dadas diretamente durante a batalha, sejam

mudar de rumo. Nio que eu precise avisar: a mera
visio de um desses titds deve ser o suficiente para '
afugentar a maioria das pessoas. Sio construtos
humanéides, de algumas formas semelhantes a gigan-
tes-a-vapor, construidos de madeira ¢ pedra, com 4,5
m a 6 m de altura, ¢ inscritos com runas que brilham
furiosamente quando eles atacam. Os druidas usam
essas criagdes para guardar e pacrulhar dreas importan-
tes, que descobri serem marcadas com pedras

© cobertas de runas brilhantes parecidas.

Durante wma de minhas mais bizarras

aventuras, tornei-n hiospede tempo- - ;

tario de uma dru
- desebitada no n
Durante minha

ordens indefinidas, dadas previamente. Usam suas habi-
lidades similares a magta primariamente para retardar

| y .
%5 € llTlOblIlZiil’ scus OpOI’lE]"lECS, Eﬂqual'ltD avangam PElI'n

acerti-los com golpes carregados de energia.

Faria Druidica (Sob): uma vez a cada duas
rodadas, come uma agio livre, o vigia-do-ermo
pode extrair poder da natureza ¢ descarregar a

firia de seu criador. Isto adiciona 1d8+4 pon-
tos de dano a um ataque normal. Este dano
adicional nio é multiplicado em caso de um
Sucesso decisivo,

Quando isto acontece, todas as
runas do vigia brilham com
uma intensa luz amarela, que

¢ descarregada quando o

golpe ¢ desferido. Caso o

ataque erre, a carga perma-
nece, até que um golpe seja




Imunidade a Magia (Sob): vigias-do-ermo sio imunes a

todas as magias dos dominios Animal, Caos, Destruigio, Forga

e Plantas. Também sdo imunes a todas as magias que afetem

- diretamente plantas, rvores ou madeira, assim como a todas as

magias de mudanga de forma.
Mesclar-se com a Natureza (Ext): um vigia-do-ermo pode

passar através de vegetagio ndo-encantada sem penalidade algu- . 2 ]

ma, e nio pode ser rastreado por meios normais. Ao <A, ;‘z 0’/‘*‘6‘0 2ALA %‘“ &
Habilidades Similares a Magia (SM): 3/dia— ampliar plan-

tas, armadilba, coluna de chamas (CD 14), constrigio (CDD 117), convocar M “/M Wa&é’m Q’W

relinipagos (CD 13), crescer espinbos (CD 13), extinguir fogo (CI 13);

1/ dia — wnuralha de espinkos. Nivel de conjurador: 129, As CD

dos testes de resisténcia sio baseadas em Sabedoria,

Tesouro

Vigias-do-ermo nio guardam resouros proprios, mas sio
freqitentemente os guardas de indimeros objetos de valor. Em
tais casos, o tesouro obtide pode ser qualquer coisa imagi-
navel que teria valor para um druida,

Lenpas & Fatos

COMUM: druidas poderosos ds vezes constréem incri-
veis autdmatos feitos de madeira e pedra, para guardar
areas importantes.

INCOMUM: esses sentinelas tém a habilidade de des-
carregar a firia de seu criador em golpes explosivos.
RARQ: a tinica verdadeira fraqueza dos vigias-do-ermo
¢ sua falta de inreligéneia, e ¢ muitas vezes melhor
eviti-los de alguma forma do que enfrenti-los dire-
tamente.

OBSCURO: a criagio dos vigias ¢ estritamente con-
trolada por uma misteriosa organizagio de druidas,

as vezes chamada de Circulo. Dizem os boatos que
os mais graduados membros da organizagio podem
controlar os vigias de outros criadores.

dNCHOS

Um poderoso mercador vindo de Ohk teve
um filho raptado por uma poderosa druida, que
afirma que uma injustiga foi cometida con-
tra ela (roubo). Um par de vigias-do-ermo
guarda o filho, ¢ o pai esti desesperado por ,;
alguém que possa negociar com a druida
pela volra de seu filho ousdtrrotar os senti-

nelas. O pai afirma qure fem ele e ndm seu
filho roubaram qual|r uer ééjsa. Na verdade,
filho esta protegene@ sell irmao Iais novo,
o vprdadeiro ladrio. oo

S




endas ¢ fatos representam os varios mitos e histérias
dos Reinos de Ferro. Em geral, esses relatos oferecem
uma visio sobre a histéria, hibitos e poderes de uma
criatura, Em sua esséncia, esses mitos devem ser con-
siderados com muito cuidado: podem salvar um aventureiro de
- uma tumba aquética nas mios de um barqueiro, ou evitar uma
eternidade de serviddo infernal. Uma lenda desprezada ja foi a
morte de muitos aventureiros!
O tipo de informagio que pode ser obrido de tomos embo-
lorados, pergaminhos ancestrais ¢ historias de aventurciros
veteranos varia muito, Lendas ¢ fatos sio classificados em um de
quatro tipos, Os personagens podem encontrar conhecimento
Comum, Incomum, Raro ¢ QObscuro.
Lendas e fatos Comuns silo faceis de encontrar. Isto pode ser
o nome de uma criatura, sua aparéncia segundo os boatos, ou
aré mesmo especulagdes sobre sua origem. Em geral, isso vem na
forma de uma histéria fantasiosa contada por um veterano, ou
uma passagem mal escrita em um bestidrio antigo. Conhecimento
Comum ¢ normalmente apenas suficiente para se obter uma
idéia geraI do que os aventureiros podem vir a encarar, Uma cria-
tura rara pode ndo ter nenhum fate ou lenda Comum.
Informagdes Incomuns tendem a ser mais especificas ¢ dreis,
Exemplos sdo idéias vagas sobre o tipo de poderes que uma
criatura pode possuir, fraquezas que possa ter, ou até mesmo
sugestdes sobre a localizagio de seu covil. Normalmente, esse
tipo de conhecimento vem em alguma forma concreta. Velhos
mapas guardados nos sétdos de aventureiros mortos ou tomos e
livros escriros por sibios meio loucos sio boas fontes deste tipo
de lendas e fatos. Uma criatura excremamente rara pode nio ter
nenhum fato ou lenda Comum ou Incomum.
O deminio dos fatos ¢ lendas Raros é o territério dos mal-
ditos. Estas informac¢des quase sempre vém de encontros em pri-
meira mio, de sobreviventes de ataques, ou de observagdes feitas
por espides escondidos. Tomos infernais de invocagio, o caderno
de um necromén%ﬁ"'tréig{io de um aprendiz renegado — tudo
isso pode fornecer conhecimento Raro. Este tipo de informagio
¢ especifico, e mui as vezes diretamente Gtil. Os poderes especifi-
0s de uma criaturs
pecials $30 tipos de conhecimento Raro que podem salvar a

pele de um aventureiro.
' Conhecimento @

u a maneira de anular um de seus ataques

1 €111 muitas formaﬁ, C.Omo gaﬂ‘an—
aredes de um manicomio, segredos
as 'perturbadoras observacdes
iwos Obscuros nem sempre
1tos ¢ textos ancestrats é

O que Vocé ja Sase

Peinagens com g:’aduagf)es em Sobrevivéneia ou em uma
perfcia de Conhecimento relevante podem i estar cientes de
alguns fatos sobre uma eriatura, A CD para saber um fato ¢
baseada no tipo da informagio. Exemplos de CD estiio listados
abatxo, sob “Pesquisando o Desconhecido”, mas note que nor-
malmente apenas lendas e fatos Comuns e Incomuns podem ser
descobertos desta forma. Em outras palayras, ninguém com um
bom valor de Sobrevivéncia ¢ com um resultado de 20 em um
teste vai tirar da cartola o nome verdadeiro de um gigante!

Aqui viio alguns exemplos do que é uma "pericia relevanre”.

Quando o grupo se depara com uma trilha de muco bri-
lhante deixada por uma besta magica, o mestre faz um
teste de Conhecimento (arcano) em segredo pelo mago. O
resultado ¢ 14, o que significa que algumas informages
Comuns sio conhecidas (veja a tabela a seguir para as CD).
O Mestre diz a0 mago que este ¢ um sinal claro de que um
”apanha-gobber rendado” esta por perto.

Mais tarde, o grupo encontra um dracodilo no sopé das
Montanhas da Muralha da Serpente. A primeira vista da
criatura, © mestre permite que o ranger (cujo inimigo predi-
leto sio bestas magicas) faga um teste de Sobrevivéncia, O
resultado é 18: conhecimente Incomum. O mestre informa
o ranger de que o dracedilo faz seu covil em péntanos e
brejos, e que as miles protegem ferozmente seus ovos,

Cabe ao mestre decidir qual pericia é relevante ¢ designar CD
justas. Talvez uma criatura seja extremamente rara ou nova na
drea — nesse caso, até mesmo um personagem hibil pode nio
ter chance de saber coisa alguma sobre ela. Os personagens nio
tém o direito de fazer testes para cada criatura que véem, mas
aqueles que se especializem em Conhecimento de Criaturas serfio

fontes de informagdes tteis.

Pescluisanpo o0 DesconHecipo

Perfcits de Conhecimento ¢ Sobrevivéncia sio Gteis para

lembrar instantaneamente fatos Comuns ¢ Incomuns, mas como
sfo descobertas as lendas mais obscuras? Através de pesquisa,
que pode ser uma atividade muito demorada, Obter Informagio
pode ser usado para pesquisa, assim Como a nova pericia
Conhecimento de Criaturas. O mestre pode usar outras pericias,
que também poderdo ser empre'gadas para pesquisa.

Se vocé quiser pesquisar uma criatura, tomos ¢ outras reliquias
podem conceder bonus adicionais. O tomo utilizado deve ser
pertinente ao tipo de criatura — um tomo sobre 0s mortos-vives ; :
?ara pesquisar sobre inumanos do pogo, por exemplo. O petsona-




Lenpas & Fat

gem precisa estudar por uma semana para cada +1 de bénus do
tomo que desefe empregar. Por exemplo: com um tomo de +4 de
bénus o personagem ird receber +1 de bonus por semana de pes-
quisa, até um maximo de +4 com quatro semanas,

Caso o livro contenha informagdes diretamente pertinentes
a criatura pesquisada (por exemplo, um tomo com uma segio
especifica a respeito de dilaceradores espinhosos) o tempo de
pesquisa pode ser reduzido para um dia,

Sem material de pesquisa, os aventureiros tém que recorrer
a palpites. O tempo de pesquisa sem um tomo ¢é normalmente
de T semana, Os aventureiros passam esse tempo desenterrando
fatos, fazendo contatos ¢ conversando com pessoas que pos-
sam ter alguma experiéncia. Pesquisas assim sio, na melhor das
hipéteses, cadticas. Sem tomos ou outros materiais especificos,
apenas fatos Comuns ¢ Incomuns podem ser descobertos, Uma
semana adicional passada checando a veracidade desses fatos
poderia produzir conhecimento Raro, com +5 & CD do teste de
pericia. Caso ndo haja nenhum material de pesquisa disponivel, o
personagem ndo pode escolher 20 para pesquisar,

Uma vez que a pesquisa seja feita, o teste de perfeia é reali-
zado, adicionando-se todos os modificadores. Um personagem
pode escolher 10 neste teste; escolher 20 significa que a pesquisa
demora o dobro do tempo. As CID para testes sobre lendas e
fatos sio as seguintes:

CD 10

CD' T8

CD 20-25 (de acordo com o mestre)
CD 30+

* Comum:
® Incomum:
* Raro:

* Obscuro:

Quanto mais tinica ¢ a criatura, mais dificil ¢ encontrar infor-
magdes sobre ela. Caso informagdes sobre determinada criatura
sejam particularmente raras, o mestre deve medificar a dificuldade
do teste — uma sugestdo ¢ adicionar o ND da criarura 3 CD,

Novas Pericias

Conhecimento de Criaturas (Int; Somente Treinado)

Esta pericia é usada para pesquisar histérias sobre monstros
e feras, Fazendo isto, o personagem pode discernir as verdades
evidentes nas lendas e folclore que cercam estas criaturas,

Teste: usando esta pericia, o personagein pode realizar pes-
quisa sobre monstros, como nas regras de “Lendas & Fatos”.

Sinergia: um personagem conduzindo uma pesquisa com a
pericia Conhecimento de Criaturas recebe +2 de bénus caso pos-
sua 5 ou mais graduagdes em uma pericia Conhecimento relevante.

Nota: esta ¢ uma pericia de classe para bardos de guerra, magos
e rangers, ¢ uma pericia de outra classe para todas as outras classes.

Novos Tarentos (" || 74\
Descobertas Arcan [Ge:al]

O Plennogn s segum desc rir segredos de mitos e len-

Pré-requisito: Conhecimento de Criaturas 4 graduagte
Beneficio: escolha um tipo de criatura, como morto-vivo
A cada 4 graduagdes na pericia Conhecimento de Criaturas,
o personagem recebe lendas e conhecimento do tipo Comum,
Incomum e Raro sobre duas criaturas especificas do tipo
escolhido. A medida que a pericia do personagem aumenta,
também aumenta o seu conhecimento; sempre que sua peri-
cia Conhecimento de Criaturas aumentar em 4 graduagdes,
ele ganha um entendimento sobre mais duas criaturas daquele
mesmo tipo. O personagem nio pode aprender as lendas e
conhecimento sobre uma criatura com ND que exceda o dobro
das suas graduagdes na pericia Conhecimento de Criaturas.
Especial: o personagem pode adquirir este talento diversas
vezes. Seus efeitos niio sio cumulativos. Sempre que escolher
este talento, ele se aplica a um tipo de criatura diferente. Para
propositos deste talento, humanédides e humandides monstrugsos
formam um Gnico ti po de criatura.

Faldcias [Geral]

Q personagem ji ouviu muitas falacias e histérias impro-
vévels, ¢ ja viu algumas coisas esquisitas, 0 que aumentou seu
conhecimento de criaturas estranhas.

Beneficio: o personagem pode fazer um teste de
Inteligéncia (CD 10) para obter conhecimento Comum sobre
qualquer criatura que encontra ou da qual ouve falar. Caso ele
supere a CD por 10 ou mais, ele se lembra de algo que ji viu
ou ouviu, que também lhe fornece conhecimento Incomum
sobre esta criatura especifica.

Investigador de Mitos [Geral]

O personagem recebe um entendimento maior sobre as his-
rérias e crénicas deixadas por eras passadas.

Pré-requisito: [ nivel de bardo.

Beneficio: o personagem recebe +4 de bénus em testes de
pericias para pesquisar conhecimento de criaturas, ou +4 de
bénus em seu teste de conhecimento de bardo, o que for maior.

Sagas e Historias [Geral]

Tendo estudado vérios mitos e historias, o personagem tem
um conhecimento particularmente vasto de um tipo especifico
de criatura.

Beneficio: escolha um tipo de criatura
O personagem recebe automaticamente conhecimento Comum
. Quando estiver pes-
o, o teste de Lendas &

MO MOLLO-Vive.

sobre qua.lquer criatura do tipo esco
quisando uma criatura deste tipo espec

" Fatos do persOnagem leva metade do tempo exigido.

Espécml o personagem pode adquirir este talento diversa
cumulativos. Sempre que escolhe
ipo de criatura d1fe|:entc.

vezes| Seuseféiros nio s
exte i ento, ele se af)lica a
proglsr{os deste talento, hum:
formam umuny:@\.tqt




O estudo da cosmologia estd em sua infincia nos Reinos de
Ferro, ¢ os pesquisadores nfo tém uma boa compreensio do modo
como os mundos relacionam-se uns com os outros. A despeito
desta ignorfincia, hi muitas teorfas ex6ticas ¢ pessoas que se dizem
especialistas. O que também ndo ajuda é o fato de que aqueles com
melhor entendimento da verdade sfio infernalistas, praticantes das
artes negtas, alvo de medo e desconfianga da parte de seus colegas.

Nio existe o conceito de "pIanos" nos Reinos de Ferro, e os
magos nunca tiveram a chance de experimentar com viagens plana-
res. Extraplanares sio excepeionalmente raros em Caen, ¢ viajantes
de outros mundos so virtualmente desconhecidos. E possivel que
o mundo de Caen seja bastante isolado de outros mundos, ou
cercado por algum tipo de membrana espessa que torne viagens
planares mais dificeis. Entre os estudiosos existe a recente teoria de
“dominios”, discretos bolsdes de realidade de algum forma conec-
tados, embora separados por mais que distincia geografica.

Caen e Urcaen

Os dois domfnics conhecides do povo dos reinos sio Caen ¢
Urcaen, as terras dos vivos ¢ dos mortos, respectivamente. Quando
uma pessoa morte, sua alma s vezes permanece por um curto
periodo em Caen, mas a mator parte das almas (exceto pelos
mortes inquictos) rapidamente parte para Urcaen, a morada dos
deuses. Até muito recentemente, muitos humanos acreditavam que
Ureaen era simplesmente outro continente do outro lade do ocea-
no, separado por uma grande distincia do continente de Immoren.
As lendas dos andes referem-se a Urcaen como Kharg Drogun (o
que pode ser traduzido como “a Terra Abaixo™), e descrevem esse
dominio como existindo de cabega para baixo, no lado inferior de
Caen. Para os elfos, Urcaen sempre foi a Savana, que suas lendas
descrevem como existindo entre a terra e as luas, Os humanédides
nfio possuem conceito algum de Urcaen, em vez disso acreditando
em reencarnagio. A religiio humandide explica que suas almas sfio
absorvidas de volta a Caen entre suas vidas.

Urcaen hoje em dia ¢ entendido como existindo em alguma
realidade separada"‘do mundo dos vivos, e quase todos os deuses

- de Caen habitam [4 em lugares isolados. Nio se sabe se os vivos
pedcriam sobrevwer em Urcacn, ]a que mnguem nunca conge-

aos deuses, que prometeram
- eles. Mesmo chegando &
‘jq'é" pacifico, embora possa ser
wolvidos em batalhas eternas,
nessas lutas. Isto é conhe-

Dominios Infernais

Nio s6 os deuses desejam/as almas dos vivos como soldados
para seus exéreitos, e Ureaen nio ¢ o dnico dominio além de
Caen. Hi terras muito piores, separadas por distiincias maiores,
lar de criaturas alienigenas com culturas estranhas e apetites
sombrios. Estes sio os Infernais, ¢ sio todos profundamente dia-
bélicos, pelo menos segundo as nogdes humanas de moralidade.

“Infernal” é um termo usado para descrever todos os extra-
planares malignos com interesse em Caen. Os Infernais vém
desempenhando um papel ativo nos bastidores de eventos de
Caen hi milénios. Suspeita-se que tenham tido uma participa-
¢do no aprendizado da arte arcana da magia pelos humanos, ¢
também na rebeliio vitoriosa contra Orgoth. Existem até boatos
infundados dizendo que os deuses dos orgoth eram Infernais
excepcionalmente poderoses.

O VarLor pas ALmas

Suspeita-se que os Infernais tenham um terrivel plano a
longo prazo para Cacen. Seus objetivos imediatos sdo simples:
adquirir tantas almas quantas puderem. Os Infernais nio estio
interessados em oferecer tentagdes para que as pessoas cometam
pecados ou em punir malfeitores no pds-vida. Seu tmico objetivo
¢ a caprura de almas por quaisquer meios,

Diferentes dos deuses, os Infernais nio podem criar almas.
Até mesmo os deuses 56 podem fazer isso com grande dificulda-
de e um monumental investimento de poder. Os Infernais devem
capturar ou adquirir almas por outros meios, o que explica seu
interesse pelos mortais.

As almas sio uma das tnicas [ormas de “moeda” nos domi-
nios além de Caen, Os Infernais usam almas de forma bastante
semelhante aos deuses, embora seus métodos sejam muito dife-
rentes. Almas ou partes de almas podem ser transformadas em
guerreiros nos dominios inferiores. Os Infernais fazem fsso contra
a vontade daqueles que capturam, distorcendo as almas captura-
das para que se tornem ccos sombrios e pervertidos do que eram
antes. Essas criaturas escravizadas viram bucha de canhdo nas
batalhas que os Infernais travam. Almas poderosas (como as de
aventureiros de alto nivel) eriam soldados ainda mais poderosos.

Qualquer pessoa morta por um Infernal recebe uma marca em
sua alma, que impede que ela viaje a Urcaen. A alma se perde, em
Caen ou entre os mundos, sendo presa ficil para os Infernais. A
mesma marca ¢ colocada nas almas daqueles mortos em ceriménias
de sacrificio quande um Infernal é invocade, a menos que a vitima
tenha algum tipo de protegio especial. Por exemplo, paladinos e clé-
1igos estdo automaticamente protegidos, assim como aqueles sob o
efeito de protegdo cortra o mal. Alguns individuos particularmente devo-

tos também possuem tma protegiio inerente contra a marca.




Aqueles que fazem pactos com os Infernais e prometem suas
almas de vontade propria também recebem a marca, Dizem que
infernalistas habeis as vezes podem negociar as almas de outras

. pessoas, como seus filhos ou outros que dependam deles. Os
infernalistas podem evitar a marca durante algum tempo, mas até
mesmo os praticantes mais habilidosos acabam por sacrificar um
pouco de sua propria esséncia para progredir em seu oficio; a arte
esta em minimizar isto, enquanto os beneficios sio maximizados.

A habilidade de marcar as almas daqueles que eles mesmos
mataram é uma das principais
razdes pelas quais os Infernais

apreciam serem invocados a
Caen. Nio hi divida de que %{‘; s
sio criaturas de uma maldade
indizivel. Nem mesmo suas ori-
gens, nos dominios alienigenas,
justificam sua sede de sangue
ou © prazer que extraem de
roubar as almas daqueles em
suas garras, Os mais intelectu-
ais dentre eles gostam de tor-
tura mental da mesma forma.

Mesmo assim, em tltima anali-
se todos esses atos tém a fina-
lidade de adquirir almas para serem distorcidas e transformadas
em soldados para suas batalhas sem fim.

A Orpem NonhoKrion

As sociedades infernais sio chamadas de ordens, embora suas

relagbes umas com as outras sejam um mistério. O grupo com
o qual os infernalistas dos Reinos de Ferro tém mais contato é
a Ordem Nonokrion, mas apenas trés tipos de Infernais lidam
com os mortais de Caen: executores, curadores e mirmidones.

Castas [nrernais

Magnus sio os governantes da Ordem Nonokrion, e sio
trés, ao todo. Sao conhecidos coletivamente como o Magnato
Tritorium. Quase nada ¢ sabido sobre esses Infernais, exceto a
vastidio divina de seu poder.

Arquitetos sio conhecidos coletivamente como a Cadre
- Architectia, ¢ esses sio os Infernais que executam os planos do
Magnato Tritorium. Sio nove, e presume-se que tenham poder
similar a0 de semideuses. Nenhum mortal jamais teve contato
direto com os arquitetos ou os magnus, e por isso pouco se sabe
‘sobre eles.

Executores sio Infe
ponsaveis pelas cotasrele ‘almas. Ess
ao todo, e podem ¢ manJAr camal
oderosos i

cionalmenté‘podcrosos, res-
nobres sdo oitenta e um
inferiores com impuni-

de. Apenas 0s mat fernalistas tentam negociar

ue o mais
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“ou cna;ao ¢ desconhecido, Os mirmidor

mente. Muitas vezes sio retratados como seres espectrais sem
rosto, e podem disfargar sua verdadeira forma. |

Curadores sio a casta contatada com mais freqiiéncia pelos
infernalistas. Chamados coletivamente de Curado Proconsular,
existem 6.561 desses Infernais, ¢ eles executam a maior parte do
trabalho da ordem. Isso inclui negociagdes individuais por almas.
Embora sejam conhecidos por seu intelecto e poderes de persu-

asdo, os curadores sio bem

preparados para se defender em
batalha, com formidaveis pode-
res sobrenaturais. Curadores
tém a aparéncia de entidades
humandides, muitas vezes com

aa/ /drﬂt

pele branca, pouco ou nenhum
cabelo ¢ deformidades estra-
nhas, como dedos adicionais,
espinhos 6sseos, mandibulas
deslocadas, dentes pontiagudos
¢ olhos sem pilpebras.
Mirmidones (freqiiente-
mente chamados de “capan-

o

gas”) sdo a casta infernal mais

baixa. Sio guerreiros brutais com um apetite voraz pela violéncia,
Os mirmidones erguem-se das almas capturadas ¢ torturadas dos
mortais, transformados em criacuras letais pelos curadores ou
entidades mais poderosas. A forga dos mirmidones depende de
seu poder quando em vida, ¢ de derivarem de uma alma completa
ou apenas um pedago. Suspeita-se que alguns mirmidones podem
crescer em poder, talvez de acordo com os mortais que chacinam.

Os mirmidones sdo os Infernais de mais ficil invocagio,
embora fazé-lo muitas vezes exija uma negociagio com um cura-
dor. Tém aparéncia muito variada, dependendo da imaginagio
do Infernal de casta mais alta que os crioun, Alguns tém uma apa-
réncia enganosamente humanéide, enquanto que outros sio hor-
rendos e bestiais. Suas capacidades mentais também sdo variadas,
embora a maiotia seja mais inteligente do que parega.

Mortarinane InrernaL

Embora nio se saiba com certeza absoluta, os infernalistas ;
afirmam que os verdadeiros Infernais pedem er destruidos, mesmo
sendo imortais. Como eles mesmos nio Fossttem
cem para sempre quando destruidos. '
Infernais Podem ser substituidos, e 0 ﬁ

abe como ou se ess
» de seu nasciment
tros capangas
HREC panigas 8
humanas nio sio completamente des-
mas podem ser “colhidos” de novo e

formado’s a partir de
truidés quando derrota
tran rmados mais u'irm ve

capangas, que sdo recicl eis. ‘ ;
{-'azem tudo e seu péder para unpechr sua propna des




Modelos rapidos siio modelos feitos com as divetrizes nor-
mais, mas simplificados para uso mais ripido. Sio étimos para
tornar mats (inicas ¢ interessantes as criaturas utilizadas em
CNCONETOS MENOTes, ¢ para tornar oponentes secundarios mais
dinimicos ¢ desafiadores.

Testes de Resisténcia: em alguns casos, as criaturas recebem
um aumento em seus bénus de testes de resisténcia, devido a um
bénus de modelo ripido ¢ a um aumento no valor de habilidade.
Nesses casos, os beneficios pelo valor de habilidade ja foram
contados nos bnus em testes de resisténcia. Em outras palavras,
se um cagador alfa recebe +1 de bénus em seu teste de resistén-
cia de Reflexos devido ao aumento de +2 em sua Destreza, este
bénus de +1 ja estd caleulado em seu bénus de teste de resistén-
cia de Reflexos.

Astuto

Uma criatura astuta ¢ mais matreira ¢ sagaz do que o resto.
Possui uma esperteza sobrenatural que torna-a diferente das
outras de sua espécie, Muitas vezes, isto concede i criatura van-
tagens que a colocam em uma posigio proeminente em sua cul-
tura, embora em alguns casos a percepgio ampliada da criatura
possa torni-la um péria.

CA: a criatura recebe +2 de bdnus de intuigio em CA.

Ataques: a criatura pode aplicar seu bénus de Sabedoria em
vez de seu bénus de Forga ou Destreza em jogadas de ataque,
caso seja maior.

Testes de Resisténcia: adicione +3 em Vontade.

Habilidades: adicione +2 em Inteligéncia ¢ Sabedoria.

Pericias: a criatura recebe o dobro de seu valor de
Inteligéncia em pontos de pericia adicionais,

Talentos: a criacura recebe trés talentos adicionais.

Nivel de Desafio: aumente em 1.

Restriges: nio-pode ser aplicado a criaturas que nio pos-
suem um valor de Inteligéncia.

- Compate

~ Como o nome Sﬁgcrc, uma criatura astuta prefere taticas a
forga bruta em combate, muitas vezes evitando-o totalmente,
Uma de suas maiores forcas & ser subestimada, ¢ usar as habilida-

les da criatura-bast
|

turas cagadoras. Embora
aplicado a animais, em

turas semelhantes. O cagador alfa ¢ quase sempre macho, ¢ ¢ o
maior, mais forte e muitas vezes o mats astuto cagador do bando.

Dados de Vida: aplique o dobro do modificador de
Constituigio da criatura em seus PV (em outras palavras, ela
ganha duas vezes o modificador, em vez de apenas uma).

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

Deslocamento: adicione 3 m ao deslocamento da criatura.

CA: caso a criatura tenha um bdnus de armadura natural em
CA, este bénus aumenta em 50%.

Testes de Resisténcia: adicione +2 em Forritude ¢ Vontade,
e +3 em Reflexos.

Habilidades: adicione 45 em Forga, +2 em Destreza ¢ +2
em Carisma.

Pericias: a criatura recebe graduagbes miximas em Intimidagio,

Talentos: Iniciativa Aprimorada, Lideranga®,

Nivel de Desafio: aumente em 1.

Restrigdes: s6 pode ser aplicado a eriaturas que cagam em
grupos e que possuem algum tipo de comunicagio bisica.

Comsate

A forga mais notdvel de um cagador alfa é sua habilidade de
liderar. Raramente encontra-se um cagador alfa sozinho ¢, na
maioria dos casos, eles comandam seus subordinados para atacar
primeiro. Em combate individual, um cagador alfa usa as mesmas
estratégias da criatura-base, apenas com maior velocidade e forga.
Note que cagadores alfas capazes de usar armas e armaduras
sempre tém as melhores disponiveis.

Lideranga: *o cagador alfa usa seus DV como seu nivel para
determinar seu valor de Lideranga, Além disso, pode aplicar suas
graduagdes em Intimidagio + seu modificador de Forga come um
bénus quando lidera criaturas de seu mesmo tipo, Penalidades por
coisas como crueldade muitas vezes nio se aplicam ao valor de um
cagador alfa, Note que, em muitos casos, a relagiio com parceiros/
seguidores ¢ muito rudimentar (porque eles siio animais, né?).

Durio

Uma criatura durona é capaz de aglientar muito mais castigo
fisico do que o normal de sua raga.

Dados de Vida: uma criatura durona recebe 1,5 vezes o sen
modificador de Constituigio como bdnus em seus PV.

CA: a criatura recebe um bénus de armadura natural em CA
igual ao seu modificador de Constituigio.

Qualidades Especiais: cura aprimorada.

Testes de Resisténcia: adicione 44 em Fortitude.

Habilidades: adicione +4 em Constituigio.

Talentos: Duro de Matar, Tolerancia,

Nivel de Desafio: aumente em 1.




Mobpe1os Rﬁpin :

Restricdes: ndo pode ser aplicado a criaturas que nio pos-
suem um valor de Constituicio.

Comsate

Uma criatura durona luta como seu tipo basico, mas ¢ mais
dificil de derrubar.

Cura Aprimorada (Ext): a criatura agora cura-se ao dobro
da taxa normal da eriatura-base. Caso tenha alguma habilidade
de cura especial, como cura ripida ou regeneragio, estas taxas
também sio dobradas,

Furtivo

Como o nome sugere, uma criatura furtiva domina as artes da
furtividade muito mais que o normal para sua raga, Estas criatu-
ras podem se desenvolver de indmeres modos, Muiras vezes sio
solitarios, forcados a sobreviver sozinhos, que encontraram meios
€SCUSOS Para Conseguir isso, embora ds vezes um grupo inteiro de
criaturas possa ter-se adaprado a esses meios junto,

Iniciativa: adicione +2 de bbdnus de intuigio em Iniciativa,

Deslocamento: adicione 3 m ao deslocamento da criatura.

CA: a criatura adiciona seu bonus de Sabedoria em CA.

Ataques Especiais: ataque furtivo.

Testes de Resisténcia: adicione +3 em Reflexos e +1 em
Vontade.

Habilidades: adicione +2 em Destreza e Sabedoria.

Pericias: a criatura recebe +4 de bénus racial em testes de
Esconder-se, Equilibrio, Furtividade, Observar ¢ Quvir.

Talentos: Prontidio, Sorrateiro,

Nivel de Desafio: aumente em 1.

Restrigdes: nio pade ser aplicado a criaturas que nio pos-
suem um valor de Inteligéneia, ou a criaturas extremamente gran-
des (decisio do mestre).

Comegate

Obviamente, criaturas furcivas preferem usar de furtividade
em combate. Normalmente fazem bom uso de suas habilidades
naturais, assim como do ambierte. Preferem usar seu ataque fur-
tivo, especialmente quando atacam em grupo, ¢ raramente tém
medo de bater em retirada de uma batalha desfavorével.

Ataque Furtivo (Ext): ao atingir um oponente que nio
possa usar seu bonus de esquiva na CA, ou que esteja sendo flan-
queado, a criatura furtiva causa +1d6 pontos de dano para cada
2 DV que possua,

Hagitante-pa

Uma criatura hw}gmnte das profi ndezads ajustou-se a um
‘ambiente subterrined. Mmﬁas VeZes, / ¢ uma criatura solitdria, que
e adapt -se, embora as vezes grupos

7Agou até esse territdri
»s de criaturas p‘oswm\’temsa adaptado desta fo

ropunnezas

Deslocamento: a criatura recebe movimento de escalada
i metade de seu deslocamento basico.

Qualidades Especiais: faro, frugal, visio no escuro 18 m.

Testes de Resisténcia: adicione +3 em Fortitude ¢ +1 em
Reflexos.

Habilidades; adicione +2 em Destreza e Constituigio.

Pericias; a criatura recebe +4 de bénus racial em testes de
Esconder-se, Furtividade ¢ Quvir,

Nivel de Desafio: aumente em 1.

Restrigdes: este modelo répido geralmente niio ¢ aplicado a
criaturas de tamanho Grande ou maior, e nfo pode ser aplicado

a criaturas que ji sejam subrerrdneas,

Comsate

Criaturas com este modelo répido lutam como criaturas
normais de seu tipo, embora tenham uma tendéncia maior de,
emboscar seus inimigos.

Frugal (Ext): dgua e comida sio mais raras em um ambiente
subterrdneo, ¢ criaturas habitantes das profundezas adapram-se a
ter menos desses recursos. Precisam de merade dos mantimentos
de seu tipo bisico.

Macurapno

Os poderes do mal muitas vezes manipulam energias podero-
sas e, caso nio sejam controladas, essas energias podem escapar e
exercer sua influéncia sobre o mundo. Uma criatura maculada foi
tocada por energias negras de algum tipo.

CA: a criatura recebe +2 de bénus profano em CA,

Ataques: todos os ataques em corpo-a-corpo causam [d4
pontos de dano profano adicional a criaturas de tendéncia Boa e
Neutra.

Qualidades Especiais: detecrar o bem, longevidade, sensibilidade
a luz, visio no escuro 18 m.

Testes de Resisténcia: adicione +2 em Vontade,

Tendéncia: muda para Mau.

Nivel de Desafio: aumente em 1.

Restricdes: nenhuma.

Compsate

Criaturas maculadas usam as habilidades de sea tipo basmc},
mas agora preferem lutar na escurzda@@gsar furtividade e enga-
nagio tanto quanto possivel.

Detectm- o Bem (SM): a criatura rlgaz

Longevidade (Sob): a existéncia tortur
g Irea. Enquanto- a cr"iatu::a mactzla'dé‘;'pe.'_ j




bora a trilha para o mal seja muitas vezes a estrada
. mais facilfa trilha para o bem pode ser tio poderosa quanto
= awnia,

T ou até mais. Uma criatura sagrada esteve tanto tempo

na \prcsepéa de uma aura divina que tornou-se imbuida com

. poder santo. A maior parte dessas criaturas guarda um local

rehgmso pot um extenso periodo de tempo, embora aquelas

que residam em tais dreas por longos periodos também pos-
R

sam ser afetadas.

CA: a criatura recebe +2 de bdnus sagrado em CA.

Ataques: todos os ataques em corpo-a-corpo causam [d4
pontos de dano sagrado adicional a criaturas de tendéncia Ma,

Qualidades Especiais: corpo iluminado, cura, defectar o mal,
inabaldvel, redugio de dano 10/ magica.

Testes de Resisténcia: adicione +3 em Vontade.

Habilidades: adicione 4+2 em Sabedoria ¢ Carisma.

Nivel de Desafio: aumente em 2.

Tendéncia: criaturas de rendéncias Neutra, Leal ¢
Caética e Neutra mudam suas tendéncias para Boa.

Restrigbes: s6 pode ser aplicado a criaturas de tendéncia Boa

Neutra ou

ou Neutra, Note também que este modelo ripido ¢ muito mais
raro que “maculado”.

Comsate

Criaturas sagradas normalmente lutam como seu tipo bisico,
mas com maior honra e confianga.

Detectar o Mal (SM): a criatura agora detecta criaturas de ten-
déncia M4 inerentemente, como a magia detectar o mal.

Corpo Iluminado (Sob): uma criatura sagrada é imune a
doengas, inclusive doengas mégicas, e rem resisténcia a veneno
(veja a pagina 190) de I5. Enquanto permanecce na drea que
imbuiu-a com sua aura, envelhece muito mais devagar (a cerca de
um quarto da taxa normal),

Cura (Sob): uma criatura sagrada pode curar outras cria-
turas com seu mero toque. Pode curar um ndmero de pontos

-~ de vida por dia igual aos seus DV multiplicados por seu modi-
4 ficador de Carisma. Estes pontos podem ser divididos entre

& miltiplas curas. A criatura pode curar a si mesma. Pode usar
esta habilidade como um ataque de toque contra mortos-vivos.
A quantidade de dano causado ¢ escolhida apés a criatura ter
sido tocada com sucesso.

Sanguindrio

Uma ¢riatura sanguindria é uma criatura carnivora cujo
amor pela matanga cresceu a ponto de tomar conta da fera, e
imbuf-la com uma forga impressionante, Esta natureza sangui-
nolenta prejudica a mente da criatura, o que torna-a mais obce-
cada em seus propdsitos.

Iniciativa: adicione +2 de bénus de moral em Iniciativa.

CA: a criatura sofre —2 de penalidade em CA.

Ataques: adicione +2 de bénus de moral em jogadas de ata-
que, e muleiplique o modificador de Forga por L5 para todas as
jogadas de dano; ataques que ja utilizam isto aumentam para o
dobro do modificador de Forga.

Ataques Especiais: fiiria sanguinolenta.

Qualidades Especiais: faro (todos os alcances sio dobrados
quando a criatura segue um rastro de sangue).

Testes de Resisténcia: adicione 43 em Fortitude e —=4 em
Vontade.

Habilidades: adicione +2 em Forga e Constituigio e —4 em
Sabedoria.

Talentos: Duro de Matar, Tolerineia.

Nivel de Desafio: aumente em 1.

Tendéncia: muda para Cadtico.

Restrigdes: s6 pode ser aplicado a criaturas carnivoras.
Ocasionalmente, pode ser aplicado a onivoros, mas apenas aque-
les que dependem muito de carne.

Compsate

Uma criatura sanguinria sempre utiliza menos titicas em
combate do que uma criatura do seu tipo basico. Na maior parte
dos casos, ataca cegamente, concentrando-se em uma tinica criatu-
ra até que esteja morta, antes de prosseguir para outra. Tem uma
forte preferéncia por ataques de corpo-a-corpo, e tende a causar
esguichos de sangue por toda parte, seja o da presa ou o seu pro-
prio. E inteligente o bastante para atacar presas mais fracas e, se
ainda nio estiver na fria sanguinolenta, pode até mesmo fugir de
um combate. Uma vez que a firia sanguinolenta comece, a cria-
tura torna-se uma personificagio do terror, matando tudo 4 vista,
exceto outros membros de seu, préprio bando.

Fiiria Sanguinolenta (Ext): sempre que uma criaudra-sangui-
niria arranca sangue em combate, hi 5% de chancé por ponto
de daho causado que entre em uma fiiria sangumolenta. Uma,

Inabalivel (Ext): uma criatura sagrada é imune a efeltos de '.-.\‘ cnarura) em fiiria sanguinolenta faz um ataqué primario adicional :

“medo.

por r lada sem penalidade. Contudo, sofr{ —4 de penahc[adr:
adigronal em CA. E imune a todos os efeitos de medo neste est;
““do, ¢ luta até a morte. Uma fiiria sanguinolenta terrmna ape:qis
quando tudo ao redor estd | morto — normalmente segue-se um

banquerte sangrento c\cmmcexrc .
\‘_-/ e
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Ursano

Uma criatura urbana normalmente seria encontrada em
regides aclvagens, mas adaptou-se 4 vida na cidade, Estas normal-
mente Sao CIiatUTaS pequenas, quc erlan’l seu TlIrlhO cm alguma
irea arruinada e encontraram um meio de se sustentar, quer seja
catando lixo, quer seja atacando cidaddos. Sio muito furtivas ¢
discretas, ¢ podem se esconder em um covil secreto por anos sem
serem encontradas. Fregiientemente, tornam-se assunto de lendas
urbanas muito exageradas.

Tipo: a criatura recebe o subtipo urbano.

Deslocamento: a criatura recebe um deslocamento de escala-
da igual ao seu deslocamento bisico.

Qualidades Especiais: esconderijo, furtividade urbana.

Testes de Resisténcia: adicione +3 em Fortitude, +1 em
Reflexos ¢ +2 em Vontade.

Habilidades: adicione +2 em Destreza ¢ Constituigio,

Pericias: criaturas urbanas recebem +4 de bonus racial em
testes de Equilibrio, Escalar, Esconder-se, Furtividade, Procurar
¢ Salcar.

Talentos: Esquiva, Mobilidade.

Organizagio: na maior parte dos casos, muda para solitario.

Nivel de Desafio: aumente em [.

RestricSes: criaturas de tamanho Médio ou maior normal-
mente nfio podem receber este modelo ripido (decisio do mestre).

Comsate

Criaturas urbanas variam muite ¢m termos de combate, ¢
seus métodos normalmente sio semelhantes aos da criatura-base.
Suas habilidades de movimento séo incriveis, e clas podem seguir
uma presa ou fugir de inimigos através da furtividade urbana
com agilidade que poucos podem igualar. A discrigio ¢ parte de
sua natureza e, assim, normalmente clas entram em combate ape-
nas quando a situagio ¢ favorével.

Esconderijo (Ext): todas as criaturas urbanas mantém um
covil de algum tipo, em um local escondido. Qualquer um que
tente localizar este esconderijo sofre —4 de penalidade de cir-
cunstincia em todos os testes de pericias relacionados (como
Observar, Procurar ou Sobrevivéncia).

Furtividade Urbana (Sob): uma criatura urbana nio deixa
rastros quando se move em um ambiente urbano, e niio pode ser
rastreacdla por nenhum meio convencional.
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Fitnos-no-Porco como Person agens
Filhos-do-porco possuem as seguintes caracteristicas raciais.
== Forga, +2 Destreza, +6 Constituigio.
- — Tamanhe Médio. Deslocamento basico de 9 m.

— Dados de Vida Raciais: um filho do porco comega com dois
niveis de humandide, que concedem 2d8 Dados de Vida,
bénus base de araque +1, e bénus base de testes de resistén-
cia Fort +3, Ref +0 ¢ Von +0.

— Pericias Raciais: os niveis de humanéide de um filho do porco
concedem pontos de pericia iguats a 5 x (2 + medificador
de Inteligéneia). Suas pericias de classe sio Esconder-se,
Furtividade, Observar, Quvir e Procurar. Filhos do potco rece-
bem +4 de bénus racial em testes de Observar e Procurar.

— Talentos Raciais: os nivets de humandide de um filho do
porco concedem um talento.

— +6 de bénus de armadura natural.

— Armas Naturais: presas (1d8).

— Qualidades Especiais: faro.

— Idiomas Bésicos: filho do potco (falado)). Tdiomas Adicionais:
cygnarano, filho do porco (escrito), khadorano (apenas falado).

— Classe Favorecida: barbaro.

— Ajuste de Nivel: +2.

Homens-Croconitos como Persona(iens
Homens-crocodilos possuem as seguintes caracteristicas raciais.

— +4 Forga, +2 Destreza, +6 Constituicio.

— Tamanho Grande. Deslocamento basico de 9 m. Um homem-
crocodilo também possui deslocamento de natagio de 6 m.

— Visdo no escuro 9 m.

— Dados de Vida Raciais: um homem-crocodilo comeca com
trés niveis de humandide, que concedem 3d8 Dados de Vida,
bénus base de ataque +2, e bénus base de testes de resistén-
cia Fort +1I, Ref +3 ¢ Von +3.

— Pericias Raciais: os niveis de humandide de um homem-

crocodilo concedem pontos de pericia iguais a 6 x (2 +

modificadsr de

Ir&éeligéncia). Suas pericias de classe sio

codilos receb 2 de bénus racial em testes de Esconder-

se, Purtividade e Observar,

— Classe Favorecida: barbaro.
— Ajuste de Nivel: +3.

Ocjrun Neﬁros como Personagens
Ogrun negros possuem as seguintes caracteristicas raciais.

— +10 Forca, +2 Destreza, +6 Constituicio, —2 Carisma.

— Tamanho Grande. Deslocamento basico de 12 m.

— Visio na penumbra.

— Dades de Vida Raciais: um ogrun negro comeca com cinco
niveis de humanéide, que concedem 5d8 Dados de Vida,
bénus base de ataque +3, e bénus base de testes de resistén-
cia Fort +4, Ref +1 e Von +1.

— Pericias Raciais: os niveis de humanéide de um ogrun negro
concedem pontos de pericia iguais a 8 x (2 + modificador
de Inteligéncia). Suas pericias de classe sdo Intimidacio,
Observar, Oficios e Procurar. Ogrun negros recebem +2 de
bdnus racial em testes de Oficios que envolvem trabalhos em
metal, e em testes de Intimidacio.

— Talentos Raciais: os niveis de humanéide de um ogrun
negro concedem dois talentos.

— +2 de bénus de armadura natural.

— Ataques Bspeciais: olhar feroz.

— Qualidades Especiais: aco [orjado em sangue.

— Idiomas Basicos: cygnarane (falade), molgar (dialeto mol-
gur-og, apenas falado). Idiomas Adicionais: cygnarano
(escrito), khadorano, molgur (escrito), rhilico.

— Classe Favorecida: barbaro,

— Ajuste de Nivel: +4.

Satyxis como Personaﬁens

atyxis possuem as seguintes caracteristicas raciafs,
— +2 Porga, +4 Destreza, +2 Constituicio, +4 Carisma.
— Tamanho Médio. Deslocamento basice de 9 m.

— Visio no escuro a 9 m.

— Pericias Raciais: satyxis recebem Blefar como uma pericia de
classe automética.

— Armas Naturais: cabecada (1d6).

— Qualidades Especiais: charme.

— Idiomas Bdsicos: satyxi, cygnarano (dialeto lingua de
Scharde, apenas falado). Idiomas Adicionais: cygnarano
(escrito), molgur, érdico.

— Classe Favorecida: guerreiro.

— Ajuste de Nivel: +2.

Skorne como Personagens
Skorne possuem as seguintes caracteristicas raciais.
— +2 Forca. ey




— Tamanho Médio. Os skorne sio cerca de 30 centimetros mais
altos que a média dos humanos, e geralmente muito mais
esguios. Deslocamento bésico de 9 m.

— 1d8& pontos de vida adicionais,

— Pericias Raciais: os skorne recebem 4 pontos de perfeia
adicionais no 1° nivel, e T ponto de pericia adicional a cada
nivel subseqiieme.

— Talentos Raciais: os skorne recebem um talento adicional no
1° nivel.

— Penalidades de Preconceito: quando em tetras humanas, élfi-
cas ou ands, ou quando interagem com pessoas desses lugares
que niio tenham sido expostas aos skorne, todos os skorne
sofrem —6 de penalidade de circunstincia em testes de Blefar,
Diplomacia, Obter Informagio ¢ ourras perfcias sociais simi-
lares, devido ao preconceita com que sio tratados. Segundo
a vontade do Mestre, pocl‘c- haver situagdes em que essas
penalidacles sejam anuladas, ou reduzidas & metade.

— Idiomas Basicos: skorne. Idiomas Adicionais: cygnarano.

— Classe Favorecida: guerreiro ou mago. Os skorne nio sio tio
versiteis quanto os humanos neste aspecto.

— Ajuste de Nivel: +1.

THarn como PersonaCjens
Tharn possuem as seguintes caracteristicas raciais.

— +8 Forga, +4 Destreza, +6 Constituigio, —2 Inteligéneia, —2
Carisma.

— Tamanho Médio. Deslocamento bastco de 9 m.

— Visio no escuro 18 m.

— Dados de Vida Raciais: um tharn comega com seis niveis de
humandide monstruoso, que concedem 6d8 Dados de Vida,
bénus base de ataque +6, e bénus base de testes de resistén-
cia de Fort +2, Ref +5 ¢ Von +35.

— Pericias Raciais; os niveis de humandide monstruoso de um
tharn concedem pontos de pericia iguais a 9 x (2 + modi-
ficador de Inteligéncia). Suas pericias de classe sio Escalar,
Intimidacio, Ouyir, Saltar e Sobrevivéncia. Tharn recebem
+2 de bdnus racial em testes de Sobrevivéncia, ¢ usam seu
modificador de Forca em testes de Intimidagio.

— Talentos Raciais: os niveis de humanéide de um tharn con-
cedem trés talentos.

— Qualidades Especiais: frenesi cadtico.

— Idiomas Basicos: tharn (apenas falaclo). Idiomas Adicionais:
khtirzico (apenas falado), molgur (apenas falado).

— Classe Favorecida: barbaro.

— Ajuste de Nivel: +2.

Persoﬁa €ns

Trogs po Brejo-eo
Trogs do brejo P ssuem as seguthtes caracteusncas raciais.
— +2 Forca, +4 Dfstrezﬁ.k +4 Copstituicio, —2 Inteligéncia, —2

. Sabedoria.
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— Tamanho Médio. Deslocamento basico de 9 m. Um tr
brejo também possui deslocamento de natagio de 15 m.

— Visdo na penumbra. :

— Dados de Vida Raciais: um trog do brejo comega com dois
niveis de humandide, que concedem 2d8 Dados de Vida,
bénus base de ataque +1, e bdnus base de testes de resistén-
cia Fort +0, Ref +3 e Von +0.

— Pericias Raciais: os niveis de humanéide de um trog do brejo
concedem pontos de pericia iguais a 5 x (2 + modificador
de Inteligéneia). Suas pericias de classe sio Esconder-se,
Furtividade, Natagio, Observar ¢ Oficios. Trogs do brejo rece-
bem +2 de bénus racial em testes de Furtividade e Observar, e
+4 de bénus racial em testes de Oficios (camuflagem).

— Talentos Raciais: os niveis de humanéide de um trog do
brejo concedem um talento. Um trog do brejo recebe
Iniciativa Aprimorada como um talento adicional.

— +35 de bénus de armadura natural.

— Armas Naturais; 2 garras (1d4).

— Qualidades Especiais: anfibio, camuflagem, faro.

— Idiomas Bésicos: cygnarano (falada), quor (dialeto quor-og,
apenas falado). Idiomas Adicionais: cygnarano (escrito),
khadorana, quor (escrito).

— Classe Favorecida: barbaro,

— Ajuste de Nivel: +1.

TroLrs como Personatjens
Trolls possuem as seguintes caracteristicas raciais.

— +12 Forga, +6 Destreza, +14 Constitui¢io, —4 Inteligéncia,
—4 Sabedoria, =2 Carisma.

— Tamanho Grande. Deslocamento basico de 12 m.

— Visio no escuro 18 m.

— Dados de Vida Raciais; um troll comeca com cinco niveis de
humandide monstruoso, que concedem 5d8 Dados de Vida,
bénus base de ataque +5, e bonus base de testes de resistén-
cia de Fort +1, Ref +4 ¢ Von +4.

— Pericias Raciais: os niveis de humanéide monstruoso de um
troll concedem pontos de pericia iguais a 8 x (2 + modifica-
dor de Inteligéncia). Suas pericias de classe sio Esconder-se,
Intimidagdo, Observar ¢ Ouvir. Trolls usam seu modificador
de Inteligéneia em testes de Intimidagfio.

— Talentos Raciais: os niveis de humanéide monstruoso de
um troll concedem dois talentos, Um troll recebe Grande
Fortitude como um talento ad!c;om 7

— +6 de bonus de armadura natural. ;

—_ Quahdades Egpeums. criar fedelhes, é_'?t_'r'ca, regeneragio 7,
realsL)cm 2 veneng T0. :

— Idiomas Basicos: mglgur-trul (apenas falado). Idiomas Adie
oi"aa.ls' cygnarano (@ée as falado) khadorano (apenas falad'

— Elasse Favoreclda barb :

= A'ﬁ.tstekde Nivel: ;




s lendas falam de um heréi dos homens — um
homem tdo tomade pela sede de conhecimento que
seria capaz de escalar um parediio de trinta metros

com as mios nuas, na Costa Quebrada, simplesmente

para recuperar uma pena pcrfeita do ninho de um gigantesco
saqu. O mesmo homem, dizem, derrubou em luta-livre um
gorax enfurecido, cavalgou em pélo sobre um dracodilo e
arrancou os espinhos de um dilacerador espinhoso adormeci-
do. Nada poderia estar mais longe
da verdade, e eu escava 4 para ver.
O penhasco era muito mais alto, o
gorax era uma méc em frenesi, pro-
tegendo seus filhotes, e o dilacera-
dor espinhoso estava bem acordado.
Nem vou mencionar o dracodilo
— eu estava de olhos fechados
durante a metade do tempol
Dizer que o Professor Pendrake
¢ um homem tomado por uma sede
de conhecimento é como dizer que
um cagador sangrento tem uma leve
apreciagio por carne humana. Por
qualquer padrio normal, Viktor
Pendrake ¢ completamente louco. Se
nio o conhecesse eu mesmo, pensaria
que ele & dois homens diferentes.
O homem que os alunos conhe-
cem, o professor renomado que trou-
xe tamanha estima 3 Universidade
de Corvis, ¢ uma figura pensariva e
cativante, que fala sobre feras excraor-
dindrias com apuro téenico infalivel,
em um tom tio cuidadoso e suaye
que o5 ouyintes quase caem em um
estado de transe, levados por sua voz
cavernosa. O Viktor Pendrake que
eu conheco, no entanto, é aquele que
persegue os mais ferozes habitantes destas terras por simples
curiosidade, nio guarda semelhanga alguma com aquele estudio-
so veneravel enterrado sob uma avalanche de tomos cientificos
empoeirados e sett escritorio mal-iluminado.
~ Pendrake comegou sua vida como o filho de um sucateiro
 que vagava pelas fronteiras entre Khador ¢ Cygnar, catando par-

Na idade ainda ingénua de quinze anos, a inquietude de

Pendrake levou-o diretamente ao centro de um violento confron-
to entre mercendrios khadoranos ¢ um destacamento cygnarano
avangado, encurralado em uma mata quase impenetravel. Sempre
ligeiro, Pendrake levou os soldados cygnaranos & seguranga,
facilmente atravessando trilhas conhecidas apenas por alguém
que houvesse vagado pela regiio com tanta freqiiéncta quanto o
proprio jovem Viktor,

Sua ébvia versatilidade e esper-
teza, assim como habilidade natural
nos ermos, imediatamente valeram
a Pendrake um emprego no exéreito
de Cygnar, como batedor jinior.
Feliz em deixar para trs a vida de
sucateiro, Pendrake juntou-se aos
batedores, e rapidamente galgou
postos. Recebeu o comando de
uma companhia inteira de bate-
dores cygnaranos logo antes de
seu vigésimo verdo. Infelizmente,

a companhia encontrou um fim
miseravel, mas este evento marcou
o inicio de uma lenda.

A companhia de batedores de
Pendrake estava nas profundezas
de Khador, fazendo um circuito de
patrulha que monitorava a posigio
das unidades de elite daquele reino
violento. A companhia acabara de
completar sua missio, ¢ Pendrake
preparava-se para conduzir seus
lomens de volea a Cygnar, levando
consigo informagées vitais neces-
sarias para o conselho de guerra.
Contudo, um traidor nas fileiras
vendeu a companhia por um punha-
do de coreas. Um baralhio inteiro

de soldados khadoranos emboscou os batedores e, no final,
todos foram mortos, exceto Pendrake.

Com apenas dois tubos de pergaminho contendo as infor-
magdes vitais, firmes em suas mios, Pendrake correu para as
colinas, perseguido pelos estouros do fogo dos rifles khadora-
nos. Acabou encontrando as terras baixas, e foi pego entre uma
pequena horda de trolls pigmeus e o sanguinario batalhio. Com
apenas seus instintos para salvi-lo, Pendrake desnudou-se de suas
roupas esfarrapadas e cobriu-se com lama e folhas. Imitando os
trolls atarracados, misturou-se entre eles e perdeu-se entre seus
nimeros. Os khadoranos, vendo pouco lucro em enfrentar as




Conneca Viktor Penprake

dezenas de criaturas, bateram em retirada, para continuar a busca
pelo batedor que escapara. Pendrake viveu entre os trolls pig-
meus, comendo, respirando e dormindo como um deles, até que
o batalhio deu-o como morto e abandonou suas buscas na area.

Semanas mais tarde, Pendrake arrastou seu corpo exausto aos
portdes de uma fortaleza de fronteira e entregou os documentos
cruciais. O olhar de descrenga nos rostos dos guardas do portio
¢ algo a que eu mesmo me acostumei Nos Meus Oito anos como
assistente de Pendrake.

Por sua coragem, Pendrake recebe a oferta de qualquer
recompensa que o ret pudesse oferecer. Sem hesitar, o bravo
batedor pediu apenas por um patrocinio para a Universidade
de Corvis. Isto foi concedido imediatamente ¢, aos vinte ¢
um anos, Viktor Pendrake tornou-se o primeiro sucateiro a
ser admitido na Universidade de Corvis, Departamento de
Zoologia Extraordindria.

O bom professor Fulgar Wynham tomou Pendrake como
protegido, talvez vendo algo nele que reconhecesse de sua pro-
pria juventude. Pendrake rapidamente tornou-se o mais valioso
aluno do professor, ¢ recebeu tarefas de prestigio cada vez maior,
para catalogar isto ou recuperar aquilo — desafios que Pendrake
sempre enfrentou e venceu, sem esforgo aparente.

Depois de alguns verdes, Pendrake conquistou sua residéncia
na universidade, e tomou seu lugar entre os maiores académicos
do reino. Com o tempo, o Professor Wynham faleceu, e seu
titulo foi concedido ao sibio Viktor — Professor Pendrake, Alto
Chanceler do Departamento de Zoologia Extraordindria.

Hoje em dia, Pendrake divide seu tempo entre ensinar as
mentes jovens da Universidade de Corvis ¢ as empreitadas de
inspiragio insana para catalogar cada criatura selvagem que
espreita nas florestas ¢ colinas de Caen. Seu Gltimo ¢ maior tra-
balho, o primeiro volume do Menstronomicon, estd agora completo,
¢ ouso dizer que quase metade de seus tépicos chegou A distin-
cia do bigode de um filho do porco de pdr fim ndo apenas a
vida do bom professor, como também i minha,

Por enquanto, meu caminho permanece ligado a Vikror
Pendrake ¢, por Morrow, espero que este seja um caminho
longo! Embora nunca tenha pensado em mim mesmo como
“pesquisador de campo”, nenhum estudioso digno do nome
recusarta uma chance de se aventurar ao lado do lendirio
Professor Pendrake, J4 vi lugares exéticos que podem nfio ser
nunca mais vistos por nenhum homem, ¢ enxerguei com meus
proprios olhos monstros terriveis cometendo atos que deixa-
riam a maior parte dos homens branca de pavor. Mas, apenas
entre mim ¢ as paginas deste didrio, de todas as criaturas fan-

tésticas que ji vi, o Professor Viktor Pendrake provavelmente ¢

a mais extraordiniria cle?oﬂhs i
£

Das m:mér,tCu dE:Ipmus Wesselbaum, assistente séntor
do Pmﬁssor\l’?ﬁtor'f?mdmke, niversidade de Corvis,
D:pnrm‘hwto de Zoghpia Extraordindria.
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Comgsate

Em combate, o Professor Pendrake é um terror — nio por
suas armas fumegantes ou pela sanguinoléncia em seus olhos,
mas por sua determinagiio ¢ absoluta falta de medo. Pendrake
costuma investir de frente ao combate, na maior parte das
vezes iniciando com uma saraivada de flechas seguida por com-
bate de perto, caso possivel. Embora seja audaz, o professor é
bastante astuto, ¢ vence suas lutas freqiientemente através de
truques ou manipulagio.

Suas armas favoritas sio seu arco longo composto (seu arco
da sorte, o primeiro que recebeu como um batedor jinior) e
sua espada curta (uma reliquia ancestral encontrada em uma
jornada subterrinea). Ambas sio armas tradicionais de um
batedor cygnarano. Ele também tornou-se mestre com a capri-
chosa corrente de aldar — uma arma exética tipica dos mani-
nheiros de Ord. O professor também costuma carregar uma
pistola ou rifle consigo em campo, embora admita ter pouca
habilidade com armas de fogo.

Quando a pura audicia ¢ forga niio vencem uma situagio,
Pendrake volta-se para seus aliados ¢ seus recursos, ambos bas-
tante extensos, Também nio tem medo de admitir derrota e reti-
rar-se quando a situagio exige.

Ariapos & Inimigos

Lynus Wesselbaum (Rgr6 /EAvI):/como assistente sénior
do professor, Lynus ajuda Pendrake em quase tudo. Embora pos-
sua a coragem de um tipico estudante rato de biblioteca, nunca
recusa uma aventura ao lado de Pendrake, ¢ verdadeiramente
espera um dia equiparar-se ao professor ¢ herdar seu posto.

Edrea Lloryrr (Lad4 /Fet4): a outra assistente proxima a
Pendrake, Edrea é o oposto de Lynus. Tomada por inquictude e
curiosidade, deixou Jos para explorar o mundo. Pendrake encon-
trou-a nas garras de um troll atroz ¢, depois de salvar sua vida,
descobriu que niio conseguia se livrar dela. Edrea mostrou-se tio
inteligente quanto aventuresca, e o professor faz bom use de sua
ajuda, mesmo que ndo seja uma aluna. Embora aberta com o pro
fessor, Edrea parece timida, distante ¢ misteriosa (como ¢ tipico
dos iosanos) para quase todos que encontra, Assim como Lynus,
ela freqtientemente estd presente quando o professor sai a campo,

Saxon Orrik (Rgrl6): outrora um élzado e mentor, Orrik ¢
agora um dos maiores inimigos de Pendrake. O professor foi seu

aluno quando entrou para o exéreito. cygnarano, e Orrik ensinou

a ele boa parcc:quuc hoje sabe sobre o oﬁcxo de batedor. Sen
1clac1onamen|:o andou bem, até o dia em que Pendrake delatou
Orrik por cometer divassas atrocidades em servigo, Orrik é um
guem\uro sedento de pod que, mesmo tendo sido expulso do
exe(cwo (provas ctrcv.:nscancm@spedmm uma condenagio
tota j a\mda serve corhc:»rd dos soldados mais leais de Vi
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orne (atualmente servindo a ele junto aos skorne). Acha
e um tolo por devotar seu trabalho & posteridade, e fica-
iz em ensinar uma licio ao “garoto”, caso tivesse a chance.

Thain{Raleah (MagI2): Thain ¢ um distinto membro da

rdem Frgtemal de Magla de Corvis. Suas faganhas sio bastante
_conheadaé ¢ ele se rornou um bem-vindo parceiro de aventuras
de Pendrake muitas vezes (os dois sio famosos por sua amiza-
de). Também foi dtil por fornecer a Pendrake acesso a extensa

iblioteca da Ordem. Aqueles que jogaram A mais longa das noites
devem se lembrar de Thain como um dos trés magos que luta-
‘vam contra as hordas de servos nas ruas de Corvis.

Natalia Casale (Ari6): Natalia é a esposa de um dos maiores
e mais ricos mercadores de Corvis (e de Cygnar), e secretamente
comanda os negdcios através de seu marido fraco, um fantoche.
Embora seja uma mulher implacvel, provou-se um recurso valio-
so para Pendrake, que por sua vez ji realizou diversos favores i
sua companhia. Ela também ¢ bastante importante nos circulos
da elite abastada de Corvis.

Gusten “Gelado” Vilchmanker (Lad7): embora nio seja o
tipo normalmente encontrade numa reunido da alta sociedade,
Gelado ainda assim é um homem de bons contatos em Corvis
¢ além. Seu conhecimento do submundo de Corvis e — mais
importante — do trifego que entra e sai da cidade é extenso, ¢
Pendrake conta com ele para muitas dicas. Normalmente pode
ser encontrado matando tempo nas docas.

Mitchel Filkins (Gue8): um dos defensores de Corvis,
Mitchel ¢ um orgulhoso membro da Guarda de Corvis. De
muitas maneiras, ele ¢ um miliciano como seus colegas, mas
Mitchel esté ativo hd tempo suficiente para ter visto tudo que a
cidade tem a oferecer. Conhece cada canto da cidade ancestral
(na superficie e no subterrineo), assim como os rostos e curri-
culos da maioria dos meliantes locais. Filkins auxilia Pendrake
freqiientemente em suas empreitadas por Corvis, e realiza outros
servigos de acordo com sua capacidade.

Proressor Viktor Pennrake

Povo-do-Meio Rgr5 /EAv9: ND 14; Humandide Médio; DV
5 5d8+15 mais 9d6+27; 123 PV; Inic. +2; Desl. 9 m; CA 24,

: toque 17, surpresa 22; Atq Base +11; Agr +12; corpo-a-corpo:
espada curta +3 +15 (1d6+4, dec. 19-20); ou a distincia: arco
da sorte de Pendrake +16 ([d8+41, dec. x3); Atq Ttl corpo-a-

+2, zelo de aventureiro; Tend. CB; TR Fort -;14, Ref +15, Von
+11; For 12, Des 15, Con 16, Int 18, Sab 13, Car 20.

Pericias & Talentos: Adestrar Animais +14, Cavalgar +4,
Conhecimento (arcano) +14, Conhecimento (geografia) +14,
Conhecimento (natureza) +11, Conhecimento de Criaturas
+26, Cura +4, Decifrar Escrita +16, Diplomacia +8, Equilibrio
+8, Escalar +8, Esconder-se +8, Furtividade +13, Intimidagio
+8, Natacio +8, Observar +15, Obter Informacio +16,
Oficios (armas de fogo) +5, Ouvir +9, Procurar +9, Profissio
(professor) +12, Saltar +3, Sobrevivéncia +16, Usar Cordas
+6; Descobertas Arcanas (aberragdes), Descobertas Arcanas
(bestas magicas), Foco em Pericia (Conhecimento de Criaturas),
Prontidao, Rastrear, Sagas ¢ Histérias (humanoides e huma-
noides manstruosos), Sagas ¢ Histérias (mortos-vivos), Tiro
Certerro, Tiro Rapido, Usar Arma Exdtica (corrente de aldar).

Idiomas Falados: caspiano, cygnarano, khadorano, Ilaelés, molgur

(dialeto molgur-trul), 6rdico, quor, shyr.

Equipamento: adaga de presa de dvagonete da bruma +2, corrente de
aldar, arco da sorte de Pendrake (arco longo composto com
+3 de bénus de sorte), espada curia +3 (antiga lAmina orgoth),
gibdo de pele de dracodilo +4 (sem penalidade por armadura e sem
reduzir o deslocamento).

Hagipapes especiais

Inimigos Prediletos: gobbers, trolls. (Note que isto representa
um conhecimento profundo e compreensio dessas criaturas, obti-
dos através de experiéneia, niio um desejo ardente por caga-las).
Terreno Favorito: floresta. Isto concede +2 de bénus em testes
de Esconder-se, Furtividade, Observar, Ouvir ¢ Sobrevivéncia
em florestas, além de reduzir as penalidades de deslocamento
em florestas para a préxima maior fragio (xI /4 torna-se x1/2,
x1/2 torna-se x3/4, e x3/4 torna-se xI).

Campo de Estudo: estudioso de campo de zoologia.

Base de Operagdes: Real Universidade Cygnarana, ramo de
Corvis. Titulo: Alto Chanceler do Departamento de Zoologia
Extraordinaria.

Valor de Reputagio Académica: +13. Artigos publicados: Os
gobbers de Caen,uma série em doze partes (arualmente no oitavo
volume, cada um sendo um romo +2 de conhecimentd éspecx« \

cotpo: espada curta +3 +15/410/+5 (1d6+4, dec. 19-20); ou,,,f-’ﬁeo obre gobbers); Géneros ¢ espécies de trolls do sui—(’f/mo +6 de.

4 distincia: arco da sorte de Pendrake +16/+11/46 (Id8-l7f

conhetimento especifico sobre trolls); Dos hebitos dos bumano:d:s des,

ec. x3); AE i inimigo predileto (gobbers) +4, intmigo predl{cto "'M Rio Ncg#:- ¢ do Lingua do Dragio (tomo +2 de coH1ec1mento sobre‘

ntes) +2; QE académico do campo de zoologia, aliados

( s (aprimorado) +24, base de perac;oi.i,s, contra todas as .. g

inces, empatia com a natureza + 2, produzir trabalho aca-

démico, reputacio acadé eno predileto (florestas)

humayiéides monstruosos); Téenicas de tmmmarm para o argus de

as (tomo +4 de conhecimento sobre argus); Noas esparsas 5
a natureza do ceifador umbral (nio-publicado, tomo +2 de conhédi
mento sobre extraplapares)/“ ~ 4




edos calejados correram pelos cabelos cinzentos,
parando para cogar um escalpo envelhecido. O
homem suspirou, e entfio voltou a olhar para a fecha-
dura que estivera estudando por trés minutos. Estava
colocada em uma imensa porta de metal coberta de mato, e exi-
bindo simbolos religiosos que a maicria ndo podia compreender.

“Bem, podemos entrar?”, perguntou um jovem em uma voz
nio muito entusiasmada. Carregava uma grande mochila, ¢ nio
conseguia controlar tiques de nervosismo enquanto postava-se
atras do velho. “Professor Fincher...?”

O velho ergueu-se, limpando o suor dos olhos com as costas
da manga antes de recolocar os éculos. Embora seu cabelo des-
grenhado ¢ esmaccido ¢ sua pele enrugada
traissem muitos anos, seu olhar e
postura firmes denota-
vam uma confianga
que nio

‘\
G A }
conhecia fragilidade. "Kootler, dé-me o martelo”, ele dissz, seu

rosto barbudo mostrandoe impaciéncia. it

O jovem pousou a mochila e comegou a rerhexer desajeitada-

smente em seu interior. " Hste martelo?”, perguntou depois de um

momento, entregando a ferramenta.
o A * th
Bem, quantos vocé trouxe, garoto?
O rapaz pareceu confuso. “"Apenas este, senhor”.,
QO professor mirou-o, seus bracos cruzados, durante uma
F ¢
longa pausa. O garoto encelheu-se. “E ai, vai me alcancar o for
t=2 ks
mio, menino!” 2
‘Formio? Formio..”. Ele remexeu freneticamente na mo
“F ? F El frenet t cl
“Q senhor nio falou —"
“Pelo amor de Morrow, garoto. Vocé sabe quantos créditos
académicos vocé ganha por ser meu assistente?”. O rapaz con-
tinuou escavando dentro da mochila. “Pare com isso e dé-me
sua adaga”. O professor agarrou o
garoto ¢ botou-o de pé, apa-
nhando ele mesmo a adaga
do cinto do rapaz.

n.‘ l_ﬁ_,ﬂiliinumx.




telar no que parecia ser um mecanismo de tranca.
ersas vezes, cada batida mais forte que a anterior,

ol prague;bu o professor. “Nio podia deixar uma chave
I‘lui’-ﬂ__!_lillg:_ que nio afundasse no pantano, EntaO agOla Val me
obrigar a fazer isso do jeito dificil, nio é". Desceu o martelo
com raiva, desta vez partindo a Jimina da adaga. Com um uivo

~ agressivo e um movimento rapido, o professor jogou o martelo

para o lado, puxou uma pistola e disparou contra a porta.

A despeito do eco trovejante do tiro, o estalo da armadi-
lha sendo ativada podia ser ouvido. Uma saraivada de flechas
voou de uma dizia de buracos na porta, enchendo o ar de

dardos. O
uma arvore. Ficou deitado inerte, seu suor secando na pele, e

assistente soltou um berro e caiu para tras, contra

varios momentos depois foi erguido por um par de mios, e
posto de pé bruscamente.

“Levante, menino, Diabos, nio temos o dia todo”, exigiu o
professor, Viarios dardos estavam cravados em suas roupas, mas
ele parecia completamente ileso. O garoto olhou para cima e viu
o chapéu do professor pregado a drvore acima dele, com dois
dardos. Mirou-o como se ele fosse um lunatico. O professor
estava enfiando coisas de volta & mochila do rapaz, aparentemen-
te sem notar o evento quase fatal que acabara de acontecer.

Antes que pudesse falar ou discutir, Kootler estava sendo
empurrado para a porta, agora aberta. “Vamos I3, meu jovem.
Nio ha tempo a perder. Lembre-se, estamos fazendo isto
pela ciéncia”, disse o professor antes de entrar ele mesmo no
templo ¢ fechar a porta atris deles. Enquanto o garoto avan-
gava pela escuridio e tefas de aranha a frente, pensou, tarde
demais, que aquilo definitivamente nio era o que ele imagi-

Tapgera 1-1: Q Estunioso Aventureiro
Bonus Base Bénus de

Nivel de Ataque Fort Ref Von  Sorte*
i +0 +0 +2 +2 +1

nara ao se inscrever em um “semestre de intriga e aventura”
como assistente de um professor.

“Rapaz, se vocé achou isso divertido, espere até nos acor-
darmos o servo flagelo”, comentou o professor, quase entu-
siasmado, enquanto dava um tapinha amigvel nas costas do
garoto, empurrando-o mais para a frente, rumo a escuridio.

Descricdo

Todos tém sede de conhecimento até certo ponto, mas
para aqueles que chamamos de estudiosos, essa sede cres-
ce em uma paixio, que molda ¢ permeia suas vidas. Para a
maioria dos estudiosos, isso significa anos de estudo intenso,
trancados em um quarto, escritério ou biblioteca, cercados
de tomos, tabelas e outras curiosidades. Para o estudioso
aventureiro, sé isso ndo basta. Eles precisam saciar sua paixdo
pele conhecimento em primeira mio, ¢ sua fome de sabedoria
muitas vezes leva-os a lugares com que a maioria dos homens
nem sonha. Afinal, alguém precisa visitar todos esses locais
estranhos descritos em tantos livros,

Estudiosos aventureiros sdo um tipo especial. Passam muitos
anos estudando, ¢ na maior parte das vezes tém algum tipo de
posi¢do mundana em uma universidade ou museu, mas nio sio
tragas de livros, de maneira alguma. Sio aventureiros empeder-
nidos, capazes de acompanhar os melhores — a diferenga é que,
em vez de explorar os mistérios do mundo em busca de tesouros
ou poder, fazem-no por conhecimento. As principats ferramentas
do estudioso aventureiro sio sagacidade, determinagiio, conhe-
cimento ¢ um teque tanto de forga quanto de sorte. Com isso,
mergulham nos mistérios do mundo, descobrindo segredos que
poucos ousariam vislumbrar.

Base de operagées, campo de estudo, contra todas as chances,

especialista no campo-(+2/+1)

2 T +0 #3 +3 +1
+2 +1 +3 +1
+3 +4 +2
+3 : 42,
+4 2 +2
45 A _ +3
+6 L v o +3

Arma exdtica

Idznmﬁ‘ achteion k
(Ze],o de ave}q'eiro e
¢ Acaddmico do ¢ ampo (+4/ +2; pode escolher 10),(3}iados faceis ,;' :
{ ' e (e
\{choma adicighal w2, :
Produzir-erabalho académico
Aliados faceis (aprmmrado)

43 Idioma adicional £
+4 Mestre do campo (+6/ +3 pode esco}her 2,0)




| N 0s-Reinos pe Ferro

Estudiosos avmturexrcs nos Reinos de Ferro surgem em todas
© . as varteclades possqu_. Os Reinos de Ferro contam com diver-
- s0s centros importantes de educagio superior, incluindo a Real
Academia Caspiana, a Universidade de Corvis, a Universidade de
Mercir, a Academia de Merywyn, a Escola de Ciéneias Superiores
de Merin, a Universidade Fredek (em Ceryl) e outras. Embora
existam muitos professores nessas universidades, apenas alguns
POUCos Possuem o que ¢ Necessario para ser um estudioso aven-
tuteiro B claro, os estudiosos aventureiros nio estio restritos as
instituigies de ensino. Podem ser encontrados trabalhando inde-
pendentemente, contratados por patrones ricos, ou até mesmo
f‘ﬂ.zeﬂdo PESqu‘.SHS P':u'a gral'l-
des guildas (por exemplo, o
Sindicato dos Trabalhadores
do Vapor & Ferro ji contratou
estudiosos aventureiros em

Atualmente
diversas ocasides para prestar Antagonista 30
Neutro 20
Amigo —
Confidente

Aliado

auxilio em pesquisas Privaclas
sobre metalurgia).

Tasera 1-2: Ariapos Ficeis
Neutro Amigo Confidente Aliado

em termos de produgio, e seus tomos circulam por -tod’a"g
tendo sido traduzidos para vérios idiomas por todos os rei
Trabalha primariamente na Escola de Ciéncias Superiores de
Merin (uma pequena acgdemia, que mesmo assim conduistou
financiamento independente poderoso, sendo assim capaz de
produzir trabalhos importantes), mas viaja muito pelos reinos.
Possui contatos em cada universidade imporénte, ¢ muitas pes-
S0AS Procuram-no por seus conselhos em todos os assuntos his-
toricos. Também ¢ conhecide por tet pavio curto para um tipo
académico, e ¢ dado a explosdes.
Coriandr Jagus (Fet7 /EAvS): Coriandr Jagus estd entre
os poucos estudiosos aventureiros que fez do conhecimento d
criaturas sua drea de especializagio. Crescen em Caspia, filho
de um professor respeitadc
Contudo, Coriandr nic tinl

a pacitncia de seu pai para a
Sﬁ.]ﬂ. de .'-11.11?{ e, qule'ldO come-
cou a descobrir seu talento

40 50 60
30 50
— 40
— 30

natural PFl.L'El a l'.llflgii'l., CICSCO-
bl‘iLl tan'lbél'ﬂ seu amor POI'

vagar por onde as coisas sel-
vagens correm, ]aﬁus ¢ conhe-

CIdO POI‘ sua mama ¢ talcnto

Ficuras

Notaveis

Lorant Neci (Ari7 /EAv6): Lorant ¢ um dos maiores histo-
riadores do mundo ¢, em particular, ¢ o mais estudado académi-
co no assunto do Império Orgoth em rados os Reinos de Ferro.
Também ¢ um dos mais prodigiosos académicos da atualidade

TascrLa 1—3: TrasaLHos Acapémicos

de submergir-se no que quer
que esteja estudando, seja
através de furtividade, asticia
ou magia — normalmente uma combinagio das trés. Ele e o
Professor Pendrake sio bastante conhecidos um do outro, ¢
compart:‘]hnn—l. muito respeito matuo, embora niio apreciem os
métodos um do outro.

Namero

Nivel do Bénus do Bénus de
Tomo Tomo CD
Bésico +2 20
Avangado +4 26
Mestre +6 31
Grande Mestre +8

+10 42

Miximo
12 trabalhos
8 trabalhos
5 trabalhos
3 wrabalhos

[ trabalho

Tempo  Reputagio
+1/2
6 meses 1
[ ano +3
3 anos +5

+10

2 meses

Lendério 10 anos
“Nivel do Tomo” indica o nivel de conhecimento inserido no trabalho.
“Bénus do Tomo” indica o bdnus que o tomo i fornecer uma vez que o trabalho esteja
concluido.
“CD” indica a classe de dificuldade da jogada, ¢ “Tempo” indica quanto tempe deve ser
gasto na tentativa de criagio.

- “Bbnus de Reputagio” indica o bénus na Reputagio Académica do estudioso aventureiro uma

-~ vez que o trabalho esteja completo, e “Nimero Mé.ximo" indica a quanl:idade méxima de vezes ¥ -

|
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Pré Re ulsltos
Par'axse\.ta'rnar um estudioso aventureiro, o personagem deve pre-
encher todos os seguintes critérios.
Pericias: Conhecimento (qualquer) ou Conhecimento
~de Criaturas 5 graduagdes, Obter Informagio 4 graduagdes,
Profssiio (professot, curador, ete.) 5 graduagées.
Talentos: Foco em Pericia (qualquer pericia de
Conhecimento, ou Conhecimento de Criaturas).

Pericias pe CLasse

As pericias de classe do estudioso aventureiro (e a habilidade-chave
de cada pericia) sio: Concentragio (Con), Conhecimento (todos,
escolhidos individualmente) (Int), Conhecimento de Criaturas
(Int), Decifrar Escrita (Int), Diplomacia {Car), Equilibrio (Des),
Escalar (For), Falar Idioma (Int), Furtividade (Des), Natagio
(For), Observar (Sab), Obter Informagio (Car), Oficios (Int),
Ouvir (Sab), Procurar (Int), Profissio {Sab), Saltar (For).

Pontos de Pericia a cada nivel: 6 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas pa Crasse

Usar Armas e Armaduras: um estudioso aventureiro ndo
sabe usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Base de Operagdes: o estudioso aventureiro também
comega com algum tipo de base de operagies. Este lugar estd
quase invariavelmente ligado 4 profissio do estudioso, e é nor-
malmente uma universidade, museu ou institui¢io similar de
cultura ou ensino. O estudioso pode obter recursos deste lugar
(dentro dos limites do razodvel), mas também deve prestar o
respeito devido a qualquer empregador. Estudiosos aventu-
reiros que abusem de seu papel podem perder seus privilégios
(de acordo com o mestre). A base de operagdes costuma ser o
beneficidrio da maior parte dos estudos e troféus do estudioso
no campo. Como opgio, um estudioso aventureiro pode ser
‘patrocinado por um benfeitor rico.

Junto com esta base de operagdes vem um valor de Reputagio

Campo de Estudo: cada estudioso aventureiro tem um
campo académico especifico no qual se especializa (“conheci-
mentos gerais’ ndo pode ser escolhido). Este campo de estudo
sempre ¢ algo que desperta a paixdo do estudioso, e sua pesquisa
no campo ¢ pessoal e muito recompensadora. Normalmente, o
estudioso tem algum tipo de foco especial dentro desse campo,
uma espécie de assunto de estimagio (contudo, ndo recebe bénus
adicionais por isso).

Contra Todas as Chances (Ext): estudiosos aventureiros sio
conhecidos por muitas coisas, mas sua sorte ¢ lendaria, Um estu-
dioso aventureiro recebe um bénus de sorte em todos os seus tes-
tes de resisténcia (veja Bonus de Sorte na Tabela I-I). Este bonus
aumenta 4 medida que o estudioso aventureiro adquire niveis.

Especialista no Campo: no 19 nivel, o estudioso aventureiro
¢ considerado um especialista, e recebe +2 de bénus de com-
peténcia em todos os testes de Conhecimento relacionados ao
seu campo de especializagio. Também pode tentar um teste de
pericia sem treinamento em qualquer pericia de Conhecimento
relacionada ao seu campo de estudo. Além disso, o estudioso
recebe +1 de bénus de sinergia em testes ¢ jogadas que estejam
diretamente envolvidos de algum modo a0 campo de estudo.

Por exemplo, um estudioso de histéria poderia receber +1
de boénus em testes de Abrir Fechaduras, Operar Mecanismos e
Procurar dentro de ruinas, enquanto que um estudante de zoo-
logia poderia receber +1 de bénus em jogadas de ataque e dano
contra animats € monstros,

Arma Exética: em suas viagens, estudiosos aventureiros sio
conhecidos por amealhar toda sorte de conhecimento ¢ habilida-
des incomuns. No 2° nivel, o estudioso aventureiro recebe Usar
Arma Exética como um talento adicional. A arma escolhida varia
muito, embora armas versiteis e inteligentes sejam as preferidas.

Idiomas Adicionais: em sua imensa quantidade de estudo,
estudiosos aventureiros aprendem muitas linguas. Recebem um
idioma adicional no 39, 6° e 9° niveis.

Zelo de Aventureiro (Ext): no 4° nivel, o estudioso aven-
tureiro recebe o zelo de aventureiro, uma sede de aventura que
o impele além de seus limites normais através de pura cora-
gem. Ele agora adiciona seu bénus de Carisma i sua CA. Este
bénus representa um nivel sobrenatural de coragem e ocasional
desapego pelavida, e se aplica mesmo quando o estudiosg usa
armadura, ou quando esté surpreendido. Ele ndo o aphca caso. o

- Académica. Este valor pode ser adicionado como um bénus cn}-”?/esl:u 050 esteja imobilizado. =

testes baseados em Carisma (como testes de Diplomacia ou t@n—
ivas de influenciar a postura de PdMs — veja a Tabela I~,2)
influenciar colegas estudiosos, alﬁ'ﬁbs, aristocratas e outmg
y wduos educ.ides quie conhecarn ) ttab/a]lho do estudioso
de acag:\lymca. O modificador

bbnus de competéncia do

ente), embora possa ser
mos académicos.

Académico do Campo: no 5° nivel, o esti.lchoso aventureiro & .

2% ] )
conS;CFrado um verdadeiro académico em sen campo. Os bénus :

de competéncia e sinergia por esta habilidaﬁe‘éﬁxqentam paras

e +2, respectivamente. O estudioso agora podevescolher 10

em qualquer teste de pe _J:icia de Conhecimento relacionado ao-

seu campo de estudoy, mesmo q\ue as c:rcuns;ancxas norl;nalmente

impedissem que ele ﬁzesse‘is&q,‘ = i
Altados Facels (Bx estudiosos aventurelr(‘)s também saﬁ)
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novos, em praticamente qualquer lugar. Em qualquer localidade
habitada, o estudioso pode fazer um rteste de Obrer Informagio
para localizar um aliado ou fazer uma amizade nova. Use a
tabela de Aliados Faceis (1-2) para determinar a CID do teste.
Primeiro, descubra onde o PAM (quer s¢ja o individuo a ser
afetado ou o nivel geral da populagio) se enquadra na coluna
“Atualmente”, ¢ entiio faga o teste. O estudioso adiciona +35 de
bénus de competéncia no teste de Obter Informagho. A pestura
mais positiva alcancada com o teste representa o tipo de aliado
encontrado, mas, neste nivel, a coluna “Aliado” ¢ ignorada (um
Confidente é o maior nivel possivel). Este relacionamento not-
malmente dura por uma cena ou ato de uma aventura, embora,
caso representada corretamente, possa durar mais, O mestre ¢
encorajado a ter em mente os limites da boa vontade dos PdMs
para com outras pessoas. Por t‘xcmplo. um Amigo ndo assumiria
a culpa de algo em nome de um PJ, enquanto um Aliado defini-
tivamente poderia fazé-lo.

Este teste s6 pode ser feito uma vez por local ¢ por visita,
e nio pode ser usado mais de uma vez para o mesmo PdM.
Também nio pode ser usado em algum PdM em particular caso
o mestre decida que isso ¢ impossivel. O estudioso nio pode
escolher 10 ou 20 neste teste. Cabe ao mestre determinar se o
aliado encontrado ¢ alguém ji conhecido ou um novo amigo.

No 8° nivel, a habilidade do estudioso aventureire de encon-
trar aliados melhora. Use a mesma tabela (Tabela 1-2), mas niio
ignore mais os sucessos na coluna “Aliade”, Um sucesso nesta
coluna indica que o estudioso fez um aliado duradouro, que

continuard ajudando o personagem muite depois da aventuts
atual. Além disso, o bbnus de competéncia do estudioso aumen-
ta para +10. As mesmas restrigdes se aplicam. S

Produzir Trabalho Académico: no 7° nivel, o estudio-
so aventureiro pode tentar aumentar seu valor de Repttagio
Académica (veja “Base de Operagbes”, acima)) escrevendo textos
académicos. Para escrever um texto, o estudioso deve investir
muito fempo em pesquisa, estudo, produgio e revisio. A quanti-
dade de tempo depende da complexidade e profundidade preten-
didas; isto também determina a CD para criar o texto.

Consulte a Tabela 1-3 ¢ faga um teste de Conhecimento.
Caso o texto esteja dentro de seu campo de estudo, seu bénus
de competéncia no campo também se aplica. Nenhum bénus [
sinergia se aplica, e o estudioso nio pode escolher 10 ou 20. &
teste ¢ feito no final do periedo de trabalho, ¢ uma falha indica
tempo perdide (o trabalho ¢ incompleto, inconsistente ou sim-
plesmente errado de alguma forma), embora o estudioso possa
tentar de novo com +S de bénus de competéncia devido 4 sua
pesquisa anterior (contudo, a quantidade de tempo ¢ a mesma), ? i {
Aventuras ¢ trabalho adicionais podem ser realizados durante
este periodo de trabalho, mas apenas brevemente; o trabalho aca- .=\
démico deve ser o foco principal do personagem.

Mestre do Campo: no 10° nivel, o estudioso ¢ um mestre
de seu campo de estudo, Seus bénus aumentam para +6 e 43
respectivamente, ¢ ele pode escolher 20 em qualquer teste de
pericia de Conhecimento relacionado ao seu campo de estudo, a

despeito das circunstineias,

| o \
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d0 estivamos no mato hi nem duas semanas quando
encontramos eles — um bando de gorax. Topamos
com eles em uma clareira pouco a norte do Lingua do
Dragio, ¢ os desgragados estavam com fome. Tinham
derrubado um bifalo raevhano, ¢ estavam despedagando-o, Nunca
vou saber como aquele pobre animal tinha chegado até ali ¢, vendo
como cle ja estava meio devorado, duvido que fosse descobrir,

"L4, o granddo, aquele com a faixa vermelha, ¢ aquele que
eu quero”, disse o sujeito magricela e sombrio, puxando o meu
casaco. Ele se dizia um moedor de ossos, ¢ que as proles me
levem se eu soubesse de onde ele vinha. Pela roupa, eu diria que
era de longe, e pelo jeito, diria que era de mais longe ainda. Mas
ele pagava bem, ¢ o meu azar na época criara uma necessidade
por aquele trabalho,

“Aquilo nfo ¢ uma faixa, seu almofadinha, aquilo ¢ o almogo
dele”, eu disse, mas o tolo nio pareceu se importar, Fle estava
examinando a fera ¢ esfregando as mios, observando com aquele
olho cnorme ¢ um sorriso feral,

Virei para 0s homens, Eram um bando lamentével de expa-
triados khadoranos, mas traziam seus proprios rifles, o que sig«
nificava que eram bons o bastante para aquele trabalho. “Certo,
rapazes, vamos pega-los. Deixem o granddo vermelho para mim!”

Antes que o cheiro do tiro de rifle tivesse saido das minhas
narinas, ele estava 14, de pé sobre o gorax que estrebuchava, e
que estivera se banquetcando um instante atris. Com uma
risada rasa ¢ ansiosa, ele fez surgir uma longa faca serrilha-
da, e pos-se a trabalhar. Um momento depois, suas mios
estavam pingando de vermelho pastoso, ¢ ele ergueu e
mirou um grande coragio recém-arrancado.

“Oh, sim”, riu o magrelo. “Isto vai servir
muito bem...”

— Mestre cagador Aleen Ashley

Descricdo
¢
Moedores de ossos sio tipos misteriosos, no minimo. Sio
praticantes de magia que desprezam a alquimia tradicional, e
procuram aperfeigoar suas préprias artes secretas, curtindo e pre-
parando magicamente partes de corpos. Vém de terras distantes,
e guardam seu conhecimento com cuidado e zelo. Sio conheci-
dos (entre os poucos que os conhecem) por seus componentes
que podem melhorar magias, assim como por seus tteis talismis
miégicos. Moedores de ossos nio tém pudores quanto a usar
suas habilidades por lucro. Seus fcones mégicos ¢ preparados de
melhoria de magias sdo respeitados, ¢ tendem a alcangar altos
pregos por causa de sua raridade.
A maioria dos moedores de ossos divide seu tempo entre
aventuras ¢ criagio de icones ¢ componentes. Sio mais habeis
em combate que a maior parte dos conjuradores, mas apenas
comparados a estes. A maioria dos moedores de ossos ¢ esperta
o bastante para se aliar com bandos de aventureiros, ou para
contratar n]gui‘m para acompanhi-los em
suas jornadas. Sempre participam de suas
préprias cagadas a monstros, para que
possam confiar em seus proprios instin-
tos para achar a criatura certa ¢ para que
possam extrair quaisquer partes de corpos
eles mesmos. Um moedor de ossos nunca
compra partes de segunda mio.
Moedores de ossos costumam
ser vistos com desconfianga, ds vezes
medo, ¢, na melhor das hipoteses,
curiosidade. Normalmente, niio con-
tam com a estima de outros negociantes
migicos, por causa da competigio que
trazem ao mercado, Esta apreensio

,@ competitiva ¢ aumentada pela indi-
ferenga fria com que os moedores

de ossos tendem a tratar a maioria
das pessoas. Conjuradores sdo tipos
curiosos, e ¢ muito frustrante quando
um colega arcano mantém seus segre-

dos tio bem guardados.




Nos Reinos pe Ferro

Os moedores de ossos dos Reinos de Ferro sdo quictos e

. misteriosos. Acredita-se que tenham se originado de algum lugar
nas Ilhas Scharde, embora o local preciso seja desconhecido. Nio
existe evidéncia que sugira que sejam ou ndo ligados ao Senhor
das Serpentes. Sabe-se que sua aparigio nos Reinos de Ferro ¢
algo recente, embora, mais uma vez, a razio disso permanega
desconhecida. Sio encontrados primariamente em Cygnar ¢
Khador, embora sua reputagio por extensas cagadas a monstros
esteja bem estabelecida.

A Ordem Fraternal de Magia tem um altissimo interesse pelos
moedores de ossos, e virios de seus membros jd conhecem seus
componentes de melhoria de magias. Contudo, o uso desses pre-
parados foi banido pela Ordem, até que sua verdadeira natureza
(e mais informagdes sobre os proprios moedores de ossos) possa
ser descoberta. A extremamente discreta Irmandade Taumatdrgica
dos Arcanos (uma pequena sociedade de alquimistas sediados em
Fharin) também escd muito interessada nos moedores de ossos,
embora estejam divididos entre o desejo de aprender seus segre-
dos e de eliminar os competidores em potencial.

Fiiuras Notaveis

ril Thayer (Mag7 /MOs6): Terril ¢ um moedor de ossos
que vende seus produtos em Corvis hi virios meses. Exceto
por sua aparéncia — ¢ um homem oleoso, de pele escura, com
uma compleigio estranhamente angulosa — nfio foi notade por
muitos cidadios. Mas existem aqueles que possuem um interesse
mais do que passageiro pelo estranho. A Ordem Fraternal de
Magia local notou-o, ¢ vemn comprando seus produtos para con-
duzir experiéncias, Qutros individuos mais sinistros também per-

Tasera 2-1: O Moepor ne Ossos
Bonus Base

Nivel de Ataque Fort Ref  Von

T +0 +2 +0 +2

Especial

22 4] +3 40 +3
g +2 +3 41 43
4 43 +4 41 +4
5 43 +4 41 +4
6 +4 +2 45
7° 45 +5
8’ +6 iy +6

TR 6 +6

Moer ossos (ampliadores de magias),
monstro predileto, Rastrear
Moedor de ossos especialista +2
Moer ossos (icones), talento adicional —
Moedor de ossos especialista +4
Monstro predileto

Moedor.de ossos especialista +6,
moer ossos (ampliadores maioges) =
Talento adicional =i
Moedor de ossos espectgtllsta +8,
moer ossos (icones maxéres)

Talento adicional

ceberam-no, e Terril vem sendo alvo de virios encontros I
Devido a circunstincias bastante incomuns, ele consegu{u f:

uma alianga com a familia criminosa Gertens, e as conseq.ﬁén as
disso s6 podem ser imaginadas.

Lysimache Marpessa (Mag8/MOsI): filha de um rice cor-
tesdo caspiano cujo maior prazer era mimé-la (tendo visto sua
esposa falecer), Lysimache péde comprar muitas vantagens nio
oferecidas i maioria das mulheres. Seus estudos de magia sio um
claro exemplo disso. Embora seja bastante inteligente e talentosa,
Lysimache tem um cardter selvagem que se recusa a ser domado.
S'LERS aventuras J.Evaraln'na a lugares longfnquos, ¢ tornaram-na
a principal especialista a respeito dos moedores de ossos nos
Reinos de Ferro. ] viajou com varios deles, ¢ até mesmo come-
gou a aprender algumas de suas habilidades. Também aprendeu
sua discrigio, e niio conta nada do que sabe. Seus planos a res-
peito desse novo conhecimento sé podem ser imaginados. .

QO Moepor ne Qssos
Dado de Vida: d6.

Pré~Rcc[uisitos
Para se tornar um moedor de ossos, o personagem deve preen-
cher todes os seguintes critérios.

Pericias: Conhecimento (arcano) 6 graduagdes, Conhecimento
de Criaturas 5 graduagdes, Oficios (alquimia) 4 graduagdes,
Offcios (dissecagio) 4 graduagdes, Sobrevivéncia 4 graduag@es.

Talentos: um talente metamagico qualquer.

Conjuragio: capacidade de conjurar magias arcanas de 3° nivel,

ESPCCiE.[: dCVC encontrar um rnoe‘dol' de 0SsOs ¢ CO]'lVenCE-lU a

ensinar seus segredos, Boa sorte.

Conjuracio
+1 nivel na classe arcana anterior

+1 nivel na classe arcana anterior

+1 nivel na-classe arcana anterior
+1 nivel na c

se arcana anterior
o

e

+7 \{_ e +7 Moedor de ossos esiaecialistt;}l—llo‘-; ;

monstro predileto

e




de cada pe icia) sdo: Adestrar Animais (Car), Concentragio
“(Con), Com{mttmento (todos, escolhidos individualmente)
(Tnt) Conhectmento de Criaturas (Int), Decifrar Escrita (Int),
Falai- Idroma (Int), Furtividade (Des), Identificar Magia (Int),
Observar (Sab), Oficios (Int), Ouvir (Sab), Procurar (Int),
Profissio (Sab), Saltar (For), Sobrevivéncia (Sab).
~ Pontos de Pericia a cada nivel: 4 + modificador de
Inteligéncia.

Caracteristicas pa Crasse

Usar Armas e Armaduras: um moedor de ossos nio sabe
usat nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

Monstro Predileto (Ext): no 1° nivel, um moedor de ossos
seleciona um tipo de criatura entre os seguintes: aberragio, ani-
mal, besta magica, dragiio, extraplanar, fada, gigante, humanoide
monstruoso, morto-vivo ou planta. Este ¢ um tipo de criatura
com a qual o moedor de ossos estd mais familiarizado, tendo
obtido um maior vislumbre de seus habitos, jeito e utilidade.

O moedor de ossos recebe +2 de bonus em testes de Blefar,
Observar, Ouvir, Sentir Motivagio ¢ Sobrevivéncia, ¢ +2 de
bénus nas jogadas de dano, contra uma criatura desse tipo. Além
disso, este bdnus pode ser aplicado a testes de Oficios (alquimia)
t.]uando 0 PCI’SDﬂagCIH moer partcs C!C um monstro favorit().

No 5° ¢ 10° niveis, 0 moedor de ossos escolhe um novo
tipo de monstro predileto. Além disso, nesses mesmos niveis, o
bénus contra um tipo de monstro predileto aumenta em +2.

Rastrear: um moedor de ossos recebe Rastrear como um
talento adicional.

Moer Ossos (Sob): a marca registrada do moedor de ossos,
este ¢ um processo no qual materiais especializados sio transfor-
mados em ampliadores de magias e icones. A criacio desses itens
é similar i criagiio de outros itens migicos, mas envolve mais
trabalho do que investimento financeiro.

Todas as tentativas de moer ossos exigem um teste de Oficios
3 (alquimia). Todos os itens também possuem um custo em XP,

_que funciona exatamente como para talentos de criagio de itens.
No caso de um teste falho de Oficios (alquimia), o progresso
- do moedor de ossos nio avanca. Caso o teste falhe por cinco ou

- mais, o moedor de ossos estraga todas as suas matenas-pnma.s,,-#}mq

e deve pagar metade do custo em XP que teria gasto caso tivesse. |
-ompletado com sucesso o ampliador ou icone. (E
Moedores de ossos podem criar ampliadores de magias a'\_
: Q::dpor)de o0ssos 56 pode
i S aumento de um ou dois
© 39 nivel, 0 moedor de.
© nivel, pode criar ampli:i—
Jaumento de trés ou quatro
ivel, o moedor de ossos

T _exetucio para o conlurador. No entanto, caso o ta.lento tenh:

Moedor de Ossos Especialista (Ext): i medida que um
moedor de ossos adquire mais niveis de classe, suas habilidades
de moet ossos aumentam. No 2° nivel, o moedor de ossos rece-
be +2 de bonus de competéncia em todos os testes de Oficios
(alquimia) e Oficios (dissecagio) feitos como parte do processo
de moer os ossos. Este bénus aumenta para +4 no 4 nivel, +6
no 6° nivel, +8 no 8° nivel ¢ +10 no [0° nivel. Este bonus de
competéncia s6 se aplica a testes de Oficios (alquimia) e Oficios
(dissecagiio) relacionados a moer ossos, e nio ¢ adicionado a
outros testes de Oficios,

Talento Adicional: no 3°, 7% e 9 nivets o moedor de ossos
recebe um talento adicional. Esse talento deve ser um talento
metamagico ou um talento de criagio de itens.

AmPLiaDores e Maqias

Moedores de ossos sio mais conhecidos entre seus colegas
arcanos por seus ampliadores de magias. Esses preparados alqui-
micos duplicam os efeitos de ralentos metamagicos. Ampliadores
dC mﬂgias Podem ter diVErSBS forn'l:'.ls, Embora a maim‘ Pul‘TC
tenha o formato de bolos esquisitos ou preparados secos, depen-
dendo em grande parte do material utilizado e das preferéncias
do moedor de ossos. Ampliadores de magias menores duplicam
os efeitos de talentos metamdgicos que exigem o aumento de
I ou 2 niveis de magia ( Aumentar Magia, Estender Magia,
Magia sem Gestos, Magia Silenciosa ¢ Potencializar Magia).
Ampliadores maiores duplicam os talentos metamégicos mais
poderosos, aqueles que exigem o aumento de 3 ou 4 niveis
de magia (Acelerar Magia, Ampliar Magia, Elevar Magia® ¢
Maximizar Magia).

* Ampliadores de magias para Elevar Magia sio ligeiramente
diferentes de outros ampliadores. O moedor de ossos determina
o nivel méximo para a magia elevada quando cria o ampliador.
Em outras palavras, um ampliador de magia criado para elevar
uma magia para o 6° nivel poderia ser usado para conjurar uma
magia de nivel 5 ou menor como uma magia de 6° nivel,

Usanno Ampu‘anores

Cada ampliador de magia é criado para duplicar um talento
metamagico especifico para uma escola de magia especifica,
selecionada pelo moedor de ossos no momente da cr1a§ao
O conjurador arcano deve estar com 6 ampliador prbnto e

nto conjurd sua magia, usando-o de forma semelhante:
a um Cymponente material, ¢ o ampliador e\consurmdo Pelas
i} cnerg)aé magicas. O beneficio do talento metamagico é rece-
bido gem custo adicional em niveis de ma@ia‘qu em tempo de
qualsquer pre-reqU,]Sltos, (o] uS‘llarIO deve P[ECﬂChﬁf esses Pré-:
requisitos para unllzar o aﬁ?ltador. 2

Nt

Restrigdes a Criaq:—éc




enquanto esti coletando partes de monstros. As CD estio lis-
tadas junto com os outros requisitos de criagio. Uma vez que
as partes tenhqrq sido coletadas, o proccqso de moer os ossos

. pode comegar. ..~

Os Dados de Vida do monstro de onde veio o compo-
nente devem ser no minimo o dobro dos niveis do espago de
magia necessirio para conjurar a magia ampliada. Em outras
palavras, adicione o aumento de niveis de magia do talento
metamigico ao nivel da magia, e multiplique este valor por
dois. Por exemplo, o talento metamigico Magia Silenciosa usa
um espago de magia um nivel maior que o nivel normal da
magia. Assim, um ampliador de Magia Silenciosa (+1 nivel de
magia) desenvolvido para uso com magias de 2° nivel necessi-
ta de um 6rgdo ou parte do corpo importante de um monstro
com 6 DV. Ampliadores de magias desenvolvidos para magias
de nivel maior sempre podem ser usados para melhorar magias
de nivel menor.

O ralento que o ampliador duplica ¢ a escola de magia sio
determinados durance a criagio do ampliador, e o fato de o
conjurador possuir ou nio o talento nio faz diferenga alguma.
Contudo, o moedor de ossos que cria o ampliador deve possuir
o talento em questio. Apenas um talento pode ser imbuido em
um dnico ampliador.

Partes de certos tipos de monstros sio mais adequadas para
melhorar escolas de magia especificas. Embora as combinagdes
de tipos de criaturas e escolas de magia listadas abaixo sejam ide-
ais, nio siio necessarias, Utilizar partes de outros tipos de criatu-
ras impde —5 de penalidade ao teste de Oficios {alquimia).

Abjuragio: Aberragio; ou subtipo Avangado
Adivinhacio:

Conjuragio:

Besta mégica; ou subtipo Ar
Extraplanar; ou subtipo Agua, Ar, Fogo,
Terra ou Planar

Encantamento: Fada ou humanéide monstruoso
Evocagio:
Husio:

Necromancia:

Dragio; ou subtipo Fogo ou Frio
Fada ou humanéide

Morto-vivo; ou subtipo Mal
Transmutagdo:  Animal ou planta; ou subtipo Cadtico ou

Metamorfo

A parte exata a ser utilizada ¢ mais uma questio de estilo ou
estética do que qualquer outra coisa. A Gnica restri¢io ¢ a neces-

sidade de um érgio ou parte do corpo importante, ¢ o moedor

de ossos deve extrai-lo em pessoa. Partes de corpos tipicas
cduram 2d4 dias antes que apodregam demais para serem usadas.

- Conservantes, como fluido de embalsamar, podem estender esta
~ “vida Gdl” para 2d4 semanas, mas a CD do teste de Oficios

ak,
<38

(alquimia) aumenta em +3 para cada semana entre a coleta e o

_'Pr cesso de moer 0s 0ss0s.

Flmdo de Embalsamar: meio Ixtro de fluido de embalsamar

evelter um rectp nte hermetlco grands: o bas-

Custo ¢ CD para Criagdo pe Ampuanores

O processo de criagio de ampliadores de magias envolve
componentes alquimicos especiais conhecidos apenisiﬁpc[os moe-
dores de ossos, ¢ a aplicagio de energias arcanas. Esses s reagentes
custam um quarto do prego do ampliador de magia: 0 processo
de criagio nio precisa ser realizado em um laboratério, mas o
moedor de ossos deve possuir todos os materiais necessirios, e
ser deixado em paz durante o processo.

G 15

CD I5 4+ DV da criatura
DV da criatura x 50 PO
DV da criatura x 12,5 PO
1/25 do preco

4 horas (no maximo dois ampliadores d

Oficios (dissecagio):
Oficios (alquimia):
Prego:
Custo de Criagio:
Custo em XP:
Tempo:

magias podem ser criados em um dia).

[cones

A partir do 3° nivel, o moedor de ossos pode criar icones
MEeNoTes a partir de partes de corpos de criaturas, fcones sio
itens magicos menores, que concedem algum bénus pouco pode-
roso. Diferentes de ampliadores, podem ser utilizados por qual-
quer um, nio apenas por conjuradores arcanos, e sdo itens migi-
cos permanentes. No 89 nivel, o moedor de ossos pode criar
icones maiores, que concedem bénus mais poderosos e também
habilidades especiais.

Os métodos de confecgiio dos fcones sio semelhantes aque-
les utilizados na criagio de ampliadores de magias. A principal
diferenga ¢ que os icones sio normalmente criados como algo
facilmente vestido ou carregado. Apenas quatro icones menores,
ou dots maiores, podem ser usados a0 mesmo tempo.

Nem todos os icones sio vestidos. Icones que concedem
bénus em testes de pericias, valores de habilidades, testes de
resisténeia ¢ armadura natural devemn ser vestidos ou usados no
corpo (em geral amarrados ao cabelo ou em braceletes ou cola-
res). feones que concedem bdnus em jogadas de ataque devem
ser amarrados diretamente & arma, enquanto aqueles que conce- -
dem bénus de armadura sio normalmente amarrados a qualquer i
armadura vestida. 2

Um teste de Oficios (alquimia) deve ser feico, e também
hé custo em XP fcones menores podem ser confeccionados
a partir de criaturas com qualquer nimero de DV, enquanf _“
que icones maiores s6 podem ser feitos a p;unr de crlaturas
com 11 ou mais DV. Nio existem restricdes quanto ao t:po,z
criatura, mas a forma deve se adequar i fungdo. A cauda de
[emax é muito mais apropriada como um icone -Elu'e conced




o de Regm Bczs:ms 1[I Contudo, o moedor de ossos 1ccluz seu
ChStO para‘}ular €0 PIECO EFEthQ ba‘ieado nos DV da Cuatura
que “'13& ’para Cl'lﬂl' Q ICOHQ ICOI'.I{S menores CrlﬂdOS a partn de
criaturas com [ a 3 DV tém seu custo de criagio e seu custo
de XP reduzido em [0%. Mesmo assim, os moedores de ossos
quase sempre vendem seus icones pclo prego normal, a despeito
do quanto possam ter economizado, Afinal, foi seu trabalho duro
que derrubou o menstro grande e mau e permitiu essa economia.
Usar partes de uma criatura com 4 a 6 DV reduz o custo em
20%, enquanto que partes de criaturas com 7 a 9 DV reduzem-
no em 30%. Assim, um fcone menor que concede +35 de bénus
em testes de Furtividade custaria o mesmo que um manto éfico.
Seu prego ¢ de 2.500 PO, ¢ o custo de criagio ¢ 1.250 PO ¢ 100
XP. Um moedor de ossos utilizando partes de um dilacerador
espinhoso, uma criatura de 6 DV bastante furtiva, pagaria apenas
1.000 PO e 80 XP embora provavelmente cobraria os mesmos
2.500 PO pelo icone. Veja a Tabela [-2 para os detalhes comple-
tos sobre as redugdes de custo para icones menores e maiores.

Nota: moedores de ossos nfo arriscam perda permanente de
pontos de vida por criar fcones que custem 200 XP ou mais.
Sofrem esta penalidade pela criagiio de itens migicos normais,
segundo as regras do GPRF, Capitulo Cinco.

Tabela 1-2: Redugio de Custos por DV da Criatura
feone Maior Redugio no
DV da Criatura Custo e na XP
[1-14 10%
[5-18 20%
19-22 30%
23-26 40%
27+ 50%

fcone Menor
DV da Criatura
1-3
4-0
7-9
10-12
13+

[cones Menores
‘ Of’ cios (dissecagio): CD 15
CD 20
de acordo com os itens maravilho-
sos, descritos no Livro de Regras Bdsicas

1I. Contudo, os icones nio sofrem o

aumento de [50% no custo de crtag;o’“”ﬂ

de itens mégicos nos Reinos de Ferfo. 5

metade do prego, reduzido pelos DV da™

criatura (verd @ Tabela 1-2, acmn) o

15/ 25 do 1£,'rego, relluzido pelos DV =
1L -a (vé]q;)'rabcla [=2, acima).

+1 de bénus em todos os testes de resisténcia

+1 de bénus em jogadas de ataque (corpo-a-corpo ou i
distAncta)

+1 de bonus em jogadas de dano (corpo-a-corpo ou & dis-
tAncia)

+1 de bénus em CA

[cones Maiores
Oficios (dissecacao):
Oficios (alquimia);
Preco:

CD 20

CD 30

de acorde com os itens maravilho-
sos, descritos no Livro de Regras Bdsicas
1. Contudo, os fcones nio sofrem o
aumento de [50% ne custo de criacio
de itens migicos nos Reinos de Ferro.
Custo de Criacio: metade do prego, reduzido pelos DV da
criatura (veja a Tabela [-2, acima).
1/25 do prego, reduzido pelos DV da
criatura (veja a Tabela 1-2, acima).

I dia

Custo em XP:

Tempo:

Exemplos de Poderes (escolha um)
+10 de bénus em uma perfcia
+4 de bénus em um tipo de teste de resisténcia (Fortitude,
Reflexos ou Vontade)
+2 de bénus em todos os testes de resisténcia
+3 de bénus em jogadas de ataque {corpo-a-corpo ou i
distincia)
+3 de bénus em jogadas de dano (corpo-a-corpo ou 4 dis-
tincia)
+2 de bénus em CA
+2 de bénus em um valor de habilidade
O usuario recebe visio no escuro [8 m
QO usudrio recebe resisténcia a veneno 5
O usudrio recebe a habilidade especial faro
O usudrio recebe resisténeia a magia 5 + seus DV
Cria um ampliador permanente {para um talento metamdgi-
co especifico e para um escola de magia especiﬁca; custo de
criagio = DV da eriatura x 350)

@xem}JLos DE Ampuanores
D(:‘M& ias e fcones

phadore de m.lglas, espt.culmente eléuﬂlﬁkﬁ para uma escola

gl;:,magla em particular, sio dificeis de serem encoritrados, devi
s T

em parte A natureza geralmente reclusa dos moedores de ossost
Mesmo quando um d,estes & ence;ntrado, a d1spomb1,11dac{e ¢ sem-
pre limitada pelo estoque d@ mogzdor de ossés. Algunsmoed@res
de ossos cobram a mais por amphadores ¢ fcones feitos a partir de

criaruras espec lmente ‘as, muito acima do valar _

” real dos a:nplladores de




exemPLos De AJTI]DL]EIDOTGS

Coraciio de Vektiss (Magia sem Gestos): esta substincia crista-
lina negra foi eriada a partir do coragiio de uni vekriss anormal-
" mente grande (8 DV),'e amplia qualquer magia de Abjuragio de
nivel 3 ou menor com o talento Magia sem Gestos. ‘

Sem aura (nﬁo-mégicoj; Moer Ossos, Oficios (alquimia) (CD
23), Magia sem Gestos; Prego 400 PQ; Custo 100 PO + 16 XP.

Sangue de Verme do Gelo (Maximizar Magia): um frasco deste
liquido azul espesso amplia qualquer magia de Evocagio de nivel
4 ou menor com o talento Maximizar Magia.

Sem aura (ndo-mégico); Moer Ossos, Offcios (alquimia) (CD
29), Maximizar Magia; Prego 700 PO; Custo 175 PO + 28 XP

Figado de Espreitador Sepulcral (Magia Silenciosa): este drgio
curtido, vindo de um espreitador sepuleral particularmente gran-
de (16 DV amplia qualquer magia de Necromancia de nfvel 7
ou menor com o talento Magia Silenciosa,

Sem aura (ndo-magico); Moer Ossos, Oficios (alquimia) (CD
31), Magia Silenciosa; Prego 800 PQ; Custo 200 PO + 32 XP.

Gxempms pe [cones

fcone de Dente de Dracodilo: este icone ¢ normalmente um colar
ou tornozeleira com varios dentes de dracodilo. Um fcone menor
de dente de dracedilo concede +5 de bdnus de sorte em testes de
Natagio, enquanto que um icone maior concede +10 de bénus.
feone menor: sem aura (nio-mégico); Moer Ossos, Oficios (alquimia)
(CD 20% Prego 2.500% PO; Custo 1.250 PO + 100 XP (padrio),
750 PO + 60 XP (redugio de 40% por crfatura de 1T DV),

{rone maior: sem: aura (ndo-mégico); Moer Ossos, Oficios (alqui-
mia) (CD 30%: Prego 10.000* PO; Custo 5.000 PO + 400 XP
(padrio), 4.500 PO + 360 XP (redugio de [0% por criatura
de IT DV,

*Mesmo que a criagio custe apenas 750 PO (ou 4.500 PO) ao
moedor de ossos, a maioria cobra o pre¢o total por estes itens,
Podem até cobrar mais, caso o dracodilo tenha sido especialmen-
re dificil de derrubar.

fcone de Escama de Dolomita; este grande icone, semelhante a
uma pedra achatada, ¢ normalmente usade como um colar. Um
fcone menor de escama de dolemita concede +1 de bénus em
armadura natural, enquanto que um icone maior de escama de
dolomita concede +3 de bénus em armadura natural,

Leotie menor: sem aura (ndo-magico); Moer Ossos, Oficios (alquimia)
(€D 20); Prego 2.000 PO; Custo 1.000 PO + 80 XP (padrio),
600 PO + 48 XP (redugio de 40% por criatura de 12 DV),

Teone miator: sem aura (nio-magico); Moer Qssos, Oficios (alquimia)
- (CD 30); Prego 8.000 PO; Custo 4,000 PO + 320 XP (padrio),
- 3,600 PO + 288 XP (redugio de [0% por eriatura de 12 DV).

fcone de Figado de Troll: moido e condensado em uma pasta,
o 'icone de figado de troll é normalmente mantido em um fras-
e vidro usado em um colar; Um fcone menor de ﬂgado de

enqﬁantcj que um fcone maior de figado de troll con‘ccde‘t.
cia a veneno 5. Tcones maiores podem ser feitos apenas a p
trolls excepcionalmente resistentes, ou a partit: de trolls atrozes (o
xemplo utiliza um monstruoso troll atroz, de 20 DV, }

[rone menor: sem aura (ndo-magico); Moer Ossos, Off czoa/(alqwmm)
(CD 20%; Prego 2.000 PO; Custo 1.000 PO + 80 XP (padriio),
800 PO + 64 XP (reducio de 20% por criatura de 5 DV).

leone maior: sem aura (nﬁo—mégicoj;' Moer Ossos, Oficios (alquimia)
(CD 50Y; Prego 8,000 PO; Custo 4.000 PO + 160 XP (padtio),
2.800 PO + 224 XP (redugio de [0% por criatura de 20 DV).
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inha filha foi uma das primeiras, S6 quando outros

quatro tinham sumido percebemos que estivamos

sendo cagados. Nio sabfamos muito sobre cles, exce-

to que ser pego por eles era morte certa, pelo menos
para tipos como nos. Logo, um estranho passou e contou-nos que
eles se chamavam dilaceradores espinhosos, ¢ que era incomum que
um bando deles se estabelecesse daquele jeito. Ele foi o sexto.

S6 depois que eles tinham matado uma diizia e meia de nés
encontramos ajuda, Também era um estranho na cidade, mas,
como viemos a saber, tinha seguido os dilaceradores até aqui.
Era esquisito. Tinha um ar silencioso, o tipo de siléncio que
um homem adquire quando
fica sozinho nos ermos por
tempo demais, Tinha cabelos
longos, negros ¢ clcsgrcnhados. ¢ mais
cicatrizes do que eu ji vira em qualquer
homem. Tenho certeza de que cada uma
delas tinha uma histéria exética. Sua roupa
parccia khadorana, mas seu sotaque era
de Cygnar. Trazia um saco repleto de
partes e pegas para fazer armadilhas, e
um rifle pendurado no ombro, diferente
de tudo que eu ji havia visto. Seu prego
era mil coroas mais despesas, e tIvemos
pouca escolha além de pagar.

O jovem Brenner foi com o
estranho, para mostrar-lhe onde
as criaturas tinham atacado, ¢
onde tinham sido vistas. Mesmo
na cidade podiamos ouvir seus
gritos e uivos, aquelas feras urran-
do enquanto transformavam-se
de cagadores em caga, seus berros
sendo abafados apenas
pelos estouros do rifle.

Eram levadas por
armadilhas ¢ embos-
cadas. O estranho
voltou antes

mesmo do final

da noite, Brenner

a tiracolo, seu

gy

; FOSLO pahdo Como o -

“Mil coroas”, ele disse, seu rosto pétreo. “E o meu cavalo precisa
de ferraduras novas. Vou embora de manhi”.

Preferia que ele tivesse sentado e contado a histéria de
como matara aquelas sete feras que vinham nos atormentando
por tanto tempo, mas, como dizemos em Skiroy, “quando um
homem salva o seu pescogo, nio espere um tapinha nas costas”,
Mesmo assim, com bebida suficiente acabamos arrancando tudo
do pobrc Brenner. (f!wguc mais perto, e deixe-me contar sobre
esse cagador erivel. Seu nome era Adagin Bracht..,

— Morgov Kelmak, Taverna das
@ Lagrimas das Estrelas, Skirov

Descricdo

A maioria das
Ss pessoas foge de
monstros. Chame
de medo, chame de bom
senso, chame do que quiser,
correr para a seguranga é a primei-
ra coisa que a maioria pensa quando
¢ ameagada por uma fera selvagem
(ou coisa pior). Bem, os cagadores de
monstros tendem & reagio oposta.
Ganham a vida cagando as feras dos
ermos. Sio rastreadores especialistas
e guerreiros habilidosos, e geralmente
estio mais 4 vontade no rastro de suas
presas, dormindo na lama ¢ no frio, que
em alguma estalagem aconchegante
ou escritdrio. Desnecessario dizer,
também siio alguns dos mais
destemidos lutadores em
todas as terras.
As motivagdes de

«w,\

\ ( : \\ tros em particular
\‘\ \ “\(\ variam muito. Alguns

vivem ou cresceram

um ca¢ador de mons-

em dreas onde criaturas selvagens
de algum tipo eram uma ameaga
constante, e Peg}ll'an'l €m armas Parﬂ.
enfrentar os predadores. Muitos sofre-
ram algum tipo de trauma muito cedo
nas garras de uma fera, e dedicaram-se
a eliminar tais ameagas. Outros ainda sio
aventureiros com um carater indomavel, que
gostam de set eles mesmos predadores,




Nos Reinos pe Ferro

A maioria dos cagadores de monstros nos Reinos de Ferro ¢
encontrada em lugares &s margens da sociedade, muitos dentro de
Cygnar e Khadot, com maiores concentragbes em regides indo-
madas, como as Montanhas da Muralha da Serpente ¢ a Floresta
dos Espinhos. Muitos podem ser encontrados como cagadores-
chefes de pequenos bandos mercenérios, Eim Cygnar, a maioria dos
magistrados locais paga cagadores de monstros por seus servigos.
Em Khador, os cagadores de monstros devem ser contratados pelo
exéreito como mercendrios especializados se quiserem ver algum
dinheiro; os contratos tendem a ser bastante frouxos, contudo,
entiio existe pouca diferenga na maneira como os cagadores operam.

Ha muito pouces casos de cagadores de monstros organi-
zados nos Reinos de Ferro. A maior parte é composta de gru-
pos de vida curta, que se dispersam logo depois. Qs Liminas
Cinzentas de Ohk existem até hoje (tendo sido fundados origi-
nalmente para debelar a alta populagiio local de trolls), embora
funcionem mais como um grupo mercenirio de clite, apenas
ocasionalmente tomando trabalhos relacionados a monstros
(poucos membros sfo verdadeiros cagadores de monstros).

Fiiuras Notaveis

en Ashley (Rgr9/CMo7): Alten Ashley ¢ talvez o mais

conhecido cagador de monstros nos Reinos de Ferro. J4 cagou
em virtualmente cada ambiente hostil de Caen, e tem mais histd-
rias para contar de terras distantes do que a maioria dos homens
reuniria em cinco vidas, Também j& cagou quase todo tipo de
criatura imagindvel... [ muitas inimagindveis. A tnica coisa que
chega perto de exceder a reputagio de Ashley come cagador ¢
sua reputagiio como sujeito desagradivel e irritante, Embora cer-
tamente nio faga de propésito, ¢ tio fanfarrio que a maioria dos
que encontram-no preferem deixd-lo para seus monstros,

Arturo “Mata-Troll” Kasimir (Gue9 /CMo6): Arturo é o lider

dos Liminas Cinzentas, um grupo mercendrio sediado em Ohk.

Tagera 3-1: O Cagavor pe Meonstros

Bénus Base
Nivel de Ataque Fort Ref Von
1% -+1 +2 0 +0
28 +2 +3 +0 +0
3° +3 +3 +1 +I
4° +4 +4 +I - +I
57 +5 el
6 . +6 2% +2

sk 5 =2

Especial

Destemido

Q grupo foi fundado para combater a alta populagio de trolls na
Area, mas uma vez que a ameaga foi controlada, os Liminas ficaram.
juntos, ¢ venderam seus servigos como mercendrios. Hoje em dia, y
tornaram-se famosos por suas faganhas, tanto como mercenarios
quanto come exterminadores. Arturo é um dos mais habilidosos
cagadores entre eles, ¢ um excelente lider e estrategista, Nasceu
pobre, em uma fazenda, ¢ via sua familia ser massacrada e devorada
por trolls, exceto pot sua sobrinha Eva {que ele mima infinitamente
sempre que tem a chance, mesmo ela sendo uma mulher fefta hoje
em dia). Isto fez com que cle se tornasse um cagador de monstros,
e sua ferocidade em batalha conquistou-lthe o apelido “Mata-Troll”,
Em combate, usa o lendario martelo Trollkriep, capaz de (entre outras
coisas) sobrepujar a habilidade de regeneragiio dos trolls.

O Cacapor pe Monstros
Dado de Vida: d8.

Pl.'é—Rec[uisitos
Para se tornar um cagador de monstros, o personagem deve pre-
encher todos os seguintes critérios,

Bonus Base de Ataque: +4.

Pericias: Conhecimento de Criaturas 5 graduagdes,
Sobrevivéncia 6 graduagdes.

Talentos: Foco em Perfcia (Conhecimento de Criaturas ou
Sobrevivéncia), Rastrear.

Pericias pe Crasse
As pericias de classe do cagador de monstros (e a habilidade-chave
de cada pericia) sio: Adestrar Animais (Car), Cavalgar (Des),
Conhecimento (natureza) (Int), Conhecimento de Criataras (Int),
Lscalar (For), Esconder-se (Des), Furtividade (Des), Natagio (For),
Qbservar (Sab), Offcios (Int), Ouvir (Sab), Procurar (Int), Profissio
(Sab), Salear (For), Sobrevivéncia (Sab), Usar Cordas (Des),

Pontos de Pericia a cada nivel: 4 + modificador de
Inteligéneia.

Monstro predileto, rastrear aprimorado +1 “‘“—”-w
Habilidade com armadilhas

Usar Arma Exotica, rastrear aprunmacfo +2/ faro

Golpe penetrante +1d4 o~
Monstro prediieto o
Usar Arma Exética, 1ast&rear apnmorado }%Z.de—slocamenm normal
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Usar Arma Exéuca, rastLe:ar afpnmorado' ]
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_sabe usar nenhuma arma, armadura ou escudo adicional.

S Monstgso ‘Predileto (Ext): no 1° nivel, um cagador de mons-
thos selecu}na um tipo de criatura entre os seguintes: aberragio,
anirnal, bésta miégica, dragdo, excraplanar, fada, gigante, huma-
néide (o personagem deve escolher um tipo especifico, como
elfos ou ogrun), humandide monstruoso, inseto, limo, morto-

< vivo ou planta, Este é um tipo de criatura com a qual o cagador
de monstros estd mais familiarizado, tendo obtido um maior
vislumbre de seus hibitos, jeito ¢ técnicas de combate. O cagador
de monstros recebe +2 de bénus em testes de Blefar, Observar,
Quvir, Sentir Motivagio e Sobrevivéncia, e +2 de bénus nas
jogadas de dano, contra uma criatura desse tipo.

No 52 ¢ 10° nivets, o cagador de monstros escolhe um novo
tipo de monstro predileto. Além disso, nesses mesmos niveis, o
bénus contra um tipo de monstro predileto aumenta em +2.

Rastrear Aprimorado (Ext): cagadores de monstros sio ras-
treadores habilidosos, ¢ recebem diversos bénus 4 sua habilidade
de rastrear. No [€ nivel, recebem +1 de bénus de competéneia
em todos os testes de Sobrevivéncia feitos para identificar e
seguir rastros. No 39 nivel, o bénus de competéncia aumenta
para +2, e o cagador de monstros recebe a habilidade especial
fara (veja o Livro de Regras Bisicas [1] para mais detalhes) quando
esth rastreando monstros predileros,

No 6° nivel, o bénus de competéncia aumenta para +3, ¢ as
penalidades por rastrear em movimento diminuem para —2 ao
deslocamento normal ¢ =10 ao dobro do deslocamento normal
quando rastreando monstros prediletos.

No 9¢ nivel, o bénus de competéneia aumenta para +4, ¢ o
cagador de menstros nio é mais afetado por magias ou habilidades
especiais que cobrem rastros, incluindo passos sem pegadas e rastro
invisivel. Esta manifestagio de rastrear aprimorado ¢ uma habilida-
de sobrenatural. Os beneficios que se aplicam aos tipos de mons-
tro prediletos do cagador rambém se aplicam a quaisquer inimigos
prediletos ou monstros prediletos obtidos por outras classes.

Habilidade com Armadilhas (Ext): a partir do 2° nivel, um
cagador de monstros torna-se muito habil na construgio ¢ uso de

- armadilhas para caga. Um cagador de monstros pode criar arma-

ilhas simples por um quarto do custo e tempo padriio. Pode
criar armadilhas moderadamente complexas por merade do custo

adicionais. Esta habilidade sé pode ser usada para melhorar um
ataque de corpo-a-corpo por rodada, e seu uso deve ser declara-
do antes que a jogada de ataque seja feita. Caso o ataque erre, a
habilidade nio pode ser usada novamente na mesma rodada.

Destemido (Ext): no 7° nivel, o cagador de monstros nio
mais ¢ afetado por habilidades extraordinérias, sobrenaturais ou
similares a magias que provoquem medo, de criaturas com ND
igual ou menor que o dobro de seus niveis de classe (assim, um
cagador de monstros de 7° nivel ainda ¢ afetado por efeitos de
medo de eriaturas de ND 15 ou maior). O cagador ainda é afe-
tado por magias que causam medo, normalmente.

(L- Pamento € ArmapiLHas

da natureza especial do que fazem e dos perigos
envolvidos, a maioria dos cagadores de monstros passa a con-
fiar bastante em equipamento e armadilhas. Aqui estdo listados
alguns exemplos de itens que os cagadores de monstros podem
atilizar em suas aventuras. Note que a disponibilidade desses
itens ¢ limitada; em muitos casos, estes podem ser itens feitos
especialmente, que o cagador de monstros tenha encomendado.

ec[uipamento

Correia de Saque de Adaga: esta ¢ uma correia presa no
interior do antebrago. Quando a mio faz o movimento apropria-
do, uma adaga colocada na correia desliza para a mio do usu-
ario. Isto permite que o usudrio saque a adaga como uma agio
livre, Peso: desprezivel. Custo: 15 PO,

Gas do Sono: um bastio cinzento, semelhante a giz, que pare-
ce uma vela. Quando aceso, esce 1tem libera um gis que faz cria-
turas adormecerem. O gds preenche uma drea de 3 m por 3 m em
3 rodadas, embora se disperse dentro de 1 rodada com um vento
apenas suave. Todas as criaturas que precisam respirar dentro da
drea sfio afetadas. Inalado; Fortitude (CD 18); dano inicial: 1 Con;
dano secundério: inconsciéncia por 10d6 minutos. Criaturas acor-
dadas prematuramente ficam tontas, ¢ sofrem —4 de penalidade
em todos os testes de pericias, jogadas de araque, CA e testes de
resisténcia de Reflexos; caso descansem (fiquem sentadas), devem
ser bem-sucedidas em outro teste de resisténcia de Fortitude, ou
adormecerdo de novo, Peso: 0,1 quilo por bastdo, Custa: 200 PO.

Gés Lacnmogeneo. gis lacrimogéneo ¢ um liqu )db alqmmxco

¢ tempo. Armadilhas complexas ainda necessitam do tempo e '—f’vo‘!ab&]:c imediatamente se torna vapor tio IPgo entre em cority-

~ investimento totats. Além disso, o cagador de monstros recebé +4.

to co ar. Ele é mantido em pequenos frasc\gs que sdo arremes-

{ 1
 de bénus de competéncia em todos os testes de Offcios (Fab)ilcar ~ sados em ﬁuperf' cies duras para liberar a substincia dentro. O gas

adilhas) envolvidos na criagio de-fais-armadilhas e arapucas.

: Usar Arrna Exotlca' cagacfox:

1onstro preddctos,

preenfhe uma rea de 6 m por 6 m em 5 rodadas. Todas as cri

de maﬂstros recebem Usar ""-w,r"r{ expostas a0 gés sofrem —4 de penalidade em testes'de perfci:

jogadas de ataque. Con;yradores tentando conjurar magias softem
50% de chance de fa]tu devido 3 a tosse. Aqueles que’ forem bem-
sucedidos em um teste de resisténeia de Fortitude (CD fS) sofrem

apenas metade das penalidades. As penalidades diminuem na taxa
. de I (10% para chance de falha) por cada 30 minutos. Peso:

200 g por frasco. Custo: 500 PO por frasco.
N T R R R T Tt <
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Cacapor pe Monstros

Graxa Quente: uma substincia alquimica oleosa ¢ escorrega-
dia que gueima como o inferno quando entra em contato com a
pele. Uma dose tipica (meio litro) cobre uma area de 1,5 m por
1,5 m. Qualquer um que caminhe através da frea deve ser bem-
sucedido em um reste de resisténeia de Reflexos (CD 15), ou cai
ao chio; ha —2 de penalidade ao teste de resisténcia para cada 3
m acima do seu deslocamento bisico a que a criatura estiver se
movendo. Criaturas que caiam na substincia sofrem 1d4 pontos
de dano por rodada (méaximo de 5 rodadas), a menos que consi-
gam limpar-se da substincia. Note que a substincia ndo queima
literalmente; nio hi dano de fogo. Nio tem efeito em objetos.
Estrepes ou outras coisas pontudas sobre o chio tornam isto
ainda mais divertido; =2 de Penalidade no teste de resisténcia de
Reflexos, ¢ os estrepes atacam com +8 em corpo-a-corpo (basi-
camente, como uma armadilha), causando [d3 de dano. Peso:
0,5 quilo por frasco. Custo: 200 PO por frasco.

Kit de Armadilhas: um kit contendo ferramentas para
construgio de armadilhas, Inclui uma pa retratil, uma furadeira
manual, uma serra retracil, uma faca, S m de arame (bitola 30),
5 m de arame (bitola 18), pederneira, 6leo (200 ml), acido
corrosivo (100 ml, dano 2d4+2 acide, 3 espirro), S m de pavio,
massa modelével (bola de 150 ml), um bastdo de carvio (para
fazer marcacSes), 4 velas, e uma pratica maleta de
couro. Peso: 6 quilos. Custo: 175 PO.

Langador de Rede: basicamente, um
aparelho semelhante a uma besta, adap-
tado para langar uma rede sobre um
oponente, Trate como uma rede
normal, mas o alcance aumenta
para 7,5 m. Requer 2 rodadas
completas para dobrar a rede e
I rodada completa para recar-
regar. Peso: 5 quilos. Custo:
175 PO.

Sinalizadores: estes
sinalizadores sio projeta-
dos para serem lancados
ao ar por meio de um
impulsionador alquimico. Sio
pequenos aparelhos conicos
com um bastio acoplado, que
¢ fincado no chio. Um pavio
pende do fundo, e queima
em duas rodadas quando
aceso. Algumas versGes

acendem-se quando um cordio ¢ puxado, tornando-os dteis

como alarmes em conjunto com uma armadilha de fio estendido.
Sinalizadores tém um alcance maximo de 360 m, e emitem luz
suficiente para serem vistos a aproximadamente 3 km ﬁ}11oite,
metade disso a luz do dia. .
Sinalizadores podemn ser usados como armas, mas sio bas-
tante desajeitados. Como sé podem ser mirados em uma direcio
geral, o sinalizador faz sua prépria jogada de ataque, com +0
de bénus e incremento de distincia de 3 m (ele tende a derivar
muito 4 distincia). Uma criatura atingida por um sinalizador
sofre 2d4 pontos de dano de fogo; além disso, hd 10% de chance _'
por ponto de dano causado de que o sinalizador fique preso (m_t_i
armadura ou no corpo da criatura). Um sinalizador preso causa
Id4 pontos de dano adicionais por rodada, durante 3 rodadas.
Peso: 0,5 quilo por sinalizador. Custo: 8 PO por sinalizador. ;
Suor de Cacador e Doninha: embora possa parecer o titulo &
de um romance imoral, este ¢ um velho truque de cagador. O
cagador passa algum tempo coletando alguns frascos de seu pré-
prio suor, que derrama sobre uma doninha treinada, que é solta
na trilha. Por causa do préprio cheiro forte da deninha, ela deve
ser mantida bem limpa (a maioria dos cagadores
passa por este trabalho porque as doninhas siio i i)

Trollside flagelado
(veja a pagina T1):
este camarada Qrosseiro pegou
pesado demais e teve que ser
separado de seus parceiros

dracénicos. dl




tro. Uma criatura que o esteja seguindo deve ser bem-sucedidaa
em um teste de Sabedoria (CD 20), ou seguiri a nova trilha.
Note que isto pode resultar na morte de uma doninha. Peso:
aproximadamente 0,5 quilo. Custo: 150 PO por uma doninha
treinada, mas exige comida, amor, carinho, afeto ¢ atengio.

ArmapiLnas

Armadilha de Arma de Fogo: esta ¢ uma armadilha simples,
na qual o cagador prepara uma arma de fogo para disparar em uma
direio especifica, normalmente quando um fio estendido é puxado,
O exemplo usa uma carabina militar, mas qualquer arma de fogo
pode ser usada, desce que haja algum lugar onde prepara-la. ND I;
mecinica; gatitho de toque; reativagio manual; ataque A distineia:
carabina militar +10 (2d8, dec. 19-20/ x3); Procurar (CD 20);
Operar Mecanismo (CD 22). Prego de mercado: 650 PO,

Armadilha de Lago: um lago de corda que tipicamente se
fecha ao redor de um pé, quando pisa na drea com a armadilha,

puxando a yitima ¢ derrubando-a. NID 2; meciinica; gatilho de

local; reativagio manual; ataque corpo-a-corpo: lago +10 (1d4,
veja a seguir); Procurar (CD 20); Operar Mecanismo (CD 18),
Com um teste resistido de Forga bem-sucedido (Forga 30), o
lago puxa a criatura para cima ¢ deixa-a a 3 m do chdo. A criatura
¢ considerada indefesa até que se liberte. Uma criatura que seja
bem-sucedida no teste resistido de Forga ¢ considerada surpre-
endida até que corte a corda. Caso tente se mover, deve ser bem-
sucedida em outro teste resistido de Forga. Pode ser construida
com materiais em um kit de armadilhas.
Armadilha de Tronco Balangante: um tronco suspenso
no ar, preparado para balangar e golpear todas as criaturas
dentro de certa area quando ativado, ND 2; mecanica; gatilho de
local; reativagio manual; ataque corpo-a-corpo: tronco +8 (3d6);
muiltiplos alvos (primeiro alvo em cada um de dois quadrados de
1,5 m adjacentes); Procurar (CD 20); Operar Mecanismo (CD 18).
Pode ser construida com materiais em um kit de armadilhas.
Armadilha de Tronco Balangante (com espinhos): uma versio
da armadilha acima; mias com espinhos recobrindo o tronco. NI 4;
mecanica; gatilho de local; reativagio manual; ataque corpo-a-corpo:
tronco +10 (6d6); mdltiplos alvos (primeiro alvo em cada um de
~dots quadrados de [,5 m adjacentes); Procurar (CD 20); Operar
Mecanismo (CD 20). Pode ser construida com materiais em um
kit de armadilhas, mais espinhos de ferro ou madeira.
Armadilha Explosiva: esta ¢ uma armadilha simples mas
al, que consiste ' el de fuzileiro de pélvora explo-
preparada
i ivagio; item alquimico (6d6
de resisténcia de Reflexos
Procurar contra CD 20; Operar
nercado: 300 PO.

por “dentes” de metal, que se fecham quando a placa de pressio
no centro ¢ ativada. Normalmente a armadilha ¢é acorrentada
ou presa a um objeto fixo para impedir a fuga da vitima; ND

2; mecénica; gatilho de toque; reativagio manual; ataque corpo-
a-corpor mandibula +15 (3d6); Procurar (CD 18); Operar
Mecanismo (CD 20). Prego de mercado: 50 PO.

Criaturas presas na armadilha podem tentar abri-la com um
teste resistido de Forga (Forga 30). Uma falha no teste resulta
em Id4 pontos de dano adicional. Uma criatura que consiga
arrancar a armadilha de suas correntes pode se mover, mas a
apenas um quarto de seu deslocamento basico normal, e sofre 1
ponto de dano por hora de movimento.

Como alternativa, as criaturas podem tentar cortar seus proprios
membros para escapar, A criatura deve infligir um quarto de seus
pontos de vida totais em dano contra si mesma, Nenhuma jogada
de ataque ¢ necessdria, mas um teste de resisténcia de Vontade con-
tra CD 20 ¢ preciso. Uma criatura com um pé amputado pode se
mover a apenas um quarto de seu deslocamento normal.

Tais armadilhas vém em diferentes tamanhos. O exemplo é
feito para prender criaturas Médias. Os tamanhos ¢ danos das
armadilhas sio os seguintes: Mitido: ataque +7, dano 1d6, For
20, Prego 12 PO; Pequena: ataque +10, dano 2d6, For 25,
Prego 25 PO; Grande: ataque +20, dano 6d6, For 40, Prego
120 PO.




As tabelas a seguir tém o objetivo de
ajudar o mestre a montar encontros apro-
priados em um determinado ambiente.
As criaturas estio agrupadas de acordo
com seu ambiente, e ordenadas por ND.
As criaturas encontradas n'A Trilpia do
Fogo das Bruxas aparecem em itdlico, A
primeira lista detalha as criaturas que
podem ser encontradas em qualquer
ambiente selvagem. Infernais, drag@es e
criaturas tinicas nio estio listados.

A = SNTE
Servo escrayo (servos)
Servo erguido (servosj
Fedelho de troll pigmeu (trolls)
Seryo guerreiro (servos)
Trollbide
Troll pigmeu (trolls)
Skigg
Servo comandante (servos)
Fedelho de troll, imaturo (trolls)
Besouro de rapina
Dregg (4 noite apenas)
Gorax

Sythyss, elfo aristocrata de I°
nivel (ancestre)

Argus
Servo flagelo (servos)
Mecaniservo
Fedelho de troll, maduro (trolls)
Crosta
Escatlamante (servos)
Ogrun negro
Armadilheiro
Sentinela de galvanita

Oy Ut o B W W o NN N ==

Serpente de engrenagens.
(animatémaros)

Oco_
Dilacerador espinhoso

Dogi'zela{"@g. tumba J
Troll comum (trolls)

Y o
Eliebdbnlinad )t
57 nivel (dragdes)

o)

o oo o

Desencarnado
Pavor
Troll negro (trolls)

Cria dracénica Enorme (dragdes)
Donzela de ferro
Rasgador (animatémaro)
Fantasma-pistoleiro
Lobo aberrante, kossita
guerreiro de 5° nivel®
Corredor-corrente
(animatématos)

Troll atroz (trolls)
Cagador totémico
Vigia-do-ermo
Tatzylvorme palido
Ancestre, elfo guerreiro
de 9° nivel
Lich de ferro, humano mago de
12 nivel
Gorgandur

“Veja deserigio para detalhes sobre ND

AQUATICO FRIO
Paixe—dragio
Grande ostra

Progénie, humano plebeu de 1°
nivel (barqueiro)

Lula do péntano (dgua
doce apenas)

Barqueiro

FLORESTAS FRIAS
Bogrin (gobbers)
Elfo, iosano

Lemax

Fedelho de troll do inverno,
imaturo (trolls) ;

Guinchador

e

Lt

Fedelho de troll fo inverno,

(¢

olls)
Buifalo raevhano

Urthek

maduro (t

Troll do inverno (trolls) -
Selva_geist
Castigador dos espinhos

COLINAS FRrIAS
Bogrin (gobbers)
Anio, rhilico
Dolomita

PANTANOS FRIOS
Gobber do pantano (gobber;)

Progénie, humano plebeu de
1° nivel (barqueiro))
Tula do péntaro
Rusalka

Barqueiro

MONTANHAS FRIAS
Bogrin Cgobbers)
Nyss
Ogrun
Troll da pedra (trolls)
Inumano do pogo

Dolomita

PLANICIES FRIAS
Gobbers
Nyss
Dolomita

AQUATICO TEMPERADO
Peixe-dragio
Grande ostra o
Progénie, humano plebeu de 1 {adi
nivel (barq_ueiro) s
o pntano (égua
doce apenas)
Troll da ponte
Barquerro ‘

Dragonete da bruma




eL4s De Encontros

- DESERTOS TEMPERADOS
Bogrin (gobbers)
- Troll dos tineis (trolls)
Filho do porco

=

Mobsca assassina
Cacador das dunas
Limo do oasis
Kaelram

Bspreitador sepulcral

ND FLORESTAS TEMPERADAS
/2 ]if)éiq do pdntano
/2 Bogrin (gobbers) ND
/2 Rato demontaco Iz
1/2 Elfo, iosano 1/2
T2 Lemax 1/2
/2 Moreego-ldmina f L
1 Mawg-escavador I
Filhe do porco 1
Asa-da-lua I
Guinchador 4
Tharn 5
Vektiss
Bafalo raevhano
Urthek

Selvageist ND

T/
1

Castigador dos espinhes

foja GERE pdp. 364, para estatisticas.

COLINAS TEMPERADAS
Bogrin (gobbers)
Anio, thalico
Morcego-ldmina i
Mawg-escavador
Filho do porco ND
Asa-da-lua /3
Saqu I
Dolomita I
T Veja GPRE pie, 364, para eslghtias 2
PANTANOS FemPERADGS )
Jibbia do pantano
‘S&zj:gu_e%sug_a dn‘-,:ﬁi;? " }
Gobber do péntano (gobbers)
Bl TR

Al

Trog do brejo
Homem-crocodilo
Progénie, humano plebeu de
1° nivel (barqueiro)
Andarilho do péntano f
Lula do pintano
Rusalka
Barqueiro
Dragonete da bruma
Dracodile

T V&ja Velho do Péntano para estatisticas.

MONTANHAS TEMPERADAS
Bogrin (gobbers)
Anio, rhdlico
Morcego-limina f
Filhe do porco
Asa-da-lua
Qgrun
Troll da peda (tolls)
Saqu
Vektiss

Dolomita
" Veja GPRE pdg. 364, para estatistivas

PLANICIES TEMPERADAS
Gobbers
Mawg-escavador
Filho do porco
Asa-da-lua
Saqu
Bdifalo raevhano

Dolomita

AQUATICO TEMPERAD®
Peixe—drag’ﬁo
_/‘f'(fr}i;ﬂé“oxgm
. ; Satyxis .
Pr\(b\génie':’humm ’plebeu de
\L‘Eﬁvelr@ queiro)
Lula do pintano (Agua
doce apenas)
Barqueiro

Quebra-casco

DESERTOS QUENTES
Bogrin (gobbers)
Troll escavador (trolls)
Skorne
Mosca assassina
Cagador das dunas
Limo do oisis
Kaelram
Bspreitador sepuleral

Besia de puerra skorne

FLORESTAS QUENTES
Jibéta do pénrano
Bogrin (gobbers)
Elfo, iosano
Lemax
Asa-da-lua
Satyxis
Troll das gavinhas (trolls)
Guinchador
Vektiss
Bufalo raevhano
Urthek
Se]v&geist

Castigador dos espinhos

COLINAS QUENTES
Anio, rhilico
Asa-da-lua
Satyxis.

Dolomita

PANTANOS QUENTES
Jibdia do pantano
- Sanguessuga dg cina
Gobber do pantano (gobbers)
Tro{g dobrejo ;7
Homem-crocedilo
Progén‘ie%ﬁéﬁag}o olebey ¢
1° nivel (batqueirs)) -
Lula do phntano
(Rusalke
Barqueiro

Dracodilo




T MONTANHAS QUENTES
Bogrin,cgobbefsj
o, thilico

Asa-da-lua
Ogrun
Troll da pedra (trolls)
Vektiss

Dolomita

PLANICIES QUENTES
Gobbers
Asa-da-Iua
Satyxis

Dolomita

ND AREA CIVILIZADA / URBANA
1/4 Gremlin
1/2 Gobbers

1 Vaporino

2 Diabrete do barril

5 Armadilheiro

6 Troll da pente

6 Mecagargula

Lobo aberrante, kossita
guerreiro de 5 nivel*

10

11 Cacador totémico
“Veja descrigio para detalhes sobre ND

SUBTERRANEO / MASMORRA
Servo escravo (servos)
Servo erguido (servos)

Erva das cavernas

Rato demoniaco
Servo guerreire (servo)
Mawg-escavador
Troll pigmeu (tro'lls)
Servo comandante (serve)
Fedelho de troll, imaturo (trolls)

Dregg
Gorax.
Onkar

Sythyss, elfo aristocrata de 1°
nivel (ancestre)

Servo ﬂagelo-!@siervo)'

O o L b b b 0 G

oy

Aranha da cripta
Mecaniservo
Fedelho de troll, maduro (trolls)
Escarlamante (servo)
Thrullg
Terror dos tiinets
Ogrun negro
Inumane do pogo
Vektiss
Cephalyx
Mulo, guerteito humano de 5°
nivel {cephalyx)
Sentinela de galvanita
Troll comum (trolls)
Flagelado, trolléide guerreiro de
5° nivel (dragdes)
Enscamie de ossos
Pavor
Cria dracénica Enorme (drag@es)
Donzela de ferro
Excruciador
Fantasma-pistoleiro

Espreitador sepuleral

Lobo aberrante, kossita
guerreiro de 5" nivel*
Troll atroz (trolls)
Tatzylvorme pélido
Ancestre, elfo guerreiro
de 9° nivel
Gorgandur

*Veja descrigdo para detalhes sobre ND

ASSOMBRADO /MAGICO
Servo escravo (servos)
Servo crguido (servos)
Serve guetreiro (servo)

Trolléide

Servo comandante (servo)

Sythyss, elfo aristocrata de 1°
nivel (ancestre)

Servo flagelo (setvo)
Escarlamante (servo)
Thrullg
Sentinela de galvanita

Serpente de engrenagens
(animatématos)

| Flagelado, t:r"ollgicle%lerreiré
de 5° nivel (dr%g es)
Enscame de ossos
D_eé'éhcarnado
Pavor
Troll negro (trolls)
Rasgador (animatémarto)
Fantasma-pistoleiro
Lobo aberrante, kossita

guerreiro de 5° nivel*

Corredor-corrente
(animat6matos )

Ancestre, ello guerreiro
de 97 nivel
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“Por geragoes, 0s homens temerann as sombras de nossa tevra, contaram historias de seres que
espreitam 1o escuro e esconderams=se atids de portas trancadas durante as frias e solitarias horas
da noile: Percorri as vastas extensaes de Inimnoren por muilos anos, cacando esses vilios e medos,
e cheguer @ uma conclusao: 1os vamos precisan de trancas maiores.”

— PROFESSOR VIKTOR PENDRAKE

Siga o famoso académico cygnaranoe Viktor Pendrake em umajornada as profundezas
dos Reinos de Ferro, em buscade terrores inimaginaveis. Pendrake catalogou maiside
oitenta achados fascinantes — criaturas mundanas. e lenddrias, espectrais e
mekanicas. O Monstronomicon: € uma otima ferramenta para alerrorizal  Seus

jogadoeres; e sua abundancia de detalliesiira esguentar gualguer campanhal
j (=) 2 % 1 1 1 I

Vencedor de quatro premios ENnie, o @scar do RPG” (Melhor llustracao de Capa,
Melhor Arte Interna, Melhor Projeto/Graficoie Melhor Suplemento de Monstros), o
popular Monstroromicon chega ao Brasil em versao 3.5, trazendo o lado selvagem do
cenario mais aclamado da atualidade! Nestas paginas, voce pode:

e Aprender sobre os habitantes monstruosos dos Reinos de Ferro, descritosiem ricos
e incriveis: detalhes. Cada criatura recebe norminimo duas paginas repletas de
informacoes, incluindo ganchos de aventuras, conhecimentos gerais para 0s
personagens e muito mais, para impulsionar suas aventuras.

e [nspirar-se nas ilustracoes sombriasie aterrorizantes, de autoria da premiada equipe
de antistas dos Reinos de Eerro, trazendo aivida as criaturas apresentadas.

e Explorarum apéndice extenso e meticuloso, que inclui classes de prestigio, nevas
regras, informacoes para ragas incomuils ¢omo personagens jogadoresie tabelas'de
encontros em regioes selvagens e urbanas.

o Desafiar personagens de todos os niveis com a grande variedade de monstros: @
NMonstronomicon € o bestiario definitive para qualquer campanha do Sistema d20!
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