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Todos nos sabemos que uma das coisas mais impor-
rantes de uma boa aventura de RPG sao os Monstros.

Grandes, assustadores, perigosos e dotados dos mais
tantasticos poderes, essas criaturas ameacadoras vivem para
colocar o terror e 0 medo nos coracoes dos aventureiros.

E com grande prazer que a Daemon Editora lanca seu
primetro livro sobre Monstros e Criaturas para Mundos de
Fantasia Medieval. Sao mais de trezentas espécies, com tudo
o que Jogadores e Mestres precisam para utilizd-las direta-
mente em seu universo de campanha.

Boa sorte e que os deuses os protejam!
(pois vocés vao precisat...)

Os amigos editores
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(Criaturas

Abelha-Gigante

“Dois galoes de mel?! Para sen bichinlbo?!
1 océ tem um URSO, por acaso?”
— Dilgro Daggans, comerciante haltling

CON 20-25, FR 15-25, DEX 5-10, AGI 15-25,

INT 2 WILE 3 CARS. PERAS

#Ataques [1], IP 3 (Pele), PVs 20-25

Mordida 40/0 dano 1d6 ou

(ataque unico) Ferrdo 80/0 dano 1d3+ veneno (4d06)
Pode voar com velocidade de 12m/s

F2-3, H1,R2, A3, PdF0, Levitacio

Devido a um espantoso caso de evolucio paralela, a cri-
atura conhecida como abelha-gigante tem a forma e tama-
nho aproximados de um grande felino, embora seja na ver-
dade um 1inseto.

Como tal, tem seis patas; caminha sobre as quatro tra-
seiras, enquanto as duas dianteiras permanecem recolhidas
na base do pescoco, usadas apenas para agarrar a presa. Quan-
do acerta esse ataque, ndo causa dano — mas prende a vit-
ma até que ela consiga soltar-se com um Teste de Forga.
[inquanto estd presa, a vitima ndo pode atacar ¢ recebe uma
mordida por turno (a abelha ndo precisa de testes para acer-
tar) que causa dano por Forca.

A abelha pode ainda atacar com o ferrio no abdome. Se
acertar, injeta um veneno que exige da vinma um Teste de
Resisténciat1 (CON). Falha resulta em morte; mesmo em
caso de sucesso, ela sofre 3d6 pontos de dano (que nao pode
ser absorvido com Armadura), tendo poucas chances de
sobreviver. A abelha usara esse ataque terrivel como ulttmo
recurso — pois ele provoca a perda do ferrio e a morte do
inseto algumas horas depois.

Abelhas-gigantes parecem obedecer a uma hierarquia de col-
meia, como as abelhas normais (mas, se existe uma rainha, ela
nunca foi vista por olhos humanos). Quando capturada, uma
larva pode ser alimentada com mel até tornar-se um zangao ou
operaria adulta— e leal a quem a criou. Flas podem ser cavalga-
das por craturas de tamanho humano ou menor.

Agua-Viva

“En acher gue ficavam beni com tomate e cebola...”
— Petra Tpish, cozinheira da Estalagem do
Macaco Caolho, em Malpetrim

CON 5-25, FR 5-25, DEX 5-10, AGI 5-10,
INT 3, WILL.5. CAR O PERB
#Araques [3], IP 1 (Pele), PVs 5-25

Tentaculos (x3) 40/40 dano 1d2 + veneno

O veneno varia de 1d6 a 4d6, de acordo com a espécie
Pode nadar com velocidade de 3m/s

Possui 95% de invisibilidade dentro da dgua.

F0O, HO, RO, AO, PdF0, Ambiente Especial,

Invisibilidade, Paralisia

Agpuas-vivas e medusas sdo celenterados — parentes dos
corais e anémonas-do-mar. Ao contrario desses, porem,
aguas-vivas nadam livremente. Tém uma estrutura central,
geralmente de aspecto discoide ou semi-estérico, com uma
cabeleira de tentaculos longos e delgados.

Aguas-vivas atacam com os tenticulos, equipados com
células especiais chamadas nematocistos; cada célula, ao ser
tocada, dispara uma mola com um pequeno ferrao veneno-
so. Assim, tocar uma agua-viva significa receber milhoes de
ferroadas venenosas. As menores espécies ndo causam dano
maior que uma abelha, mas as maiores podem ser mortats;
uma vitima de seu ataque deve fazer um Teste de Resistencia
-1. Falhar resulta em 3d6+1 pontos de dano (que nao pode
ser absorvido com Armadura) ¢ também provoca grande

dor e desorientacio — a viima vai sofrer redutor de -1 em
todos os seus Testes pelas proximas horas. Em caso de
sucesso no Teste, nenhum dano € recebido, mas a vitima
ainda se sentird doente por meia hora (-1 em todos os Tes-
tes, cComo no anteror).

Aguas-vivas nadam muito devagar. Preferem apenas flu-
tuar, carregadas pelas marés, esperando que as vitimas sejam
tocadas pelos tenticulos. Como sao transparentes e gelatl-
nosas (95% de seu corpo ¢ teito de dgua), ¢ muito dificil ve-
las na dgua (Teste Dificil de Pereepeao).

Ameba-Gigante

CON 20-25, FR 15-20, DLX 6-8/15-20,
INT 3, WILL 4, CAR O, PEER 8-12

# Araques [4], IP 2/8 (nucleo), PVs 18-24
Tenticulos (x4) 50/50 dano 1d6
Invulnerabilidade a Armas ¢ Acido

F4, HO/3,R6, A1/4, PAFO, Invulnerabilidade (Contusio,
Corte, Perturacio, Quimico), Vulnerabilidade (Calor/Fogo)

[Estaimensa criatura unicelular atinge 10m de diametro. E

quase inteiramente feita de liquido, composta por citoplasma
gelatinoso e acido contido por uma membrana. /\ parte prin-
cipal do monstro € o nicleo, uma estera medindo meio metro
de diametro, que flutua no centro da estrutura.

A ameba pode fazer até quatro ataques por turno com
pseudopodes — tentaculos projetados a partir de seu pro-



prio corpo. Eles tem H3, enquanto o resto da criatura tem
HO. Lsses ataques nao causam dano, mas caso um deles
acerte a vitma, ela deve ser bem sucedida em um Teste de
Forca; se falhar, serd sugada para o interior da ameba, onde é
impossivel respirar (use as regras para prender a respiracao) e
o citoplasma acido provoca 1 ponto de dano por turno
(sem direrto a absorver com Armadura).

O corpo gelatinoso da ameba nao sotre dano por ataques
baseados em contusdo, corte, perturacao ou quimico, mas ¢
mais vulneravel a calor/fogo. Qualquer dano contra o niicleo
valmatar a criatura imediatamente, mas ele é muito mais resis-
tente (A4) e pode ser atingido apenas por Poder de Fogo; para
ataca-lo com Forca, € preciso estar dentro da criatura.

-\ ameba-gigante vive em pantanos, lagos subterrineos e
outros lugares onde exista dgua parada e protecao contra o sol.

Anoes
“Nunca figue entre um anao e seu ininigo, ou sia cervejal”
— ditado popular

Os anoes de Arton ndo sao diferentes daqueles encontra-
dos na maioria dos mundos medievais fantasticos. Nao ultra-
passam 1,20m de altura, mas sao mais robustos que 0s huma-
nos e podem usar qualquer arma, equipamento ou veiculo
projetado para eles. Eles apreciam trabalho duro: entre os ofi-
c1os favoritos da raca estdo a mineracao, joalheria e forja de
metals — mas 0s anoes também adoram bebidas fortes, con-
sumindo muita cerveja ao longo de suas extensas vidas...

Seres subterraneos por natureza, todos os andes possuem
Infravisao (de Sentidos Eispeciais). Eles também sido mais di-

ficeis de afetar magicamente, possuindo Resisténcia a Magia.
Também recebem +1 em todos os outros Testes de Resistén-
cia (+10%), como os paladinos (para 0s anoes paladinos, esse
bonus ¢ cumulativo). Isso nao aumenta seus Pontos de Vida
aléem do normal para sua Resisténcia verdadeira.

Os anoes artonianos tem como patria o reino subterraneo
de Dohertimm, a Montanha de Ferro. Devido a uma série de
tatores (armadilhas, labirintos, monstros, animais venenosos,
interferéncia com Magias de teleporte...), é extremamente difi-
cil para 0s nao-anoes chegarem a esse lugar. E nenhum anio,
por mais diabolico ou vingativo que seja, ousaria revelar o
segredo de sua localizacio para membros de outras racas. Ma-
gias telepaticas lancadas contra anoes com essa finalidade pro-
vocam um imediato contra-ataque magico sobre o mago (exa-
tamente 1gual a Magia Contra-Ataque Mental).

Emborta a raca ana tenha sido criada originalmente por
Tenebra, a Deusa das Trevas, os anoes estao se afastando cada
vez mais dela; hoje eles tém como divindade principal Khalmryr,
0 Deus da Justica. Tanto ¢é verdade que anoes podem se tornar
paladinos de Khalmyr, sendo esse o unico caso conhecido de
paladinos nao humanos ou meio-elfos em Arton.

Os andes artontanos tem tres inimigos tradicionais: orcs (in-
cluindo meto-orcs), goblindides (goblins, hobgoblins, bugbears)
e trolls (todos os tpos). Em aloum momento da vida, cada anio
aprende a odiar um desses, recebendo um bonus de +1 em
Habilidade (+20%0 nos Ataques) quando luta contra eles.

Anoes vivem trés vezes mais que os seres humanos (em
media duzentos anos); qualquer ataque ou Magia que provo-
que envelhecimento terd seu efeito trés vezes menor neles.

Para Personagens Jogadores, ser um ando é uma Vanta-
gem Unica de 2 pontos (1 Ponto de Aprimoramento).
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Aparicoes

“Ei entdo o ser fantasmagdrico aparecen diante das enormes
paredes do castelo. Sen diseer uma s6 palavia, apontoi para o5 roche-
dos. Senti um arrepio na espinha e quando olhel novamente, a cria-
tura havia desaparecido”

- Vasvas, Mago Aquo

CON [var.], FR [vat.], DEX [var.], AGI |var/],
INT 10-21, WILL 10-21, CAR 10-21, PER 10-21
#HAtaques [var.], IP var.,, PVs var,

Possessao '

F1-3, H1-3, R1-3, A1, PdF0, Levitacao, Possessao.

Apaticoes é 0 nome genérico que se dd as almas de pessoas
que morreram sem terminarem alguma coisa comegada na
Terra. Esses espititos rondam o local de sua morte ate que
alguém apareca. O espirito tenta possuir a pessoa para realizar
os ultimos lacos soltos em sua vida passada para, entdo, poder
descansar em paz. As aparicoes geralmente possuem uma apa-
réncia horrivel, quase sempre lembrando de alguma forma o
tipo de morte que a pessoa teve (uma pessoa decapitada pode
aparecer como um corpo sem cabega; um afogado pode causar
essa mesma sensacao a todos em 10 metros de raio).

Com o tempo, as aparicOes comecam a se desligar dos valores
humanos, apesar de ainda possuirem um sentimento de culpa ¢
um vazio interior. Algumas aparicées tentarao se comunicar Com
0s Personagens de maneira sutil (aparecendo para conversar com
cles) mas a maiotia j4 ndo se Importa mais em pedir, tentando
simplesmente tomar o corpo da vitima e, para 1550, tentam fazer
de tudo para deixa-la completamente em panico.

Quando uma apaticao consegue dominar o corpo de uma
vitima, ela normalmente ignora qualquer coisa que a vitima
pudesse estar fazendo e parte para realizar sua missao. Algu-
mas possessOes S0 Muito sutls e a vitima nem percebe que
esta sendo manipulada (nesses casos, o espirito recebe o nome
de Obsessor). Em outros casos, ela simplesmente toma conta
do corpo ¢ da mente do individuo escolhido.

Serial-Killers mortos de maneira brusca podem ressurgir
como aparicoes, mas nunca completarao seus objetivos,
matando qualquer um que se encaixe em Seu 7oaxus gperand.

Aranhas-Gigantes

“Ha... ¢i, pessoal... alguénm podia dar uma forcnba agui?”
— Limmie Adaga-de-Prata, elfa aventureira

As aranhas-gigantes existem em cavernas, florestas tro-
picais ou outros pontos isolados do continente. Podem
medir desde meio metro até 2m de diametro (da ponta de
uma pata a outra), embora existam lendas sobre aranhas
com quase 5m nas ilhas de Khubar.,

Aranhas-gigantes sao agressivas e soliarias por natureza,
mas alguns grupos aventureiros relataram a existéncia de
comunidades contendo cerca de uma dazia de animats.

Aranhas-de-Teia: usam a técnica tradicional das aranhas,
tecendo teias quase invisives (nota-las exige um Teste de Habi-

lidade -1, ou +2 se dver Visio Agucada} através de passagens ou
entre arvores. Uma vitima que tente atravessar a teia deve ter
sucesso em um Teste de Forca, ou fica presa. /A viima tem
direito a um novo Teste por turno. Infehzmente, assim que
sente as vibracoes nos fios, a aranha avanca sobte a vitima no
turno seguinte e aplica uma picada venenosa. O veneno exige da
vitima um Teste de Resisténcia por turno, ou sera paralisada.

A paralisia termina em 2 semanas, ou quando ¢ cancelada

por uma Magia ou pocao de cura — mas em geral a aranha
devora sua vitima muito antes disso. /A aranha-de-teta tam-
bém pode disparar teia sobre uma vitima (usando Paralisia).
Mas, em geral, criaturas que se mostrem fortes o bastante para

romper a teia tazem a aranha continuar escondida.

CON 5-10, FR 5-10, DEX 0, AGI 10-15,
INT 0, WILL 0, CAR O, PER 10

#Ataques [1], IP 1-3 (Pele), PVs 10-15
Mordida 45/0 dano 1d3+ veneno (paralisia)
Podem gerar teias extremamente fortes

F1, H3, R1, AO, PdF1, Paralisia.

Aranhas-Errantes: estas aranhas nao fazem tetas, prefe-
rindo perseguir as vitimas ou apanha-las em emboscadas. Sdo
maiores e mais fortes que as aranhas-de-te1a e também mestres
na camuflagem: seus corpos imitam as rochas, areia ou folha-
gem do lugar onde ficam de tocata. Iissa camuflagem nao
pode ser percebida por Infravisao, Ver o Invisivel ou Radar —
mas Personagens com Visao Agucada tem direito a um teste
para perceber o bicho. Se nao for notada. a aranha tem diretto a
um ataque livre antes do combate comecar.

Uma vitima da picada, além de sofrer o dano normal pela
Forca, deve ter sucesso em um Teste de Resisténcia: se falhar, o
poderoso veneno digestivo da aranha causa um dano extra de
3d (que ndo pode ser absorvido com Armadura).

CON 15-20, FR 15-20, DIEX 0, AGI 10-15,
INT 0, WILL 0, CAR O, PER 10

#Ataques [1], IP 2-5 (Pele), PVs 20-25
Mordida 35/0 dano 1d3+ veneno (3D)
Camuflagem (rocha, areia ou folhagem): 90%

F3-4, H2-3, R3-4, A1, PAF0.

Arraia

“Sim, en sei gre aqui € raso. Mas mesnio assin olhe onde pisa.

— Andrew Goldhook, pescador

1

CON 10-15, FR 5-10, DEX 0, AGI 10-15,
INT 1, WILL 1, CAR O, PER 12-16
#Ataques [1], IP 2 (Pele), PVs 10-15
Ferrao 55/0 dano 1d3+ veneno (2d6)
Podem nadar com velocidade de 5m/s
Camuflagem (fundo do mar): 80%

FO, H2, RO, AO, PAF0, Ambiente Especial, Invisibilidade




Arraias sdo peirxes achatados e cartilaginosos, parentes dos
tubardes. Vivem no tundo dos oceanos, rastejando em busca
de pequenos peixes ¢ outros animais. Sao encontradas em dguas
rasas ¢ sua coloracao concede boa camuflagem (no fundo, pos-
suem Inwvisibihidade). Quando molestada, ataca com o ferriao
venenoso na cauda, causando imediatamente 1 ponto de dano.
Mais tarde, apos uma hora, a vitma deve fazer um Teste de
Resistencla; se falhar, sofre 2d6 pontos de dano por veneno.

Asa-Assassina

“Cue bobagem! Sao so mariposas! (...)"
- — Hyaku-nen, o Imortal (decapitado)

CON 5-8, FR 5-8, DEX 2, AGI 5-10),
INT 1, WILL 1, CAR 0, PER 10-15
#Ataques [1], IP 1 (Pele), PVs 5-15

Asas Afiadas 45/20 dano 1d10 (vorpal)
Podem voar com velocidade de 15m/s
Vivem em grupos de 3d10+3 individuos

1, H3, R1, A1, PdF0, Levitacao, Vorpal

Lista grande mariposa tem o tamanho de um pardal,
com asas de cor metalica que atingem meio metro de envet-
gadura, Lissas asas sao cortantes ¢ extremamente afiadas.
Mesmo o mais leve rocar causa dano por Forca+2d. Além
disso, elas tem efeito vorpal: caso a criatura consiga um re-
sultado 1 em seu Teste de Habilidade para atacar, a vitdma
deve imediatamente fazer um Teste de Armadura. Se falhar
sera decapitada, sofrendo morte instantanea.

Uma criatura atacada pela Asa-Assassina serd surpreen-
dida, a menos que consiga perceber sua aproximacao furtiva
(com um Teste de H-3 ou H+1 se tiver Sentidos Especiais
adequados). A Asa ataca voando a volta da vitima e golpean-
do com as asas cortantes.

A Asa-Assassina alimenta-se apenas de frutas e insetos,
mas ataca qualquer criatura que invadir seu territorio.

Asa Negra

“Sen ditvida, uma ave muito valiosa.”
— Jug, mercador de Vectora

CON 5-8, FR 6-9, DEX 5, AGI 6-12,
NS, WILL S CAR 5. PER 20:25
#Ataques [3], IP 0, PVs 5-10

Bico 30/0 dano 1d3

Garras (x2) 30/25 dano 1d3+1

Podem voar com velocidade de 25m/'s

F1, H1, RO, A1, PdF0, Sentidos Especiais, Levitacao

Estas magnificas aguias tem plumagem totalmente ne-
gra, tornando-se quase invisivels durante a noite. Sio muito
procuradas por nobres e cacadores, utilizadas como aves de
falcoaria para caca e competicoes. FE muito dificil treina-las
quando adultas; a nobreza paga grandes quantias por ovos
ainda nao chocados dessas aves. Infelizmente, a Asa-Negra
constrol seus ninhos nas montanhas mais inacessiveis e
perigosas de Arton. Porém, quando treinadas desde o nas-
cimento, tornam-se excelentes companheiras.




Asfixor

“Liso qui eu chamu de abraco de tirar o folego, né, xefic!l”
— Tasloi, escudeiro de Katabrok, o Barbaro

CON 10-25,FR 10-20, DEX 0, AGI 5-10,
INT 2, WILL 2, CAR 0, PER 10-12
#Ataques [1], IP especial, PVs 15-35
Asfixia (1d6 pontos por rodada)

F1, HO, R5, AQ, PAF0

O asfixor é um tipo de lesma gigante predadora, que
atinge até 5m de comprimento. Pode mudar de cor e ficar
quase invisivel quando rasteja por masmorras abandona-
das. Grudado no teto, espera que vitimas passem por baixo
para se deixar cair, matando-as sutocadas; ou entdo apenas
se estende sobre o chao, esperando que alguém pise sobre
ela para atacar.

Ao cair ou se erguer, o asfixor nao precisa fazer testes —
o ataque acerta automaticamente. O monstro se techa com
forca 2 volta da vitima, tentando sufoca-la (1d6 de dano por
rodada, ignorando Armadura).

Uma vitima aprisionada so consegue atacar se antes pas-
sar em um Teste de Forca, e mesmo assim s6 pode usar
armas pequenas como adagas e espadas curtas causando um
dano maximo de 1d6 por Forca (1d6). Ataques fettos por
outros Personagens provocam, na vitima, metade do dano

que causam a0 monswwo.

Assassino da Savana
“Corra, Alex, ela esta atrds de nds... Alexd ALEX?

— Michelle Biancardi, cléniga de Glorienn

CON 21-24, FR 24-30, DEX 5, AGI1 15-18,
INE 7, WILL 7T, CAR 7, PER.1.5-18
#Ataques [5], IP 5 (Pele), PVs 25-40

Garras (x4) 60/70 dano 1d6+5

Mordida 50/0 dano 2d6

F5, H3, R5, A3, PdF0, Mulaplos Ataques.

Este terrivel mamifero lembra muito uma onca pintada,
ou um guepardo, com a diferenca que Alithanna o dotou de
quatro pares de patas, fazendo dele a criatura mais rapida de
toda a Grande Savana.

Em campo aberto, 0 Assassino da Savana consegue atin-
gir 160km/h, velocidade mais do que suficiente para pegar
qualquer tipo de mamifero ou roedor que esteja em seu
territorio de caca.

Assassinos da Savana vivem em pequenas comunida-
des com um macho dominante ¢ 1d6-1 fémeas. Os filhotes
machos s20 mortos ou expulsos do grupo assim que com-
pletam um ano de idade, pois o macho teme que no tuturo
o filho possa desafia-lo pela lideranca. Da mesma forma,
uma fémea nova que entre para o grupo com algum filhote
macho terd este filhote devorado pelo macho dominante.

Quando dois machos se encontram, ¢ comum que eles
lutem entre si para indicar quem € o mais forte, ¢ o vencedor
pode eventualmente capturar uma ou mais femeas do gru-
po do perdedor. Por ser extremamente rapido e perigosos,
estas lutas sdo impressionantes de serem assistidas!

Assim como os felinos, o Assassino da Savana € capaz
de se camutflar entre a vegetacao de médio porte comum na
regidao onde vive, aguardando com seu grupo que alguma
equipe de aventureiros passe pelo local.

Alguns especialistas acreditam que esta criatura €, na ver-
dade, fruto de experiéncias misticas muito antigas, enquan-
to outros defendem que o Assassino ¢ um animal natural,
nativo de Arton. A maior prova disso € que ele ocupa perfel-
tamente um degrau na cadeia alimentar da Grande Savdna,

A pele de um Assassino da Savana é muito valorizada
em Valkaria, sendo considerada um tecido nobre. Por esta
raz3o, os animals foram constantemente procurados por

cacadores, 0 que quase os levou a extingao.

Assustador

“Yikes!”
— Sandro Galtran, ladriao aventureiro

CON 17-27, FR 20-30, DEX 5, AGI 5-10,
INT 3, WILL 5, CAR 3, PER 8-12
#Ataques [2-5], IP 6 (carapaca), PVs 25-45
Pincca (x2) 40/30 dano 1d6+4

Cauda 60/10 dano 2d6+4

Mordida (x2) 50/0 dano 1d10

F4-5,HO/1/3/4, R5, A4, PdF0, Anfibio,

Membros Llasticos

A primeira vista, este animal lembra um imenso crusta-
ceo sem patas, com tres robustas pincas — duas diantelras e
uma na ponta da longa cauda. Um par de antenas e outro de
garras se projetam de duas saliencias frontais. Ele vive na
faixa das marés, se arrastando sobre a barriga pelas pratas. O
corpo semi-estérico mede até 3m de diametro, enquanto a
cauda atinge até 10m quando totalmente esticada.

O cotpo se arrasta com HO; as pingas dianteiras atacam
com H1 e causam dano por Forca; a pinca na cauda ataca com
H3, causa dano por Forca -2d6 e tem o alcance de um Mem-
bro Elastico. Nessa forma o Asssutador ¢ perigoso, mas
nio parece um inimigo muito formidavel. Seu verdadeiro
poder se revela quando ele sofre pelo menos um ponto de
dano; as saliéncias dianteiras se abrem e revelam duas cabe-
cas de dragio, com mandibulas cortantes (dano por For¢a) e
longos pescocos anelados (H4, Membros Llasticos). Nessa
forma ele pode fazer até cinco ataques por turno (pinca/
pinca/cauda/mordida/mordida).

O Assustador é carnivoro, mas nao atacara se estiver
bem alimentado. Na verdade, com Testes bem sucedidos de
Pericias adequadas (Animais ou Sobrevivencia), € possivel se
aproximar e até brincar com ele — mas 1850 serd sempre
perigoso, pols com sua grande forca o bicho pode matar até
por acidente.



Avatares

“Entao a menina beijou niex rosto ¢, guando percebi,
wen braco havia crescido de novo!”
— Holgar, cacador barbaro

CON 30-60, FR 25-60, DEX 15-50, AGI 15-50,

INT 15-50, WILL 20-50, CAR 20-30, PER 15-50
#Ataques [1-5], IP 5-20 (Pele), PVs 50-100 (+ herdicos)
Por arma (variavel) 250/200 dano 3d10+10

Rituais, Magias, Pontos de Fé de acordo com o deus.
Mais poderes do que voce pode imaginar.

F6-20, H7-10, R7-30, A10-30, PAF5-50, Arma Espe-
cial (Ataque Lspecial, Retornavel, Sagrada, Veloz, Vorpal),

Clericato (ou Paladino), Levitacdo, Telepatia, Telepotte,
Imortal, Focus 10-16 em todos os Caminhos.

Um avatar ¢ a forma fisica que um deus utiliza para
caminhar sobre 0 mundo sem ser reconhecido. Apenas os
vinte deuses principais do Pantedo tem direito a invocar um
avatar; divindades menores ndao podem fazé-lo.

A aparéncia exata do avatar depende de cada deus, mas
cle geralmente se parece com uma pessoa ou animal co-
mum. I impossivel detectar sua verdadeira identidade por
me1os mundanos, ou mesmo meios magicos — a Mmenos,
claro, que o proprio avatar assim deseje.

Avatares sao quase invencivels, com certeza as criaturas mais
poderosas sobre 0 mundo — cada um deles tem quase o
mesmo poder de uma divindade menor, ou mais! Eles tém

todos os poderes de um clérigo ou paladino de seu respectivo
deus, com Focus 10-16 em todos os Caminhos que possam
possuir € nao consomem Pontos de Vida ou de Magia para
realizar suas Magras. Avatares de deuses que permitam armas
vao possuir uma Arma Especial muito poderosa.

Na presenca de um avatar, todos os clérigos, paladinos e
outros servos de seu respecuvo deus recebem temporaria-
mente +1 em rodos os testes (mas apenas quando o avatar
se revela abertamente). Um avatar pode curar ferimentos,
maldicoes e ressuscitar os mortos livremente.

Um avatar € imune a todos os tipos de ataques ou armas
(exceto armas magicas com Focus 3 ou mais, ou Arma Es-
pecial), fogo, frio, eletricidade, dcido, veneno e doencas, ma-
gicos ou nao; € mnvulneravel a todas as Formas de Magia,
medo e psiquismo realizado por mortais.

Qualquer mimigo da divindade que o avatar representa com
R2 (WILL 10) ou menos ficara paralisado ou fugira a simples
visao do avatar, durante uma hora. Criaturas acima disso po-
dem fazer um Teste de Resisténcia para ignorar esse efeito.

Além disto cada avatar possui armas e poderes que lem-
bram de alguma forma suas caracteristicas, por exemplo, o
avatar de Keenn, deus da guerra, ¢ invencivel em combate, o
avatar de Canora, deusa menor da Musica, possui uma voz
cujo comando ndo pode ser ignorado ¢ assim por diante.

Mesmo com todo esse poder, ocasionalmente um avatar ¢
destruido. Sua destruicdo nao vai matar, ferir ou mesmo preju-
dicar a divindade — ela sera capaz de cnar outro em poucos
dias. Um contronto entre simples mortais e um avatar vai
resultar invartavelmente em derrota ou humilhacio para eles,
ndo 1importa quanto poder possuam (ou acreditem possuir...).




Baleias

Dizem que peixe fag bem para o cérebro; entao acho
qgue vocé precsa comer uni dagueles...”
— Lamarcus para seu companheiro Klunc, o barbaro

CON 40-60, FR 45-75, DEX 3, AGI 10-12,
INT 2-3, WILL 2-3, CAR 2-3, PER 16-20
#Ataques [1], IP 5 (Pele), PVs 50-150
Pancada com o Corpo 80/0 dano 5d6+10

F6-30, H1-2, R5-40, A8-10, PAF0.

Baleias sao mamiferos marinhos da ordem dos cetdceos,

} abrangendo tantos tipos diferentes que fica dificil classificar
= todos em um unico topico. Seu tamanho pode variar desde

0s trés metros de uma orca (ou baleta-assassina) até a gigan-
tesca baleia azul, que pode medir mais de trinta metros,

Baleias sio animais gregarios, viajando dezenas de qui-
l6metros por dia em grupos de 3 a 7 mdividuos, Muitas
alimentam-se filtrando plancton (vida microscopica presen-
te na agua do mar) e pequenos crustaceos atraves de cerdas
especiais que possuem dentro da boca. Sua elevada Arma-
dura vem da pele grossa ¢ borrachuda, com muitas camadas
de gordura para resistir ao trio dos mares.

A maior parte das espécies existentes na Terra tambem
podem set encontradas nos mares de Arton. Aqui nao exis-
te pesca ou exploracao comercial das baletas; em muitos
pontos de Arton elas sdao vistas como demonios ou mons-
tros marinhos — como também acontecia na Terra em tem-
pos ancestrais. Mas os povos submarinos conhecem a ver-
dade sobre clas; quase todas as baleras sao inteligentes e
docets, iIncapazes de ferir um ser humano.

Banshee

“Entao vocés acharm qie soi 0 areiturero tdeal para derrotar o

Jantasma? Ora, ptito obrigado! Sabia que iam veconhecer minba

habifidade e dia.”

— Ektor, o Duelista Surdo

CON 15-20, FR 8-10, DEX 12-15, AGI 10-12,

INT 12-15, WILL 15-20, CAR 10-18, PER 14-18

#Ataques [1], IP 0, PVs 25-35

Voz Estridente causa 2d6 pontos de dano a todos em um
raio de 15m, uma vez a cada trés rodadas. Uma vez ao dia, a
Banshee pode gritar com toda a sua forca, causando 7d6 pon-
tos de dano (através de sua voz, ou seja, ndo pode ser absorvi-
do por IP) a todas as pessoas em um raio de 20m.

Pode se tornar intangivel por algumas rodadas, perma-
necendo apenas no reino espiritual durante esse tempo.

A Banshee pode levitar com velocidade de 1m/s.

S6 pode ser acertada por Armas Magicas +2 ou melhores.

F1-3, HO-4, R2-5, A0-4, PdF0-4 (vento/som), Imortal,

Invulnerabilidade a todos os ataques (exceto Magia e armas
magicas), Invisibilidade, Ievitacdo, Possessao, Devocao.

A Banshee é uma variedade especial de fantasma, possu-
indo todos os poderes e fraquezas desse tipo de morto-
vivo: imunidade a armas e ataques normais, imortalidade,
disfarce como pessoas vivas, possessao... /A unica grande
diferenca ¢ seu temido grito sobrenatural, que ela pode uti-
lizar de trés maneiras:

Primeiro, o grto da Banshee pode apavorat suas vitmas
— de forma mais poderosa que a Aura de Panico natural dos
fantasmas. Seu alcance € de até 1km, podendo atastar mimigos
que estejam ainda muito distantes, ¢ o Teste de Resistencia
para evitar ¢ feito com redutor de -2 (-20%). Criaturas que nao
sentem medo continuam imunes a esse efeito.

Segundo, o grito pode provocar dano. Em vez dos ata-
ques congelantes dos fantasmas, a Banshee usa o grito como
arma sonora. Vitimas que possuam Audicao Agucada nio
tém direito a absorver esse dano com Armadura.

Terceiro, o grito pode colocar uma vitima em estado de
coma. Qualquer vitima desse ataque — dentro do alcance do
Poder de Fogo da Banshee — deve ter sucesso em um Teste
de Resisténcia, ou sofre os mesmos efeitos da Magia Coma.
Ao contrario da Magia, contudo, a vitima s6 podera ser des-
pertada por um novo grito da propria Banshee. Em geral
elas usam esse recurso para fazer reféns e obrigar Aventurei-

rOs a realizar seus objetivos.

Basilisco

“O rio agui deve ser raso. Vamos la...”
— Angus Hardfall, aventureiro

CON 12-25,FR 12-20, DEX 3, AGI 12-15,

INT 4, WILL 4, CAR 3, PER 10-15

#Ataques [1], IP 3 (escamas), PV 25-35

Mordida 50/0 dano 1d6

Ataque especial: Petrificacao

Saliva Acida causa 2d6 pontos de dano, pode ser cuspida
a até 5m de distancia, uma vez a cada 5 rodadas.

FO, H4-5, R2, Al, PdF1, Anfibio.

Este grande lagarto mede quase dois metros de compri-
mento, sendo um metro de cauda. Suas escamas sao de um
verde brilhante ¢ uma crista azulada projeta-se atras da cabe-
ca. Tem patas com dedos compridos e ligados entre si por
membranas, fazendo-o um 6umo nadador. Os olhos sio
grandes e amarelos.

Muito esguio, o basilisco nao parece perigoso em com-
bate corporal — mas ele tem o poder magico de transformar
criaturas em pedra, exatamente como uma medusa. Esse
poder é idéntico a Magia Petrificacio, mas apenas por conta-
to visual. A vitima faz um Teste de Resistcncia para negar o
efeito. Ao contrario da Magia, esse poder nao consome Pon-
tos de Vida da criatura. Funciona apenas com criaturas vivas.

Para evitar a petrificacio, o oponente deve ficar de olhos
fechados ficando com H-1 para ataques corporats, H-3 para
ataques 4 distancia e esquivas(-10%/-20%). O basilisco so
consegue usar o olhar contra uma vitima por vez. Ele ¢ um
péssimo lutador (uma mordida por turno, 1 ponto de dano),



preferindo atacar a distancia com o olhar ou cuspindo saliva
acida (dano por PdF, quimico).

Além de nadar muito bem, o basilisco também possui
a estranha capacidade de correr sobre a 4gua — usando as
patas membranosas para sustentar o corpo. Se houver um
rio ou lago por perto, ele vai aproveitar a vantagem para se
manter longe de suas vitimas enquanto ataca. ) basilisco
tentara fugir se sofrer qualquer dano.

Beijo-de-Tenebra

“Eston digendo que s anées podenr chegar a Doberinm, sen
maldito idiotal Ab, quer tentar assim mesmo? Entio vd, mas lew-
bre-se do que eit disse quando receber o Bezjo de Tenebra...”

— Devitorimm, gladiador anao

Este bichinho pode ser mindsculo, mas é um dos maiores
tiScos para Aventureiros nio-andes que tentam alcancar
Doherimm, a Montanha de Ferro. Beijo-de-Tenebra é uma ara-
nha minuscula, medindo nao mais de 1cm de diametro, mas
portadora de um veneno extremamente poderoso: sua picada
ndo causa dano imediato e nem a0 menos é notada, mas exige
da vigma um Teste de Resisténcia: uma falha vai fazer com que
a vitima morta durante 0 sono na proxima vez que dormir...

O veneno pode ser curado magicamente como qualquer
veneno convencional, através de Cura Magica ¢ outras — o
grande problema ¢ que a vitma raramente percebe que foi
picada, até ser tarde demais. Armaduras ndo adiantam nada,
porque a aranha procura frestas ¢ lugares desprotegidos para
picar. Elas preferem atacar criaturas que estejam descansando
ou dormindo; Aventureiros que perambulam em tineis po-
dem se deparar com cadaveres em posicio de descanso, com
dezenas dessas criaturas se banqueteando da carne morta.

Nio hd estatisticas de jogo para a Beijo-de-Tenebra, por-
que ela nao passa de uma aranha comum. Uma vez localizada,
pode ser esmagada sem a necessidade de testes. O bicho é
perigoso justamente por ser tao pequeno e dificil de ver: nos
lugares escuros e mal-iluminados que habita, apenas Persona-
gens com Sentidos Lispeciais tém alguma chance de notar sua
aproximacao — e mesmo assim precisam ser bem sucedidos
em um Teste de Habilidade (Teste Dificil de PER) para isso.

Anoes e o1¢s sao totalmente imunes ao veneno dessa aranha.

Besouro de Azgher

CONZ PR 3. DEX 1. AGI 10,

INT O, WILL 1, CAR O, PER 10

#\taques [1],IP 5 (carapaca), PV 2 (regenera com luz)
Mandibula 30/0 dano 1d3

1, HO, R1, AO, PdFO0, Imortal

Estes terrivels besouros negros chegam a2 medir quase dez

centimetros de comprimento e sua mordida é uma das mais
doloridas de todos os insetos. Sua mandibula é tao forte que
pode até mesmo cortar madeira e metais mais fracos.

Eisses besouros-escaravelhos carnivoros vivem nas tum-
bas e piramides protegidas pelo deus do Sol. Podem viver
eternamente, transtormando-se em cascas petrificadas na au-
sencia de umidade ou comida, semelhantes a joias negras.
Muitos dos templos antigos possuiam lugares especiais para o
descanso desses besouros, longe de ladroes de tumba.

Os besouros podem ser acordados pela umidade presente na
respiracao de pessoas, pelo calor de tochas ou por intensa movi-
mentacao, servindo como excelentes guardiaes de tesouros.
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Besouro-do-Fogo

“A-do-ro essa sedal”
— Allanna, cortesa de Valkaria

CON 5-8, FR 5-6, DEX 0, AGI 10,
INT 1. WIEL 1. CAR 1, PBR 5
H#Ataques [1], IP 0, PVs 5

F1, H1, R1, A1, PdFO0, Ataque Especial (PdF), Ar-

madura Extra: Fogo

O besouro-do-fogo artoniano habita regioes vulcanicas
ou de temperaturas elevadas. O vulcio proximo de
Triunphus, as regioes vulcanicas das Sanguindrias, o Deser-
to da Perdicao, o Deserto Sem Retorno e outros locais quen-
tes sao o habitat desses mnsetos.

Essas criaturas pacificas se ahmentam dos poucos vege-
tais que conseguem crescer em seu ambiente, como alguns
cactos, arbustos e gramineas. Sio bichos grandes (60 cm de
comprimento) e de cotes que vio do castanho (quando ha-
bitam montanhas ¢ vulcoes) ao pardo (nos desertos), sem-
pre com manchas avermelhadas de desenho exotico.

Apesar de herbivoros e pacatos, os besouros-do-togo ndo
sdo inofensivos. Se irritados por qualquer razio, aproveitam-se da
vantagem numérica (sempre $ao vistos em bandos uma duzia de
besouros) e dos ferroes. Em casos extremos, eles expelem um
liquido inflamavel — que € rapidamente incendiado com um
movimento de suas antenas, causando 2d6 de dano por fogo.

Besouros-do-fogo poem ovos, dos quais nascem larvas.
[issas, depois de comer muito, tecem casulos onde sofrem sua
metamorfose para a forma adulta. Os casulos sdo feitos de
uma seda muito leve, que atinge precos altissimos em Vectora
(em média TS 2.500 por metrol). A seda dos besouros-do-
fogo costuma ser coletada pelos monges de Paka Gua.

O liquido inflamavel dos adultos também ¢ valorizado
como combustivel para lampadas, tochas ou bombas.

Besouro-do-Oleo

“O inferno... ele tronxe o inferno...”
— Yaulana, unica sobrevivente da aldeia de Yoslan

CON 40-45, FR 40-45, DEX 5, AGI 10-15,

INT 5, WILL 10, CAR 0, PER 10-12

#Ataques [1],IP 9 (Carapaca), PVs 50-30

Mandibulas 70/10 dano 3d6+6

Pisada 30/0 dano 1d10 (sobre area)

Seis vezes ao dia, pode disparar uma rajada de acido
flamejante que causa 6d6+6 pontos de dano em todas as
criaturas em até 10m de distancia.

E5-6, H1-2, R4, A4, PdF4

Quase do tamanho de um elefante, este imenso besouro
predador estd entre as criaturas mais temidas de Arton. Como
um tangue destrudor, ele avanca através das florestas em bus-
ca de grandes comunidades de criaturas para atacat e devorar.

[Embora equipado com um eficiente conjunto de man-
dibulas (dano por Forca), a mais terrivel arma do besouro-
do-6leo é uma rajada de substancia caustca que lembra oleo
fervente. Absurdamente inflamavel, a enzima se incendeia
em contato com o ar e emite chamas leitosas e macabras, de
aspecto sobrenatural. Sua rajada tem o mesmo efeito do
sopro de um dragao vermelho: ndo precisa testar Habilida-
de para acertar, uma esquiva reduz o dano a metade, afeta
criaturas vulneravets apenas a Magia, ignora qualquer prote-
cio ou resisténcia contra Magia, ¢ ignora Reflexdo ou Detlexio.
O besouro pode usar sua rajada normal até seis vezes por
dia — ou, em caso de grande perigo, disparar uma unica e
destruidora rajada com PdF12 (10d6).

Além da rajada flamejante, 0 besouro-do-éleo também

dispoe de eficiente defesa. A couraca natural ¢ fortemente
blindada ¢ revestida com um muco composto pela mesma
enzima caustica que a criatura usa para atacar: tocar o besouro
com a pele desprotegida provoca 2d6 pontos de dano.
Lugares incendiados pela chama do besouro-do-oleo tem
aspecto macabro e sobrenatural, exercendo sobre qualquer
observador o mesmo efeito da Magia Panico. Com a morte do
animal, a enzima perde suas propriedades inflamaveis ¢ se
torna inerte; sua carne pode ser consumida sem problemas.

Brownies

“Ainda nao entendi o plano. Entdo a gente se esconde e, quando
o5 bandidos chegarem, atacamios? Como assim, atacamos?! O gite
isso guer dizer?”

— Digriminas, aventureiro brownie

Os brownies parecem um tpo de hibrido entre os halflings
¢ o povo-fada. Sdo criaturas com cerca de meio metro de altura,
pele morena e olhos azuis ou verdes. Formam pequenas co-
munidades propras, ou vivem entre os halflings de Hongan
ou os sprites de Pondsmania — mas, sendo muito ligados a
natureza, nio costumam se estabelecer em cidades humanas.

Brownies sao curlosos ¢ aventurelros. No entanto, $ao
incapazes de cacar, lutar ou usar armas — sao conceltos que
suas mentes simplesmente ndo conseguem entender. Mes-
mo diante da morte um brownie nunca sera capaz de usar
uma arma, ou mesmo ‘dar um soco. Para se detender eles
confiam em suas habilidades magicas naturais.

Brownies possuem as Magias Protecao Magica, Luz, Ilu-
saio Avancada ¢ Imagem Turva como habilidades naturais,
todas com poder equivalente a Luz 6 € Ar 4 (no entanto, eles
nao possuem realmente esses Caminhos, apenas podem
realizar esses Efeitos). Eles nao gastam Pontos de Vida nem
Pontos de Magia para usar essas Magias, mas s6 podem

realiza-las uma vez por dia cada— e com uma dura¢ao ma-
xima de uma hora.

Brownies tém Modelo Especial (sao pequenos demais
para as roupas e equipamentos humanos) e nunca podem
comprar Resisténcia 2 Magia ou possuir Magias ofensivas.
Eles podem ser clérigos de qualquer divindade permitida
aos sprites ou halflings. Personagens Jogadores podem com-
prar brownie como uma Vantagem Unica (Aprimoramen-
to) de 2 pontos.



Bruxas

CON 12-24, FR 16-24, DEX 10-12, AGI 10-12,
INT 14-20, WILL 16-20, CAR 3-6, PER 14-20
#HAtaques [1], IP 3-7 (rituais), PVs 25 a 45
Adaga Ritualistica 45/40 dano 1d6+6 ou
Garras 50/20 dano 1d6+4

Pontos de Magia 10215 / Focus 102 16

F3, H2, R3, Al, PdF0, Genialidade, Ma-Fama,
Arcano, Fogo 4, Terra 4, Trevas 4, Ar 2.

Antigamente existia uma enorme gama de pessoas que

a populacao mais ignorante de Arton julgava serem Bruxas.
Segundo a lenda, qualquer mulher que possuia poderes ma-
gicos provenientes dos Demoénios era uma Bruxa. Se a mu-
lher realmente era uma Maga Arcana ou uma infeliz vitima
das circunstancias, cabe ao Mestre decidir.

As Bruxas podem variar muito em forma e aspecto, de
acordo com a vontade do Mestre. Podem organizar seitas de
adoraciaoa Demonios, Deuses do Mal, entidades malignas ou
mesmo a deusa Tenebra, ou podem simplesmente ser uma
pobre coitada com alguns Rituais. As bruxas podem ser boas
ou mas, poderosas ou nao (ou fingirem ser). Podem possuir
servos demoniacos, espiritos de vinganca, familiares e até mes-
mo elementats ou gargulas. Podem ser lindas, ou horrendas,
ou podem mudar sua forma a vontade.

As Bruxas costumam viver afastadas da populacio, em

cavernas, florestas ou selvas distantes.

Bruxas Furias

CON 21-36,FR 21-28, DEX 10-12, AGI 10-12,
INT 24-30, WILL 20-24, CAR 0 (18), PER 14-20
#Ataques [1 ou 3], IP 3-7 (rituais), PVs 35 a 55
Adaga Ritualistica 45/40 dano 1d6+11 ou
Mordida 30/0 dano 1d3+4

Garras (x2) 60/30 dano 1d6+11

Pontos de Magia 20 a 25 / Focus 122 18

F3, H2, R3, Al, PdFO, Imortal, Ma-Fama, Arcano,
Trevas 6, Fogo 4, Terra 4, Ar 4.

Entre as Bruxas, destacam-se as Furias, que sao mulheres
horrorosas, com 2.5 a 3m de altura, com os cabelos ressecados e
embaracados, pele asquerosa e fétda, dentes afiados como os de
um tubardo e garras que chegam a 15cm. As Furias vivem em
grupos de 3, chamados Angres, e possuem iniimeros poderes,
como saber se uma pessoa esta falando a verdade, transformar-
se em uma linda jovem (para atrair suas vitimas), ler o passado
ou um objeto, falar com espiritos, conversar em sonhos ou
outras habilidades definidas pelo Mestre. Furias sio tio pode-
rosas que ninguém sabe ao certo a extensao de seus poderes.

Furias sa0 oponentes muito perigosas ¢ devem ser colo-
cadas em jogo com muita cautela pelo Mestre. Furias se
intrometem na paisagem politica e social de um vilarejo (de
maneira sutil, € claro!). Também odeiam os Clérigos de
Khalmyr, Azgher e outros paladinos da justi¢a, que estao
sempre estragando seus planos.
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Canarios-do-Sono

“Depois de enfrentar ores, trolls e outras criaturas repbffﬂrjffm, ¢
agradavel finalmente desfrutar da presenca de animais tdo... lindos e...”
— Laura Lince, barda (ultimas palavras)

CON 1-2,FR 1-2, DEX 3, AGI 10,
INT 2, WILL 2, CAR 10, PER 15
#HAtaques [0, IP0,PVs 122
Canto (ver abaixo)

FO, H2, RO, AQ, PdFO0, Levitacao.

Lstes passatinhos sdo muito parecidos com © canario
comum, com sua plumagem amarelo-vivo e belo canto. Mas
essa aparéncia inocente € enganadora: 0s canarios-do-sono
estao entre as criaturas mais perigosas ¢ traicoetras de Arton.

O canto desses passaros induz o ouvinte a4 uMmMa sono-
léncia profunda: ele faz a viuma dormir se ouvir sua cancao
por mais de trés turnos, ¢ depois de falhar em um teste de
Resisténcia +1 (+10%).

Esse sono magico dura uma hora, durante o qual a viti-
ma nao podera despertar — mesmo se sofrer dano. O mais
provavel ¢ que nunca acorde: 0s canarios-do-sono sao cari-
voros e assim que a vitima adormece o bando pousa sobre
ela para arrancar nacos de carne com os bicos pequenos ¢
ferozes. Um bando médio (uma duzia) causa na vitima 1
ponto de dano a cada dez minutos (sem direito a absorver
com Armadura/IP). Bandos duas vezes maiores (duas du-
zias) causam 2 pontos/ 10 minutos, € assim por diante.

Mortos-Vivos, Construtos, Criaturas Magicas e quaisquer
outras que Ndo estejam vivas sao imunes ao canto. Craturas
com Resisténcia 4/CON 5d6 ou mais também nao podem
ser afetadas. Os canarios nunca atacam uma criatura acordada e

sempre fogem ao receber qualquer ataque.

Canceronte

“Nao sabia que excistiam cancerontes tdo grandes!”

— Lisandra, druida

CON 12-16,FR 12-20, DEX 3, AGI 5-10,
INT 3, WILL 3, CAR 5, PER 5
# Ataques [2], IP 1 (carapaca), PVs 122 30
Garras (x2) 30/ 30 dano 1d6+2

F4-5, H2-3, R3-4, A3, PdF0, Antibio.

Cancerontes $20 imensos caranguejos, medindo ate 3m
de didmetro. Vivem em cavernas submarinas e raramente se
aventuram fora d’agua. Apesar do tamanho e garras ameaga-
doras, nao sio perigosos — necrofagos, alimentam-se apenas
de bichos mortos. Podem tazer dois ataques por turno com as
garras (dano por Forca), mas s6 atacam quando ameacados.

A carne do canceronte ¢ uma das iguarias mais apreciadas
em Arton; um desses monstros servido sobre uma enorme
mesa costuma ser o prato tradicional em grandes festas. Seu
preparo exige que a criatura seja morta apenas minutos antes

de servir — portanto, o bicho deve ser capturado com vida.
O preco por um canceronte vivo pode atingir até trinta pecas
de ouro (T% 3.000,00).

Carniceiros

“Uronico que siniples pdssaros consigam fager aguilo que podero-
OS5 QUenturelros nao seriam capazes...”
— Thanatus, Lich e Sénior da Academia Arcana

CON 3,FR 3, DEX 3, AGI 10,
INT 3, WILL 3, CAR 5, PER 8
HAraques [1],IP 0, PVs 3
Bicada 40/0 dano 1d2

F1,H1-2,R1, A0, PdFO, Levitacao.

Carniceiros s20 passaros um pouco malores que os abu-
tres comuns e também muito parecidos. Como eles, sao
necrofagos — alimentam-se de animais mortos. A grande
diferenca é que os carniceiros sa0 Muito mais agressivos ¢
tem apetite especial por mortos-vivos.

Sao encontrados em bandos de 5 a 8 individuos e ate
trés deles podem atacar uma mesma vitima de cada vez. Lles
sao imunes a todos os poderes sobrenaturals dos mortos-
vivos (Aura de Medo, Invisibilidade, Poder Ilusorio, Pos-
sessdo...) e a todas as Maglas das Trevas. Além disso, suas
garras ¢ bico conseguem ferir mortos-vivos mesmo que se-
jam vulneravels apenas a2 Magia ¢ armas magicas.

Bandos de carniceiros podem ser vistos rondando cemi-
térios, casas assombradas e outros lugares onde possam
haver mortos-vivos, Se escassear esse tipo de presa, eles po-
dem comer carnica comum ou cacar pequenos animais. Em
geral eles ndo atacam criaturas vivas de tamanho humano.

Carrasco de Lena

“Vocé quer CURAR o monstro?! Estd brincando?!”

— Druumg, guerreiro anao

CON 16-21,FR 16-21, DEX 10, AGI 10-12,

INT 5, WILL 5, CAR5,PER 12-14

HAraques [1], IP 2 (pele), PVs 20-25

Chicotada 50/0 dano 1d6+3

Qualquer ataque que cause dano faz com que a ctiatura
GANHLE os PVs, ao invés de perde-los, podendo chegar a
até trés vezes seu valor original.

F2, HO/3, R4, Al, PdF0, Membros Elastcos.

Pode parecer estranho que esta abominacao assassina traga o
nome da gentil deusa da cura, mas existe um motavo para 1Sso.

O carrasco tem a forma de uma imensa salamandra, com
pernas atarracadas e cauda muito grossa, medindo quase 4m
de comprimento. Embora a propria criatura seja lenta (HO), ela
faz seus ataques com um tentaculo que nasce de uma crista na
cabeca e chicoteia a vitima (H4). O tentaculo traz na ponta uma
peca espinhosa que funciona como uma magca-estrela.



A coisa mais impressionante nessa criatura € que cla pa-
rece indestrutivel por melos convenclonais. Nenhum tipo
de arma ou Magia destinada a causar dano funciona contra
ela — muiro pelo contrario, a tornam mais forte! Qualquer
ataque bem sucedido contra o carrasco o faz GANHAR os
Pontos de Vida que deveria perder, até um maximo de 60
PVs (normalmente a criatura tem 20 PVs).

Na verdade, o carrasco de Lena recebeu esse nome justa-
mente para lembrar sua unica tfraqueza: Magias de Cural Uma
Magia de Cura de qualquer tipo faz com que PERCA Pon-
tos de Vida em vez de ganhar. Essa € a tnica forma de ferir
a criatura (mas ela ainda pode ser afetada normalmente por
outras Magias, que nio causem dano). E ébvio que isso
torna as coisas dificeis, uma vez que Magias de cura s6 po-
dem ser aplicadas ao toque...

Clérigos de Lena negam que esse monstro tenha sido criado
por sua deusa — e se ela o fez, ninguém tem 1déia do objetivo.
O carrasco ¢ um predador e habita florestas ¢ pantanos.

- Cavalos

“Nada se compara a meu companberro Furioso.”
— Katabrok, o barbaro

Apesar da grande variedade de montarias exéticas dispo-
nivels para Aventureiros — desde lobos-das-cavernas até grifos,
abelhas-gigantes e cavalos-glaciais — o cavalo comum ainda ¢ a
escolha mais tradicional no Remnado. Embora existam nume-
rosas racas, eles dividem-se em trés categorias basicas:

Cavalo de Montaria: animal proprio para transportar
um cavaletro por grandes distancias — o “veiculo pessoal”
mais comum em Arton. Sua velocidade normal é de 10km/
h (duas vezes mator que um humano normal), ou cerca de
50km por dia, inclumndo pausas para descansar e se alimen-
tar. A galope, percorre 30m por rodada.

CON 30, FR 30, DEX 0, AGI 10,
INT 3, WILL 3, CAR 5-15, PER 20
#Ataques [1], [P 0, PVs 25
Mordida 25/0 dano 1d3 ou

Coice 40/0 dano 2d6+5

F1, H2, R1, A0, PdF0, Aceleracio.

Cavalo de Carga: mais lento, mas também mais forte,
este animal robusto € proprio para puxar carrocas pesadas.
Sua velocidade normal é de 5km/h, ou cerca de 30km por
dia. A galope, atinge apenas 5m por turno (0 mesmo que
um humano normal em corrida).

CON 30, FR 35,DEX 0, AGI 6,
INT 3, WILL 3. CAR 5-15, PER 15
H#Ataques [1], IP 0, PVs 25
Mordida 25/0 dano 1d3 ou

Coice 40/0 dano 2d6+5

F3, HO, R2, A0, PAFO.




Cavalo de Guerra: trata-se de um cavalo de montara
treinado e equipado para combate. Quase todos usam arma-
duras. Tem a mesma velocidade de um cavalo de montaria.

CON30.FR 30, DEX 0. AGIL10,

INT 3, WILL 3, CAR 5-15, PER 20
#Ataques [1], IP 0 (ou armadura}, PVs 35
Mordida 35/0 dano 1d3 ou

Coice 50/0 dano 2d6+6

F2. H1,R2, Al, PdFO0, Aceleragao.

Cavalos podem ser cavalgados por Personagens com
Animais, Esportes, Sobrevivéncia ou a Especializacao (Ca-
valgar. Sem essas Pericias, ¢ necessario sucesso em um Teste
de H-1 para fazer o bicho obedecer comandos simples (Ande!

Pare!) e H-3 para galopar em alta velocidade sem cair, ou
qualquer outra facanha complicada.

Cavalos podem lutar fazendo dois ataques por turno
com os cascos. O cavaleiro nio pode atacar enquanto o ani-
mal faz isso — a menos que tenha Pericias proprias ¢ seja
bem sucedido nos testes.

Cavalos podem manter a velocidade maxima, de galope,
durante até uma hora antes de fazer Testes de Resistencia.,

Cavalo-Glacial

“Ple qite poces exstao com medo? Cavalos nao comen: {gﬁﬁff."' g
— Hyaku-nen, o Imortal (devorado)

CON 21-31. FR 21-31, DEX 3, AG1 12-15,
INT 5, WILL 5, CAR 7, PIER 12-16
#Ataques [2], IP 1 (pele), PVs 25-40

Patas (x2) 45/0 dano 1d6+4

F2. H2, R1, AOQ, PdF0, Anfibio, Armadura Fixtra
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- 9 41 nhas Uivantes. Ele lembra um cavalo com tracos de uma
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cavalo, ou nadar como um peixe — impulsionando o corpo

6

com a cauda muscular e controlando o nado com a barbata-
na na cabeca. IX um mamifero, necessitando de oxigénio do
ar, mas pode prender o folego por até trinta minutos.
Carnivoro, alimenta-se de peixe ou outros animais ma-
rinhos; a abertura de sua mandibula ¢ muito mator que a
dos cavalos comuns, muitas vezes assustando aqueles que

X

observam sua boca aberta pela primeira vez.

O cavalo-glacial nio tem pélos. Sob seu couro ha uma
espessa camada de gordura para suportar os rigores do chma
olacial, o que ele faz tao bem quanto um urso-polar.

Cavalos-glaciais sao ferozes e agressivos, mas tornam-se
déceis se nascidos e criados em cativeiro. Extremamente 1n-

teligentes, podem aprender uma variedade quase infinita de
comandos e truques.

Cavalo-Marinho

“Meu cavalo estd estranho. Gordo. Se nao fosse macho, podia
Jurar que estd gravido.”
— Kevlon, elfo-do-mar

CON 8-16,FR 8-16, DEX 2, AGI 12-16,

INT 3-5, WILL 5, CAR 9, PIER 14-16
#Ataques [1], IP 2 (armadura dssea), PVs 10-20
Cauda 35/0 dano 1d3+1

Pode mudar de cor como os camaleoes

F2-3, H2-4, R1-

3, A2, PdF0, Aceleracao, Invisibilidade.

Na Terra, cavalos-marinhos nao ultrapassam os quinze cen-
timetros de comprimento. Em Arton, contudo, eles atingem

até 3m ¢ podem efetivamente ser usados como montatia, Como
seus equivalentes terrestres. Sob muitos aspectos, podem ser
tratados e domados exatamente como os cavalos comuns.

Cavalos-matinhos sao pelxes — 08 UNICOS ue Possu-
em a cabeca perpendicular ao corpo. Tém cabeca alongada e
com filamentos que lembram a crina de um cavalo. Eles
nadam na vertical, vibrando rapidamente as nadadeiras
dorsais. A cauda longa e precnsil permite que se agarrem a
plantas submarinas enquanto se alimentam de pequenos
crustaceos; a cauda também pode ser usada para atacar, cau-
sando dano igual a Forga -1d (1d3+1).

Os cavalos-marinhos de Arton possuem sob a pele uma
forte armadura Ossea. Eles podem mudar de cor como
camaledes, tornando dificil vé-los em meio aos recifes onde
se alimentam (Invisibilidade nesses locais). Tambem como
camaledes, os cavalos-marinhos tém olhos saltados ¢ inde-
pendentes — podendo olhar em direcoes diferentes.

A maioria das racas submarinas pode usar cavalos mari-

nhos como montatia.

Centauro

“Scio meio problematicos com gente da didade, wias centaros podem
ser bem cordiais ¢ prestativos. S6 nao va pedir CARONA a eles!”
— Onwinar, ranger elfo

Embora a palavra “centauro” possa ser aplicada a qual-
quer criatura com torso humano e corpo de animal — e
existem muitos tipos em Arton — o centauro “tradicional”
¢ meio humano, meio eqiino: tem a cabeca, tronco e bracos
humanos, mas o corpo de um cavalo.

Centauros vivem em grandes comunidades silvestres, ocul-
tas em florestas, campos e savanas. Constroem grandes caba-
nas coletivas para abrigar suas familias e sobrevivem a base de
caca, pesca e colheita; nao fazem nenhuma questdo de erguer
grandes centros urbanos, muito menos de visitar cidades. Na
verdade, essa é uma raca pouco numerosa — nao se conhece
mais de vinte ou trinta aldeias em todo o Reinado. Se existem
outras, estao bem escondidas. Uma das poucas aldeias conhe-
cidas fica em uma floresta proxima de Malpetnim.

Nas aldeias, os machos atuam como cacadores e guardas
enquanto as fémeas se ocupam da colheita, artesanato ¢ cui-



dados com os filhotes. Por esse motivo sempre existem
mais femeas do que machos. O comando € exercido por um
lider maior e mais forte. Cada tribo terd também um xama
— um clérigo ou druida que orienta a vida espiritual dos
demais. O xama atua como conselheiro para o lider, mas em
certas questoes sua autoridade é maior.

Chegar perto de uma aldeia de centauros serd sempre
diticil; eles percebem logo a aproximacio de estranhos e en-
viam guardas para intercepta-los. Sua reacdo vai depender
muito da raca dos intrusos: eles vivem em paz com os elfos
¢ outras criaturas da natureza — em Arton, nao é raro en-
contrar elfos foragidos vivendo em suas aldeias. Mas sio
muito 1ntolerantes com relacio a humanos e andes, que
difictlmente serao bem recebidos na aldeia. Gracas a essa
atitude, 0s centauros criaram fama de “malcriados” e “rabu-
gentos” — mas a verdade é que eles podem ser muito bem
humorados entre si mesmos. Goblindides, orcs ¢ kobolds
sao intensamente odiados por este povo, atacados assim
que sao vistos! Centauros sao neutros com relacio a halflings.

(Quando aventureiros encontram centauros, normalmente
trata-se de grupos de caca. Armados com lancas, cajados, arcos e
muitas vezes escudos (mas raramente armaduras), tais bandos
percorrem os imites de seu teritorio para cagar comida ou es-
pantar monstros que possam ameacar a tiibo. Os maiores ini-
migos naturais dos centauros sao os kobolds; esses monstros
pequenos ¢ covardes atacam as fémeas e filhotes, rou-
bam tesouros e se escondem em lugares de dificil
acesso, onde os centauros nao podem ir.

Centauros vivem em extrema harmonia
com a natureza, fazendo tudo para preser-
var as areas onde moram. Eles nao cacam
ou pescam em demasia € nem durante
o periodo reprodutivo de cada
animal. A\ tribos maiores prati-
cam a agricultura e alpumas che-

gam a comercializar alimentos e pecas de artesanato com
elfos, humanos ¢ andes.
A divindade principal dos centauros é Allihanna, a deusa da

natureza—a mesma venerada pelos druidas, barbaros e outros
povos silvestres. Algumas tribos também louvam Khalmyr,
Lena, Divina Serpente e Thyatis. Entre seus sacerdotes correm
rumores sobre uma tribo de centauros grotescos e monstruo-
sos, adoradores de Megalokk, o deus dos monstros.

Um centauro JAMAIS aceita ser cavalgado! Apenas em

casos de extrema emergéncia — talvez para ajudar um grande

amigo ou pessoa amada, por exemplo — ele se permitiria
transportar alguém. Mesmo assim, ele nunca usaria sela ou
arrei0s por livre vontade: se vocé um dia encontrar tais “adere-
¢os”” em um deles, pode estar certo que trata-se de um escravo.

Pelo simples fato de que nunca se afastam por muito tem-
po do chio (lembre-se, eles NAO descendem de macacos...),
muitos centauros tem medo de altura. Eles também nao gos-
tam de lugares fechados ou apertados, mostrando-se muito
incomodados e agitados nessas situacoes, a ponto de quebrar

tudo a sua volta— em Arton, em vez de um elefante. existe o

provérbio sobre um “centauro em uma loja de cristais™.
Uma lenda artoniana diz que, quando um centauro bebe
alcool, sera magicamente transformado em demonio! Mas tra-
ta-se apenas de um exagero folclorico. A verdade é que, sob
eteito de bebida, membros desse povo costumam ficar ainda
mais Irritados que o normal...
Centauros podem tazer, com os cas-
cos, dois ataques extras por rodada.
O dano desses ataques ¢ basea-




do em Forca, mas serd sempre de 1d6— independente da
Forca do Personagem. Nao é possivel aumentar esse dano
através de nenhuma Vantagem ou manobra.

Centauros recebem um bonus de +1 (+10%) em todos os
seus Testes de Forca que envolvem a metade inferior do corpo
(exceto ataques com cascos). Esse bonus € aplicado sempre que o
centauro tenta empurTar, Puxat, CArregar peso ou colsas desse tipo.

Centauros podem ser usados como Personagens joga-
dores pelo custo normal de 2 pontos.

CACADOR

CON 10-21, FR 10-21, DEX 5-18, AGI 5-18,
INT 5-18, WILL 5-18, CAR 5-15, PER 5-18
Guerreiro do 1" a0 4" nivel

#Araques [1-2], IP 1 (couro), PVs 11-25
Lanca 40/30 dano 1d10+1 ou

Patas (x2) 45/20 dano 1d6

[F1-3; H1-2, R1-3, A0-1, PdF2, Centauro, Sobrevivencia.

LIDER

CON 14-24, FR 14-24 DEX 12-21, AGI 12-18,
INT 12-18, WILL 12-18, CAR 12-15, PER 12-13
Guerreiro do 5” ao 9" nivel

HAtaques [1-2], IP 3 (armadura), PVs 21-45
Lanca 75/80 dano 1d10+3 ou

Patas (x2) 65/60 dano 1d6+1

F2-4, H2-3, R2-3, AO-1, PdF1-2, Centauro, Sobrevi-

vencia, Energia [ixtra 1. |

CON 12-20,FR 12-18, DEX 12-16, AGI1 12-16,
INT 12-21, WILL 12-18, CAR 12-15, PER 12-18
Clérigo do 5° ao 9 nivel

#Ataques [1-2], IP 3 (armadura), PVs 21-45
Cajado 40/40 dano 1d6 ou

Patas (x2) 65/60 dano 1d6+1

Pontos de Feé: 7-12

F0-2, H1-2, R1-3, AO-1, PdF0, Clericato, Medicina,
Sobrevivéncia, i'igua 1-4, Ar 1-3, Luz 1-3, Fogo 1-4,
Terra 1-4, Trevas 1-3.

Centopéia-Gigante

“Tocé é punbal So minbal”
— Talsaka, dragoa-cacadora

CON 12-30,FR 12-30, DEX 2, AGI 10-16,
INT 3, WILL 3, CAR 3, PER 10-12
HAtaques [1], IP 3 (carapaca), PVs 15-30
Mordida 55/0 dano 1d6+ Veneno (3d6) ou
Golpe com o corpo (apenas as maiotes)
50/0 dano 2d6

F2-3, H2-3,R2, A1, PdF0.

comprimento, medindo até 1m de largura ¢ 30cm de altura
— mas a maioria dos espécimes tem apenas metade desse
tamanho. Esta sempre faminta e ataca qualquer coisa que
esteja 4 vista. £ uma criatura solitdna, frequentando lugares
escondidos como florestas, selvas, pantanos, cavernas e va-
les profundos — qualquer lugar longe da luz do sol. Algu-
mas espécies $ao ativas dia ¢ noite. Sua mordida causa dano
por Forca ¢ injeta veneno: a vitima deve tazer um Teste de
Resisténcia, ou sofre mais 1d6 pontos de dano ¢, caso so-
breviva, recebe um redutor de -1 (-10%) em todos os seus
testes pelas proximas horas (em caso de sucesso no teste, O
recdutor de -1 dura apenas meia hora).

Lutar com uma centopéia-gigante faz parte do rito de
passagem das dragoas-cacadoras de Galrasia e outras socie-
dades tribais: apenas apos matar uma delas sozinha uma
cacadora ¢ considerada adulta.

Ceratops

“Viejam sd aquele bicho estipide! Fagendo gestos como se qut-
sesse lancar alguma Magia on coisa assim...”
Nilbar Coragem, ranger elfo (dltimas palavras)

CON 15-40, FR 15-40, DEX 5-10, AGT 5-15,
INT 5-15, WILL 5-15, CAR 5-10, PER 5-15
#Ataques [1],IP 1-3, PVs 202 50

Chifres (1d10 a 3d10)

Garras (1d6 + bonus de Forga)

F3, H2, R3, A2, PdF0, Energia Extra 2, Protegido
Indefeso (o harém), Focus 0-4 em Caminhos variados.

Os ceratops, ou dragoes-de-chitres, estao entre 0s maiores
antropossauros existentes, medindo cerca de dois metros ¢
meio ¢ pesando mais de trezentos quilos. Sao idenaficados
através da cabecorra pesada, sempre protegida por um escudo
de osso. A maioria tem chifres, que variam em tamanho, for-
mato ¢ quantidade — podem ter um, tres, ¢inco ou ate sete
chifres. Algumas espécies tém touceiras de espinhos em patrtes
estratégicas do corpo, especialmente na cauda longa e musculo-
sa. A cor da pele fica entre 0 marrom-escuro e o rosa-alaranjado.

Ceratops vivem em aldeias. s fémeas da especie sao
déceeis, mansas e submissas, deixando o comando nas maos
dos machos. [isses, extremamente agressivos, encarregam-
se da defesa da wibo contra predadores. Cada tamilia ¢ com-
posta por um macho ¢ um harém de 3 a 6 temeas. Filhotes
de um mesmo harém sao criados e educados por todas as
fémeas, independente de quem tenha sido sua mae biologi-
ca; isso ndo é considerado importante — um filhote trata
todas as fémeas do harém como suas legitimas “maes”™, as
vezes sem jamais saber qual delas realmente o gerou.

Apesar do estilo de vida “tribal”, os ceratops sao os
mais inteligentes antropossauros; podem até mesmo apren-
der Magia. Os machos jovens e adultos travam duelos pelo
comando da aldeia ¢ também por fémeas para seu harém.
Machos sem familia podem viver na aldeia, em grande de-
sonra, mas eles preferem viajar como nomades.



Cocatriz

“Ovos?! Quer nos contratar para pesar 01708 ¢!
[ procurar wm galinbeiro!”
— Linatra, aventurelra mercenaria

CON 5-10, FR 5-10, DEX 3, AGI 5-10,
INT 3, WILL 5, CAR 5, PER 8-12
HAtaques [1],IP0,PVs8a 12

Bicada 50/0 dano 1d3+ petrificacio

FO, H1-3, RO-1, A0, PAF0.

Este pequeno monstro magico tem o aspecto de um
galo com uma cauda (as vezes duas ou trés) de serpente ou
lagarto. Pode ser encontrado em florestas e cavernas, onde se
alimenta de insetos ¢ pequenos répteis. Apesar da aparéncia
de ave e das pequenas asas, as Cocatrizes ndo voam.

Embora nao pareca muito perigoso a primeira vista, o
cocatriz tem o temido poder magico de petrificar suas viti-
mas: SeMpre que acerta um ataque com o bico, além de cau-
sar dano (apenas 1 ponto), a vitima deve ser bem sucedida
em um Teste de Resisténcia. Falha significa que ela tot trans-
formada em pedra, como na Magia Petrificacao.

Esse poder nao consome Pontos de Vida da criatura e
funciona apenas com criaturas vivas.

Cocatrizes se organizam em haréns formados por um
macho ¢ 1d-2 fémeas (estas ndo t€m o poder de petrificacio),
cada uma responsavel por um ninho contendo 1-2 ovos.
Ovos de cocatriz sdo ingredientes magicos, equivalendo a 2
PLis cada para esse proposito. O macho ataca ferozmente
qualquer criatura que invada seu territorio.

COCATRIZ-IMPERADOR

Alguns aventureiros relataram uma versao gigante do
cocatriz, medindo quase trés metros. /\parentemente a criatura
comanda varias familias de cocattizes normais — ela pode surgrr
acompanhada por 3 a 8 machos de tamanho normal.

CON12-14, FR 12-14, DEX 3, AGI 5-10,
INT 5, WILL 5, CAR 5, PER 8-12
#Ataques [1], IP 1-2 (pele), PVs 20 a 30
Bicada 50/0 dano 1d3+ petrificacdo

F2, H4, R2, A1, PdFO.

Colosso da Tormenta

“Grande... ele era... ele era grande... grande...”
— Moerimm, guerreiro anao (Insano)

CON 40-50, FR 40-45, DEX 0, AGI 5-10,
INT 3-6, WILL 3-6, CAR 0, PER 10-12
HAraques [1], IP 7-8 (carapaca), PVs 50-75
Pisada 40/0 dano 4d6 ou

Jato de acido 75/0 dano 10d6

F7-10,H1-2,R8-10,A5-8, PAF10, Invulnerabilidade (Adi-

do, Veneno, Eletricidade, Fogo Normal, Ataque nao mag-

co), Armadura Extra (Fogo Magico), Ponto Fraco {Lento).

Entre todos os demonios de que se conhece ate agora,
nenhum consegue ser tao terrivel quanto o Colosso da Tor-
menta. Medindo 10m de comprmento ¢ 7m de altura, esse
demonio lembra um escaravelho negro de proporcoes titanicas.
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Diferente dos demais demoénios, o Colosso nao ataca
com pincas ou ferroes. Mesmo assim, pode pisar acidental-
mente em quaisquer criaturas a sua volta (incluindo outros
demoénios menores), causando 4d6 pontos de dano por
esmagamento, Entretanto, o ataque mais terrivel do Colosso
¢ a sua capacidade de expelir um jato de dcido capaz de atingtr
até 25m de distancia ¢ 5m de largura na base, causando 10d6
pontos de dano por acido. As vitimas podem tentar uma
esquiva para sofrer apenas metade do dano. O Colosso pode
usar esse ataque uma vez a cada cInco turnos.

Estudiosos suspeitam que o Colosso da Tormenta seja
usado em trabalhos pesados, como destruir estruturas nao
utilizadas pelos demais demoénios da tormenta, usando sua
enorme forca; ou entdo para alargar tineis feitos pelos
Yongey-Ahruk; ou ainda proteger areas que seriam de vital

i 1mportancia para 0s demonios.

Composognato

“INao parece grande coisa.”
— Angus Hardfall, aventureiro

CON 6-12,FR 6-12, DEX 5, AG1 6-12,
INT 4, WILL 5, CAR 5, PER 8-12
HAtaques [1], IP 0, PVs 8212

Mordida 45/0 dano 1d3

EQ, H3, RO, AO, PAFO.

O composognato, ou apenas comp, € um dos menores
dinossauros conhecidos; mede nao mais de 1 metro de com-
primento ¢ 30 cm de altura, pesando de trés a seis quilos.
Lles tém fortes patas traseitas ¢ minusculos membros dian-
teiros. Comem pequenos lagartos, grandes insetos e carnica.
Normalmente nao atacam criaturas grandes como seres hu-
mManos, 4 menos que estejam muito teridas e incapazes de se
defender — ou se eles estiverem muito famintos. Embora
sejam fracos individualmente, grandes bandos de comps
podem agir como verdadeiras piranhas terrestres...

Embora seja nativo de Galrasia, em tempos recentes esse
pequeno predador veio como clandestino a bordo de navios
exploradores e esta se espalhando pelo continente. Hoje em dia
0$ COMPS $a0 uma praga que ameaca aldeias e vilatejos, atacando
criacoes de pequenos animais e até matando criancas no bergo.
Cada bando de comps pode conter 10 a 30 individuos.

COMPOSOGNATO LIDER

Os bandos maiores de comps podem estar sob o co-
mando de um lider maior e mais forte. Caso cle seja derro-
tado, o resto do bando foge imediatamente.

CON8-12,FR 8-12, DEX 8, AGI 8-12,
INT 5 WILL 5, CAR 5, PER 8-12
#Ataques [1],IP 1,PVs 122 18
Mordida 55/0 dano 1d3+1

F1, H3,R1, A0, PdFO.

Corcel do Deserto

“UVocé vai perceber a diferenca apos alommas senianads sem dgia.
y it 2 Ci} s
— Muad’dibb, mercador do deserto

1

CON 18-28, FR 16-24, DEX 3, AGI 12-14,
INT 3, WILL 3, CAR 5, PER 10-12
#Ataques [2], IP 2 (pele), PVs 20 a 30
Patadas 55/20 dano 1d6

F1, H2 R1, AO, PdFO, Aceleracio.

Um caso de evolucao paralela, similar aquele que resul-
tou na abelha-gigante, fez esta criatura insetoide atingir o
tamanho e configuracio de um cavalo. Até mesmo seu com-
portamento e habitos sao semelhantes aos de um equino.

O corcel € uma montaria muito apreciada pelos viajantes
do deserto — ele NUNCA bebe dgua em toda a sua vida
adulta. Estudiosos suspeitam que ele absorve umidade do
proprio ar, através das numerosas aberturas em seu corpo.
Além disso, a mandibula poderosa pode morder e mastigar
0s mais duros cactos.

Sua velocidade ¢ a mesma de um cavalo de montaria:
10km/h, ou cerca de 50km por dia, incluindo pausas para
descansar e se alimentar. A galope, percorre 30m por turno.
Em combate, seus temiveis cascos com garras podem fazer

dois ataques por turno (dano por Forca).

Corcel das Trevas

A bondosa Mae-Noite nao poderia oferecer a este
humilde servo wma hoira inaror.”
— Taliran Meia-Noite, clérigo de Tenebra

CON 30,.FR 30, DEX 0, AG] 12,
INT'5, WLL S, CARAD, PER 20
#Ataques [2], IP 0, PVs 8a 12
Cascos (x2) 65/20 dano 1d6+5
Imune a Esconjuro.

F2. H2, R3, Al, PdF0, Aceleracio, Levitagao,

Ligacao Natural.

[sta criatura tem o aspecto de um grande cavalo negro
com olhos vermelhos e brilhantes, mas na verdade ¢ um
morto-vivo poderoso — uma criacdo de Tenebra para ser
oferecida como montaria 20s seus mais devotados servos.
Vampiros, liches e clérigos das trevas as vezes podem ser
vistos cavalgando um deles.

O corcel das trevas tem quase todos os poderes e fraque-
74S COMUNS 40S MOIrtos-vivos: € imune a todos 0s venenos,
doencas, Magias ou poderes que afetam a mente e quaisquer
outras coisas que so6 funcionem contra criaturas vivas. Nao
pode ser curado com Magias, pocoes ou outros itens magi-
cos de cura (que lhe causam dano em vez de curar). SO recu-
pera PVs com descanso ou com a Magia Cura para os Mot-
tos e nunca pode ser ressuscitado.

Uma diferenca importante ¢ que o corcel das trevas ja-



mais € afetado por Controle ou Esconjuro de Mortos-Vi-
vos. Ele estara sob total controle de seu dono, seguindo as
regras da Ligacio Natural: quando juntos, podem partilhar
suas Caracteristicas mais altas e Vantagens — ¢ um sempre
sabera em que direcdo e distancia pode encontrar o outro.

A velocidade do corcel é 1gual a de um cavalo de monta-
ria (cerca de 10km/h). Como ele nunca precisa comer, beber
ou descansar, pode percorrer 100km por dia — ou até
200km/dia em voo. A galope, percorre 30m por turno em
terra ou 60m/turno em voo. Em combate, seus cascos po-
dem fazer dois ataques por turno (dano por Forca).

Couatl

4 giterra atiida ido termiinon!”
— Rer’am Al-Korak, clérigo de Azgher

CON 35-40, FR 35-40, DEX 5, AGI 25-35,
INT 10-15, WILL 10-15, CAR 12-10, PER 12-15
#Ataques 2], IP 7 (pele), PVs 65 a 100
Mordida 75/0 dano 1d10 + veneno (5d6)
Cauda 60/40 dano 2d6+10

Pontos de Magia: 10a 15

Entender Humanos 6 (leitura de mentes)
Pode Voar com velocidade de 15m/'s

AN

F6, H2, R5, A5, PdF3 (luz ou trevas), Energia ixtra
2, Levitacao, Imortal, Telepana, Invulnerabilidade (Luz

b

ou Trevas)

cao. Alguns estudiosos suspettam que elas sejam, de algu-
ma forma, aparentadas aos dragoes.

Uma lenda diz que, quando Azgher e Tenebra guerrearam
para decidir quem dominaria Arton, essas criaturas foram os
generals de seus exércitos. Os couatls-sol sao mulucoloridos,
com todas as cores do arco-iris, € os couatls-noite sdo total-
mente negros. Lles sao, respectivamente, 1munes a ataques
normais ou magicos bascados em Luz ou Trevas.

="

O couatl ¢ uma enorme serpente emplumada e ala

que habita os pontos mais distantes do Deserto da Perdi®=22 ==

=

Atualmente os couatls vivem em piramides e templos
muito antigos, onde sio adoradas por servos de Azgher e
Tenebra. Todas sdo extremamente inteligentes ¢ capazes de
talar qualquer idioma. Elas tem os mesmos Poderes Garan-
tidos de seus respectivos deuses ¢ jamais deixam seus es-
conderijos durante a noite (no caso das couatls-sol) ou dia
(couatls-noite).

Crocodilos

“Yikes!”
— Sandro Galtran, ladrao aventureiro

Crocodilos sao reptets predadores aquaticos que confi-
am no elemento surpresa para apanhar suas vitimas — em
geral animais herbivoros que se aproximam para beber agua.

Em seu ambienite, sao muito dificels de serem vistos; no-
tar sua aproximacac exige um Teste de H-3 ou, para aqueles
que possuem Sentidos Espectats, um Teste normal de Habili-
dade {Teste Dificil de PER). OO mesmo Teste € necessario para




notar um crocodilo em terra, se ele esaver imovel, pois sao
incrivelmente parecidos com um velho tronco de arvore. Caso
nao sejam notados, tém um ataque livre antes do inicio do
combate (como se tvessem Aparéncia Inotensiva).

Todos os crocodilos tém Arena (agua), recebendo H+2
(+20%) nesse ambiente. Fora d’agua sio lentos, preferindo
a tuga e atacando apenas quando provocados.

CROCODILO DO PANTANO
A espécie mais comum, Vive em pantanos ¢ rios lentos
por todo o contnente artoniano. IX'm geral ndo ultrapassa

2m, mas alguns exemplares atingem até 7m.

CON 25-35, FR 3040, DEX 5, AGI 12-15,
INT 5, WILL 5, CAR 2, PER 15-20
#HAtaques [2], IP 5 (pele), PVs 35a 50
Mordida 65/0 dano 2d6

Cauda 55/45 dano 2d6+4

F1-3, HO, R1-3, A1-2, PdFFO.

CROCODILO MARINHO

Muito maior que o crocodilo do pantano, ¢ encontrado
apenas nas areas costeiras de Lamnor. Pode atingir at¢ 10m
de comprimento.

CON 35-45, FR 35-45, DEX 5, AGI 12-15,
INT 5, WILL 5, CAR 2, PER 15-20
#Ataques 2], IP 5 (pele), PVs 35a 50
| "y Mordida 75/0 dano 3d6

i Cauda 65/45 dano 2d6+9

B

F3-4, HO, R2-4, A1, PAFO.

’y(, FOBOSSUCO

0‘ _* Um monstruoso crocodilo gigante pré-historico, encontra-
% » 4 4% doapenas em Galrasia. Aonge mats de 15m de comprimento.
R '
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::.:_:? "
F %’ CON 45-65, FR 45-65, DEX 3, AGI 12-15,

INT 5 WILL 5, CAR 2 PER 15-20
HAtaques [2], IP 5 (pele), PVs 352 50
Mordida 75/0 dano 2d6+3

Cauda 75/45 dano 3d6+15

F5-8, HO, R6-10, A2, PAFO.

Damaru
“Figuem longe! FIQUEM I.LONGE DE MIM!”

— Alfa-seis, golem

CON 2-3,FR 2-3, DEX 0, AGI 15,
INT 3, WILL 3, CAR 0,PER 10
HAtaques [1],IP 0, PVs2a 3

F4, H1, R10-20, A2, PAFO, Arena (cavernas), Levita-

cao, Vulnerabilidade (explosiao).

Se existe uma palavra capaz de provocar terror no cora-
cao artificial de um golem, essa palavra € “damaru”.

Em muitas regioes de Doherimm e outras areas subtet-
rancas de Arton, nao ha fungos ou qualquer outro tipo de
vida vegetal para alimentar herbivoros. Nesses locais habi-
tam criaturas especiais, que se alimentam de minérios raros.
() damaru é um deles.

Um damaru tem a aparéncia de um peixe. Ille mede ate
20cm de comprimento ¢ nao tem barbatanas, mas pode flutu-
ar magicamente através dos tunelis que habita. Seu voo € total-
mente silencioso; a criatura ndo produz o minimo ruido. A
boca em forma de bico 6sseo consegue triturar as pedras mais
duras, das quais o bicho se alimenta. Sozinho, um damaru ndo
¢ ameaca — mas eles formam grandes bandos com 10 a 30
peixes. (Os numeros em 3D&T valem para um cardume intei-
1o, 0s do Sistema Daemon sao para cada peixe.)

Os damaru $20 INOfensivos Contra seres vivos ou mortos-
vivos. Infelizmente, eles se alimenram de certos minerais exo-
ticos usados na construcao de golens: qualquer Personagem
Construto serd um verdadeiro chamariz para esses bichinhos!

Um bando inteito pode atacar uma inica criatura de tama-
nho humano, mordendo em todas as direcoes, sem a necessi-
dade de testes para acertar. A vituma sofre dano de 1d6 por
turno, sem direito a absorver com Armadura, a menos que
esteja protegida com Magia (como a Magia Protecao Magica).
Nesse caso, apenas a Armadura oferecida por Magia sera valida.

Caso os PVs do Construto cheguem a zero, cada novo
ataque dos damaru provoca a perda de 1 ponto de Armadu-
ra permanentemente. Quando a Armadura chegar a zero,
outros Atributos serdo atacados (Habilidade, Forca, Poder
de Fogo e Resisténcia, nesta ordem). Caso todos os Atribu-
tos cheguem a zero, o golem estara totalmente destruido.

Pontos de Vida perdidos pelo ataque dos damaru po-
dem ser restaurados normalmente, através de conserto. Mas
quando uma ou mais Caracteristicas sao perdidas, 1550 quer
dizer que os bichos devoraram pecas importantes: ¢las so
podem ser restauradas com Pontos de Experiéncia.

Fm taneis os damaru voam mais rapido (H3, por Arena),
¢ por issO sA0 raramente vistos ao ar livre. Ataques explosivos
podem dispersa-los mais facilmente. Ataques contra um ban-
do damaru que esteja envolvendo um Construto vao provo-
car, na vitima, metade do dano que provocam nos bichos.
Caso perca metade de seus PVs, o cardume foge.

Demoénio do Espelho

“Kiunc nao gosia desse cara fero! Kinne esmagal”
— Klunc, o barbaro

Alguns estudiosos extremamente excéntricos falam da
existéncia do Mundo do Espelho — um lugar idéntico a
Arton, mas também invertido. Ali o Bem representa o Mal.
Todas as pessoas ¢ criaturas que existem em Arton tém um
“gémeo oposto” no Mundo do Espelho. E quando uma
dessas copias consegue entrar em nosso proprio mundo, ela
¢ conhecida como demonio do espelho.

Um demonio do espelho tem exatamente 0s mesmos
poderes, fraquezas e aparéncia da versao original. E impos-



sivel saber a diferenca entre os dois, mesmo magicamente. /A
unica coisa errada na copia € que ela sera maligna (ou benig-
na, caso o original seja mau), ignorando qualquer Codigo de
Honra que a fara agir de forma contraria.

Alguns autores da teoria sobre o Mundo do Espelho
dizem que QUALQUIZR espelho pode servir como passa-
gem para que o demonio venha a este mundo, mas apenas em
ocasioes especiais — ligadas a conjuncoes cosmicas ¢ coisas
assim. Outros atirmam que apenas espelhos magicos especi-
ats, construidos por magos poderosos, podem gerar esse efel-
to. De qualquer forma, o normal é que o demonio salte do
espelho e ataque a criatura original, de forma que seus eventu-
ats-ecompanheitros nao consigam saber quem ¢ quem.

Demonios da Lama

“Yack! B en ACABEI de tonar men banbho!”
— Nielendorane, arquimaga elfa

CON 15-25, FR 15-25, DEX 5, AGI 5-10,

INT 1-5, WILL 1-5, CAR 0, PER 5-10

#Ataques [1], IP 3 (lama), PVs (Especial)

Ataques 50/20 dano 3d6+(bonus de FR) ou

Bola de Lama 60/0 dano 1d6 + paralisia

Podem sc amalgamar, formando criaturas maiores ¢ mais
poderosas, capazes de lancar mais bolas de lama por rodada.

F3, H2, R4, A1, PAF2, Paralisia, Invulnerabilidade
(Corte, Perturacao).

Os demonios da lama se formam em pantanos ou la-
macais onde uma criatura de natureza altamente magica te-
nha morrido — como um dragao, por exemplo.

Eles permanecem imersos na lama, impossiveis de de-
tectar ou ferir, atacando apenas quando alguém se aproxima
de seu “territdrio”.

(Cada demonio tem a forma de um grande humandide
(entre 2,5m e 3m de altura). Eles aparecem em bandos de 5
a 8 individuos. Lentos, em combate eles atacam uma vez
por turno (dano por Forca), nunca vencem a iniclativa ¢
nunca conseguem se esquivar. Nao podem ser feridos por
armas cortantes ou perturantes, magicas ou nao. Podem,
com um movimento brusco do braco, disparar bolas de
lama que causam dano por contusao ou imobilizam o alvo
por alguns instantes (Paralisia).

Sempre que o demonio acerta um ataque com Forca, a
vitima deve ser bem sucedida em um Teste de Forca; se
talhar, fica presa na lama que forma o corpo do monstro. E
permitido um novo teste por turno para tentar sair. Se fa-
lhar em dois testes seguidos, a vitima ¢é sugada para dentro
do monstro e comeca a sufocar. Ataques feitos por outros
Personagens provocam, na vitima, metade do dano que cau-
sam 40 monstro.

Os deménios jamais podem ser completamente
destruidos; derrotados, eles se dissolvem na lama e podem
se formar de novo em 1d horas. Contra inimigos podero-
s0s, 08 demonios podem se amalgamar entre si e formar
uma criatura maior, com bonus de F+1, R+1 e PdF+1 para
cada demonio extra além do primeiro (ou +3 em FR, CON
¢ WILL para cada monstro além do primeiro).




Demoénio da Miragem

“Mas era o Paladino! Tenbo certeza que vi!
Armadnra dowrada, roupa verde, cabelo azul... ha? Nao € aznl?”
— Kellina Wolfsoul, clériga de Lena

CON 5-10, FR 5-10, DEX 2, AGI 5-10,

INT 12-16, WILL 15-20, CAR 0, PER 15-20

#Ataques [0], IP 0, PVs 5-10

Pode realizar as Magias Voo, llusdo, Ilusio Total ¢
Invisibilidade como poderes naturais, sem gastar Pontos de
Magia para realiza-las (considere as Magias como 10° nivel).

F0, H4, RO, A0, PAF0, | evitacio.

A criacao deste ser diabolico ¢ atribuida 2 Nimb, o Deus
do Caos — mas alguns acreditam que ele também pode ser
obra de Wynna, a Deusa da Magia.

O aspecto do monsto é perturbador: um humanoide
diminuto, jamais ultrapassando 20cm de altura, com tentacu-
los em vez de bracos, grandes olhos no lugar das maos e um
par de asas. Em combate normal, ndo representa ameaca algu-
ma. Infelizmente, seu maior poder ¢ ser capaz de lancar todos
¢ ele

os tipos de Magia ilusoria com extrema competencia
faz uso dessa capacidade para trazer infortinio aos aventurei-
ros. Muitos foram os viajantes que encontraram a morte gracas
a essas ilusoes, sem jamais saber quem fot o responsavel...

() demo6nio da miragem pode usar as Magias Ilusdo, Tlu-
sa0 Avancada, Ilusao Total e Invisibilidade como se avesse
Luz 9, Ar 6 e Terra 3. Ele nio possul esses Focus realmente
(portanto, nao pode usar outras Magias que os tenham como
exigéncia), mas também nao precisa gastar Pontos de Vida
para realizar suas ilusdes. Ele jamais entrara em combate dire-
to, preferindo manter-se a distincia (quase sempre invisivel e/
ou em vOo) enquanto suas ilusoes fazem o servico.

Limbora sejam mais comuns no Deserto da Perdicao (onde
sao considerados responsaveis por TODAS as miragens avis-
tadas pelos viajantes), eles podem existir em outros tipos de

ambientes até mesmo nas gélidas Montanhas Uivantes.
No deserto, uma das “brincadeiras’ favoritas desse demonto é
usar suas ilusoes para esconder completamente o fosso de um

devorador do deserto (veja mais adiante).

Demonios das Sombras

“A Deusa dizz que nao devo ir la. Dig que é perigoso. Maligrno.™
— Lisandra, druida

CON 15-25,FR 15-25, DEX 5, AGI 5-10,
INT 1-5, WILL 1-5, CAR 0, PER 5-10
HAtaques [1], IP 3 (lama), PVs (Especial)
Ataques 50/20 dano 3d6+(bonus de FR) ou
Bola de Lama 60/0 dano 1d6 + paralisia

F3, H4, R2, A1, PdF2, Invulnerabilidade (tudo, exceto

Magia e armas magicas), Sentidos Especiats (Infravisao,

Radar, Ver o Invisivel)

[istas criaturas podem ser encontradas em apenas um
local de Arton — a Torre da Morte, em (Galrasia. Situada no
centro da ilha pré-historica, essa misteriosa construcao de
ossos metalicos ¢ membranas transhicidas abriga uma raca
inteira de monstros sombrios.

Cada criatura tem a forma e aspecto de uma sombra hu-
mana, vestindo partes de uma armadura que lembra rocha ou
casca de arvore. Todos tém cinco olhos vermelhos e brilhantes
— dois maiores, nos lugares certos, e tres menores na testa. A
primeira vista 08 monstros parecem todos iguais, mas eles
existem em tipos diferentes, cada um com uma vantagem
especial. Role um dado para determunar qual ¢:

1) Pode tornar-se transparente (Invisibilidade)

2) Garras enormes e muito afiadas (dano por Forca +1d)

3) Tem o braco direito transtormado em um tanque de
gas atordoante (mesmo efetto de Paralisia)

4) Listruturas nas costas, patecidas com asas, que emitem luz
cegante (mesmo efetto da Magia Cegueira, sem consumir PVs)

5) Tem o braco direito transformado em um lanca-cha-
mas (Ataque Lspecial, PdF)

6) Pode sc teleportar (Teleporte)

Maiores informacoes sobre essas criaturas sao raras. listu-
diosos suspeitam que eles sejam zangoes de uma colonia co-
mandada por uma rainha-mae, uma criatura-cérebro ou outro
tipo de lider. Teorias mais audaciosas dizem que a propria Torre
da Morte, com sua grotesca forma insetoide, poderia ser 0 corpo
de uma criatura gigantesca que comanda 0$ demonios.

Demonios da Tormenta

“Entrego a vocés as informacoes mais recentes sobre os denioni-
05 capturados on observados. 1.etan com atencio, pois € de vital
unportaicia para o 10550 trabalbe.”

— Harlond Gherst, Coordenador-Chefe do Centro de

Pesquisas da Tormenta da AAcademia Arcana

A tempestade mistica que vem atetrorizando o mundo
de Arton nao traz apenas nuvens vermelhas, chuvas de san-
gue 4dcido e relampagos destruidores. Com a Tormenta che-
gam também certos tipos de criaturas que s6 podemos clas-
sificar como demonios.

Areas de Tormenta sio habitadas — mas ndo por criaturas
vivas. Pelo menos, niao criaturas vivas como conhecemos. /Até
onde se sabe tals seres macabros existem em multos tama-
nhos e formas; 0s menores percorrem a periferia enquanto os
maiores € mais perigosos ficam nas partes mais profundas.
Mas nio se engane! Até mesmo o menor Demonio da Tor-
menta pode dizimar um grupo de aventureiros inteiro!

Demonios da Tormenta tém aspecto de Inseto ou crus-
taceo; podem ser definidos como homens cobertos com
cascas ¢ garras de lagosta — mas suas tormas sao distorcidas
de tal forma que desafiam a sanidade. De fato, talvez a cotsa
mais assustadora nessas criaturas é que elas podem provocar
loucura naqueles que as encontram pela primeira vez — e
provavelmente foi isso que despedacou as mentes de quase
todos os sobreviventes de Tamu-ra. Por alpuma razao nos-
sa inteligéncia nao consegue aceltar a existencia de tais demo-
nios ¢ entdo luta para rejeitar aquilo que estd vendo. Ver pela



primeira vez um ou mats Demonios da Tormenta sempre
vai trazer efeitos perturbadores.

Todos os Demo6nios da Tormenta tem algumas caracteris-
ticas em comuin; eles sao invulneravess a qualquer dano pro-
vocado por acido, eletricidade ou veneno, normais ou magicos.
Também sao imunes a togo normal ¢ sempre sofrem dano
minimo quando atacados com togo magico. Existem algu-
mas variacoes, como demonios imunes 2o gelo (e vulneravets
ao fogo), mas eses sao raros. Talvez nem existam.

Os demonios conhecidos até agora sao: kanatur, tai-
kanatur, kaatar-niray, tahab-krar, shimay, yongey-ahruk,
fil-gikim, shinobi, o colosso da tormenta ¢ as vespas da
tormenta. Consulte a descricao separada de cada um.,

" Devorador do Deserto

“No Deserto da Perdicao existem coisas bem piores qite as ten-
pestades de areia, men amigo.”
— Abdullah, paladino de Azgher

Verme Inteiro

CON 45-50, FR 45-50, DEX 0, AGT 0,
INT 2-6, WILL 5, CARO, PEER 15-20
#Ataques [2d6], IP 10, PVs 50-60
Mandibulas 70/0 dano 3d6

Tentaculos (50/20)
CON 15-20,FR 15-20,DEX 5, AGI 10
#Ataques [1], IP 2, PVs 15-20
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E3, HO, R5-8,A3-5, PAF0, Ataque Iispeaal, Invisibilidade.

O devorador do deserto ¢ um verme imenso que pode
atingir milhares de anos de 1dade. Embora seu tamanho ¢
formato reais sejam desconhecidos, suspeita-se que ele vive
enterrado em posicao vertical, eternamente imovel, apenas a
bocarra circular e em forma de tosso exposta a superticie. Ela
funciona como armadilha para capturar presas desavisadas.

O devorador é uma cratura sedentaria. Usa sua imobili-
dade para poupar energia e sobreviver ao chima nigoroso. Ele
jamais ataca qualquer criatura que ndo esteja dentro de sua

boca — um tosso conico, medindo perto de 5m de diame-
tro. Suas paredes sao muito dificeis de escalar: cobertas com
uma secrecao escorregadia e espinhos voltados para dentro,
impoem um redutor de -3 (-15%) em qualquer Teste de
Habilidade ou de Pericias para escalar a superficie.

Criaturas movendo-se dentro do fosso alertam o
devorador, provocando a saida de 2d6 tentaculos que ten-
tam agarrar a vitima e puxa-la para o centro, onde esta locali-
zada a verdadeira boca do anmimal. Cada tentaculo tem F1,
H4, R1, Al, PdF0. Eles nao provocam dano — apenas ten-
tam segurar a vitima com forca. Quando mais de um tenta-
culo ataca a mesma vitima, sua Forca sera camulativa (quatro
acertos significam F4); para evitar ser arrastada, a vitima deve
ter sucesso em um Teste de Forca com um redutor 1gual a
Forca conjugada dos tentaculos que a prendem.

(Caso a viima ofereca muita resisténcia, o devorador faz
emergir do fosso suas mandibulas “verdaderras” — uma
coroa de dentes sobre um pescoco muscular flexivel. Um
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ataque bem sucedido provoca 3d6 pontos de dano e contri-
bui com F3 para arrastar a vitima.

Qualquer criatura engolida viva pelo devorador mergulha
em uma imensa bolsa de suco digestivo especial, fortemente
paralisante; uma vez por turno deve fazer um Teste de Resis-
téncia. Uma criatura paralisada passa por uma agonizante di-
gestao, perdendo 1 PV por turno. (Certas lendas contadas no
deserto dizem que na verdade a viama ¢ devorada durante
muitos séculos, sofrendo uma eternidade de agonia. Mas tais
boatos sao simples historias de horror. Ou talvez nao...)

Esse monstro vive apenas em locais arenosos, como o
Deserto da Perdicao e o Arton e o Deserto sem Retorno em
Lamnor, onde passa a vida toda enterrado. Teortas dizem
que cle muda de lugar lentamente sob a are1a, mas 1ss0 nun-
ca foi observado. Sua reproducao ¢ um mistério, uma vez
que nunca foram vistos filhotes e aqueles que ja existem sao
adultos com milhares de anos. Alguns estudiosos e sabios
da Academia Arcana suspeitam que, pouco antes de morrer,
a criatura libera uma parte menor de st mesma que vait se
tornar outro monstro séculos mais tarde.

O devorador do deserto atral suas presas exalando um forte
cheiro de carne putrefata. Nas raras regioes onde a chuva € mais
generosa, pode ainda disfarcar o seu fosso como um 0asis; para
1550 ele apenas conserva o fosso cheio d’agua, como uma lagoa
comum, usando os tentaculos para capturar criaturas que se
aproximem para beber. O disfarce € dificil de ser notado porque
o devorador permite que vegetacdo natural cresca a sua volta, Até
mesmo pequenos animais $ao detxados em paz, pots melho-
ram o disfarce e ajudam a atrait presas maiores.

Durante algum tempo os estudiosos acreditaram que o
devorador tinha poderes magicos 1lusorios, capazes de tornar
seu disfarce ainda mais petrigoso. Mais tarde descobriu-se que
as ilusoes eram obra de outra criatura, 0 demonio da miragem.

Até hoje nao se tem conhecimento de inimigos naturais
do devorador do deserto. Sabe-se que ele se alimenta exclu-
sivamente de carne, comendo sempre que ela estiver dispo-
nivel, embora possa resistir a anos sem comida ou agua.

Devorador de Ouro

“Mantenham esse bicho longe de meu onrol”
— Salin1 Alan, mago e mercador de Triunphus

CON 12-16,FR 12-16, DEX 5, AGI 15
INT 2, WILL 2, CAR 5, PER.15-18
#Araques [4],IP 5 (Pele), PVs 25-30
Garras (x3) 60/50 dano 1d6+2
Mordida 60/0 dano 1d6

F4, H3, R4, A4, PAF0, Ataque Mltiplo, Fiiria

[ista criatura ferocissima lembra um mamifero predador,
com oito patas e pele dourada. Embora nao chegue a 1m de
comprimento, 0 animal € muito mais forte ¢ pesado do que
aparenta — por ser feito quase totalmente de ouro e outros
metais pesados.

O devorador é um animal méigico que se alimenta de
ouro, prata e cobre. Ele ataca qualquer criatura que se aproxi-

me de seu tertitério, mesmo que esteja ferido ou em des-
vantagem numerica. E imunec a todas as formas de medo
ou controle da mente, nunca foge ¢ sempre luta até a morte.

O devorador consegue atacar com uma mordida (dano
por Forca) e duas garras (Forca-1d6), além de varios ataques
extras no turno (por Ataque Multiplo) até errar um Teste de
Habilidade, ou até um maximo de nove ataques (uma mor-
dida, oito garras). Todos os ataques sao sempre feitos con-
tra o mesmo alvo. Quando o devorador consegue chegar
perto para atacar, poucos conseguem sobreviver 2 um unico
turno de combate contra ele.

O corpo de um devorador morto produz uma’ fortuna
em metais preciosos: pelo menos 1d6x100 pecas de ouro,
1d6x150 pecas de prata e 1d6x200 pecas de cobre. Caso o ani-
mal tenha sido morto sem ter sua pele muito danificada (pelo
menos metade do dano provocado por concussao), essa pele
pode ser usada para fazer uma roupa magica protetora que

oferece A3 (IP 5) e Armadura Extra (Calor/Fogo).

Diabo-de-Keenn

“Mesno as menores obras do grande Keenn
sdo carregadas de selvageria.”
— Kellina Wolfsoul, clériga de Keenn

CON 12-14, FR 12-14, DEX 5, AGI 20
INT 3, WILL 3, CAR 5, PER 18-24
HAtaques [3], IP 1 (Pele), PVs 15-20
Garras (x2) 40/50 dano 1d6+1
Mordida 60/0 dano 1d3

F1-2, H3, RO-1, A0, PdF(, Faria

O diabo-de-keenn é um feroz carnivoro marsupial, de
pelagem negra com manchas brancas, que lembra uma combi-
nacio de rato ¢ urso. Muito agressivo, teve sua criacao atribuida
a0 proprio Deus da Guerra — mas a fama de sua ferocidade €
um tanto exagerada. Ele ¢ como outros carnivoros, muito
raramente atacando craturas de tamanho humano.

O diabo vive em selvas e florestas. IL um carniceiro no-

turno, alimentando-se de criaturas vivas ou mortas.

Dimmak

“New mesmo o5 malditos trolls consegnem ser tdao perigosos! 4

— Uhr Darkhelmet, general de Doher, capital de Doherimm

CON 45, FR 30, DEX 15,AGI 15

INT 20, WILL 20, CAR 5, PER 24

#Ataques [1], IP Especial, PVs Especial
Toque 50/50 dano especial (ver descricio)
Invulneraveis a danos magicos, Magias ¢ Rituais

FO, H2, RO, AQ, PdF0, Levitacao, Invulnerabilidade

(tudo, exceto armas metdlicas), Sentidos Especiais

(Infravisao, Radar, Ver o Invisivel)




O primeiro contato com estas terrivels criaturas fot fetto
pelo Cartografo Real dos Andes, Mxvzplk, muitas décadas
atras. Ilas aparentemente vieram de uma caverna-mundo ain-
da mais profunda que Doherimm, o reino anao. Seu nome
vem de uma anaga palavra and que significa “toque da morte™.

Um dimmak tem a aparéncia de um pequeno
humandide, com o tamanho e porte fisico de uma crianca
humana de dez anos. Tem a pele totalmente branca, sem
cabelos ou pélos. A cabeca nao apresenta orelhas, nariz ou
boca — apenas um grande olho verde em forma de esmeral-
da, que ocupa toda a tace. Ele ndao anda com as proprias
pernas; apenas flutua poucos centimetros acima do chao,
embora nao pareca capaz de voar mais alto que 1sso.

Um exame mais detalhado revela que a criatura nao é
feita do mesmo material que compoe as demais coisas vivas
e nao-vivas deste mundo; em vez de carne, uma massa
esbranquicada brilhante que nao parece pertencer a esta reali-
dade. Nenhuma tentativa de comunicacao com esses seres
teve exito e nenhuma Magia mental (que tenha Telepatia
- como exigéncia) funciona contra eles.

Tudo que um dimmak toca ¢ destruido, desintegrado sem
deixar pistas. Qualquer arma usada para atacar um deles desa-
parece, seja normal ou magica. Ataques de maos vazias tazem
0 atacante sumir em uma névoa luminosa. Da mesma forma,
um ataque certelro realizado por uma dessas craturas (com
um Teste Normal de Habilidade) vai desintegrar completa-
mente a vitima, sem dire1to a testes para resistir.

Todas as tormas de Magia sao inuteis contra tais seres —
cles nao parecem obedecer as lets naturais deste mundo.
Ataques mdigicos nao tem efeito. Defesas magicas sio 1gno-
radas. Armas, armaduras ¢ demais itens magicos nao funci-
onam, nem mesmo 0s mals poderosos artefatos.

O dnico ponto fraco do dimmak — e que custou muitas
vidas para ser descoberto — ¢ seu grande olho verde, em forma
de gema lapidada. Um golpe certerro naquele ponto vat traturar

apedra e tazer sumir a crratura inteira em uma neblina lnminosa.
Lsse golpe € extremamente dificil (H-3/-40%) e deve ser aplica-
do com uma arma metalica comum, ndo mdgica (a gema é
indestrutivel por metos miagicos). Explosoes ¢ outros ataques
“de area” também nao afetam a gema; apenas golpes diretos.

Felizmente, 0s encontros com essas criaturas sao muito
raros. [Elas aparecem em bandos de 1d53+2 individuos e
costumam Ser vistas em tunels ¢ cavernas.

Dinonico
“YVikes!”

— Sandro Galtran, ladrao aventurerro

CON 18-24, FR 18-24, DEX 7, AGI 24
INT 3, WILL 5. CAR 0, PER 18-24

# Ataques [3], IP 1 (Pele), PVs 20-30
Garras (x2) 60/50 dano 1d10+3
Mordida 50/0 dano 1d6

F3,H3, R2;, Al, PdF2 (salto)

O dinonico ¢ um parente malor e mais perigoso do
velocirraptor. Mede até 3m de compnimento (incluindo a
cauda) e cerca de 1m de altura, pesando de uma a duas tone-
ladas. Apesar disso, uma dessas criaturas ¢ capaz de derrotar
presas muito maiores utilizando taticas de ataque em ban-
do, velocidade e suas notorias garras. Dinonicos sao verde-

claros e tém listras negras, como os tigres.




O dinonico tem uma garra de 12cm no segundo dedo
de cada pata traseira, suspensa para evitar 0 COntato com o
chio e manté-la afiada. Essa garra terrivel provoca dano de
Forca+2d6. Dinonicos atacam presas de grande porte pu-
lando sobre elas, segurando-a com seus dentes ¢ garras di-
anteiras (dano por Forca) e entao rasgando a presa com suas
patas traseiras (dois ataques por rodada, sem testes para
acertar). Desalojar o monstro exige um Teste de Forca. Con-
tra oponentes menores (como humanos), ele se apéia sobre
uma tnica perna para poder chutar com a outra. Qualquer
alvo diante do dinonico pode ser chutado sem que 18so
conte cComo uma acao.

Dinonicos cacam em bando de seis ou mais indviduos.
Lles tém olhos grandes e podem permanecer em atividade
tanto de dia quanto de noite (possuem Infravisao, Visao,
Audicao e Faro Agucados). Desnecessario dizer, dinonicos
sao encontrados na ilha pré-historica de Galrasia.

Dionys

“E preciso mais do que nma folba para mie deter!”
— Hyaku-nen, o Imortal (digerido)

CON 10-30,FR 12-36, DEX 0, AGI 10
INT 0, WILL 0, CAR 0, PER 10
#HAtaques [1], IP 4, PVs 15-40
“Mordida” 75/0 dano 1d6 por rodada

F2, HO, B2, AQ, PAFO

A planta carnivora conhecida como dionys tem um par
de imensas folhas em forma de mandibulas, que ficam aber-
tas sobre o chio, disfarcadas em meio a folhagem das selvas
¢ florestas onde é encontrada. Quando uma criatura pisa ali,
as folhas rapidamente se fecham ¢ prendem a vigdma se ela
falhar em um Teste de Habilidade (AGI).

A vitima morre por esmagamento (1d6 de dano por
rodada, ignorando Armadura). Uma vitima aprisionada sO
consegue atacar se antes passar em um Teste de Forea, e
mesmo assim s6 pode usar armas pequenas como adagas e
espadas curtas (causando um dano maximo de 1d6 por
Forca). Ataques feitos por outros Personagens provocam,
na vitima, metade do dano que causam a planta.

A dionys nio pode lutar, nem se defender — apenas fechar
as mandibulas sobre a vitima ¢ aguardar sua digestdo. Embora
consiga apanhar criaturas medindo at¢ 2m, suas presas mais
comuns sao seres menores, como coelhos, macacos, haltlings...

Dragoes

“Eles foram os reis de Arton durante milhdes de anos. Poden
Jazé-lo de novo quando quiserem. E vocé ainda afirma que os bima-
1105 540 a espécie dominante?”

— Harlann, minotauro e clérigo de Megalokk

Dragoes sdo uma raca ancestral que dominava AArton no
tempo dos dinossauros. Criados pelo deus Megalokk, eles
540 0 apice da evolucao dos monstros — como espécie, $20 as

feras mais poderosas e perfeitas jamais criadas. Sua supremacia
sobre o mundo fol encerrada quando os demaits deuses do
Pantedo também desejaram criar suas proprias racas. Hoje,
assim como os demais monstros, 0s dragoes de Arton estao
restritos a regioes remotas ¢ selvagens. Mas ha lugares onde
eles coexistem pacificamente com humanos e outras ragas.

Lxistem muitas criaturas aparentadas, como as hidras,
protodracos e wyverns, mas dragoes verdadeiros tem certas
caracteristicas em comum. /Andam sobre quatro patas (em-
bota as garras dianteiras tenham certa habilidade manual),
tém pescoco e cauda alongados, escamas e um par de asas.
Muitos tém a cabeca coroada com chifres, mas eles sao sim-
ples adornos — ndo servem para lutar. Todos os dragoes
possuem pelo menos uma “arma de sopro™: podem dispa-
rar pela boca uma rajada de material caustico, toxico ou cor-
rosivo, extremamente destrutivo. A natureza do sopro de-
pende da espécie do dragao: fogo, gelo, acido, relampago...

Jsando as regras para Tiro Muluplo, um dragio pode
atacar varios alvos ao mesmo tempo com seu sopro; ele
movimenta a cabeca enquanto emite uma rajada continua.
Ele nio precisa testar Habilidade para acertar o primeiro alvo;
o acerto € automatico. Depois, para cada alvo seguinte, deve
fazer um Teste de Habilidade — e assim por diante, até errar
ou até que acabem os alvos. Ao contrario de um Tiro Mul-
tiplo normal, o dragio nao pode fazer mais de um ataque de
SOPTO NO MESMO turno contra 0 mesmo alvo — apenas
alvos diferentes. Uma esquiva bem sucedida por parte da
vitima reduz a metade o dano normal. |

Embora ndo se trate de uma Magia, o Poder de Fogo dos
dragdes € tao poderoso que também vai afetar criaturas ou alvos
que sejam vulneraveis apenas a Magia. Por outro lado, quaisquer
formas de protecio ou resisténcia contra Magia NAO tém efeito
sobre o sopro de um dragao. Embora seja baseado em PdF, nao
¢ possivel usar Reflexao ou Deflexao contra o sopro.

Todos os dragoes podem fazer até tres ataques pot turno:
duas garras (dano por Forca) e uma mordida (Forca+2do).
Eles tém também Levitacao, Senudos Lispeciais (todos), Tele-
patia, Tiro Muldaplo e Arena (seus proprios covis).

Dragoes sao extremamente inteligentes e sabem falar muitas
linguas. Na verdade, especula-se que o Valkar — idioma pa-
drao do Reinado — ¢ derivado da lingua draconiana. Todos
os dragoes possuem também habilidades magicas naturas,
sendo capazes de realizar grande quantdade de Magias; eles
conhecem praticamente todas as Magias permitidas para scus
Focus. Todos os dragoes tem a Magia Panico como uma habi-
lidade natural, que podem usar sem gastar PVs.

Dragdes sao inteligentes e orgulhosos: nao aceitam seres
humanos ou semi-humanos como semelhantes — na verda-
de, para eles sdo simples insetos. Isso, contudo, ndo quer dizer
que um dragio vai subesumar um bando de aventureiros a
ponto de permitir ser emboscado; com seus Sentidos Especi-
ais, ele vai primeiro examinar ¢ avaliar o grupo a distancia, antes
de se revelar. TODOS os dragoes possuem pelo menos um
Codigo de Honra; esse pode ser seu mats importante ponto
fraco, se os aventureiros puderem descobri-lo...

Os dragoes elementais sao as seis espécies de dragoes mais
comuns em Arton, cada uma ligada a um dos Caminhos
Elementais da Magia. Eles sdo identificaveis por suas cores:



DRAGAO BRANCO
- Este dragao glacial vive apenas em 4reas geladas, como
as Montanhas Urvantes.

CON 30-50, FR 32-56, DEX 10, AGI 15-20

INT 20-30, WILL 20-30, CAR 15, PER 20

#Ataques [4], IP 8, PVs 35-60 (+Pontos Heroicos)

Mordida 75/0 dano 2d6+3

Garras (x2) 75/70 dano 2d10+6

Cauda 50/10 dano 3d6+6

Pode usar um Bafo de Gelo de 3a 10 vezes ao dia (depen-
dendo da idade}, causando 6d6+6 pontos de dano (Frio).

Imunidade a Luz, e ataques baseados em frio.

40% dos dragoes brancos também sio Magos.

I3, H3, R4, A4, PAES5 (trio/gelo). Focus 4 em Luz e 2
em todos os outros Caminhos. Invulneravel a ataques

baseados em Luz, frio ou gelo, naturais ou magicos.

DRAGAONEGRO

Habitam pantanos e cavernas. Nio gostam da luz do
sol e costumam sair para cacar apenas a noite.

CON 35-55, FR 37-50, DEX 12, AGI 15-24

INT 20-32, WILL 20-32, CAR 15, PER 24

#Ataques [4], IP 9, PVs 40-65 (+Pontos Herdicos)

Mordida 85/0 dano 2d645

Garras (x2) 85/80 dano 2d10+9

Cauda 70/10 dano 3d6+9

Pode usar um Bafto de Veneno de 3 a 10 vezes ao dia
(dependendo da idade), causando 7d6+7 pontos de dano.

Imunidade a Trevas, ¢ ataques baseados em acidos.

50% dos dragoes negros tambeém sdo Magos.

F4, H4, R4, A5, PAF6 (veneno). Focus 5 em Trevas e 3
em todos os outros Caminhos. Invulneravel a ataques ba-
seados em acido, veneno ou Trevas, naturais ou mMagicos.




DRAGAO VERDE

Vivem em montanhas e florestas, sendo mais comuns

AN

em Galrasia e nas Montanhas Sanguinanas.

X

CON 40-60, FR 40-60, DEX 14, AG1 18-32

INT 16-26, WILL 16-26, CAR 12, PER 24-30

# Araques [4], IP 9, PVs 50-65 (+Pontos Heroicos)

Mordida 85/0 dano 2d6+8

Garras (x2) 85/80 dano 2d10+11

(Cauda 80/10 dano 3d6+11

Pode usar um Bafo de Acido de 3 a 10 vezes ao dia (depen-
dendo da idade), causando 7d6+7 pontos de dano. O acido
pode continuar corroendo duas rodadas apos o ataque, cau-
sando +1d6 em cada rodada.

Imunidade a Terra, ¢ ataques baseados em venenos.

30% dos dragoes verdes também sio Magos.

F4, H5,R5, A5, PdF6 (acido). Focus 6 em Terrae 4 em
todos os outros Caminhos. Invulneravel a ataques base-

ados em 4acido, veneno ou Terra, naturais ou magicos.

DRAGAO AZUL
Dizem que estes dragoes voam eternamente ¢ Nunca pre-
cisam descer ao chio, mas fazem seus ninhos nas montanhas.

CON 40-50, FR 40-50, DEX 14, AGI 18-32

INT 16-26, WILL 16-26, CAR 12, PER 24-30

H# Ataques [4], IP 7, PVs 50-65 (+Pontos Heroicos)

4% Mordida 85/0 dano 2d6+38

Garras (x2) 85/85 dano 2d10+9

Cauda 80/50 dano 3d6+9

Pode conjurar relampagos de 3 a 7 vezes ao dia (dependen-

do da idade), causando 8d6+8 pontos de dano.

I
Imunidade a Ar, e ataques baseados em eletricidade.
Apenas 20% dos dragoes azuis sao Magos.

F5, H5, R5, A6, PAF7 (relampago). Focus 7em Are 5
em todos os outros Caminhos. Invulneravel a ataques
baseados em Ar e eletricidade, naturais ou magicos.

DRAGAO MARINHO
[iles podem respirar livremente sob a agua e nadar tao bem

A¥ quanto voam, habitando o fundo dos oceanos ¢ areas COStELras,
S0 os maiores dragdes, mas nao 0s mais poderosos.

CON 50-70, FR 40-70, DEX 10, AGI 14-24

INT 16-24, WILL 16-24, CAR 10, PER 14-24
#Ataques [2], IP 10, PVs 70-75 (+Pontos Hetoicos)
Mordida 75/0 dano 4d10+6

Cauda 80/50 dano 3d6+10

Imunidade a Agua, e ataques baseados em acidos e venenos.
Apenas 20% dos dragoes marinhos sio Magos ¢ outros
30% sao Clérigos do Grande Oceano.

F5, H6, R6, A6, PAL7 (agua). Focus 8em ﬂgua e6bem
todos os outros Caminhos. Invulneravel a ataques base-

ados em acido, veneno ou Agua, naturats ou magicos.

DRAGAO VERMELHO
O mais poderoso dragio elemental de Arton, encontra-
do apenas em desertos ¢ crateras vulcanicas,

CON 40-60, FR 40-60, DEX 16, AGI 18-52

INT 26-36, WILL 26-36, CAR 12, PER 24-30

HAraques [4], IP 12, PVs 70-75 (+Pontos Herdicos)

Mordida 85/0 dano 2d6+8

Garras (x2) 85/85 dano 2d10+9

Cauda 90/60 dano 3d6+12

Pode usar o terrivel Bato de Fogo de 3 a 7 vezes ao dia
(dependendo da idade), causando 10d6+10 pontos de dano.

Imunidade a Fogo.

50% dos dragoes vermelhos sio Magos.

F6, H6, R7, A7, PdF8 (fogo). Focus 9 em Fogo e 7

em todos os outros Caminhos. Invulneravel a ataques

baseados em Fogo natural ou magico.

Listas Caracteristicas ¢ Focus sdo tipicos para dragoes
adultos. Llas devem ser ajustadas em -2 para filhotes, -1
para jovens, +1 para adultos maduros e até +4 para dragoes
muito antigos em 3D&T.

Todos os dragdes adultos tém a capacidade de se trans-
formar em uma forma humana ou semi-humana (elto,
meio-elfo, ando, halfling...). Eles usam essa segunda forma
para dialogar com humanoides sem alarma-los, ou para vi-
ajar incOHgnitos — coisa que raramente fazem, pois $40 OIgu-
lhosos demais para se esconder de “simples humanos™.
Nessa forma eles ainda possuem as mesmas Caractetisticas
(quando um humano demonstra grandes poderes publica-
mente, € possivel que seja confundido com um dragao dis-
farcado), Vantagens (podem voar mesmo sem usar as asas)
e Focus, mas ndo podem usar o SOPro ou 0s ataques.

Dragoes Bicéfalos

“O que acontece guando unr poder sdximo ¢ duplicado?”
— Gildreek Bluescale, estudioso dos dragoes

O acasalamento entre dragoces clementais de espécies di-
ferentes pode, em casos raros, resultar em monstruosidades
de duas cabecas. Eles tém uma cabeca de cada cor e o corpo
listrado feito um tigre, com as cores de seus pais.

Além de todos os poderes draconianos, uma dessas
feras tera as Caracteristicas e Focus da espéceie mais poderosa
e todas as suas invulnerabilidades. Assim, um bicéfalo pre-
to/verde adulto tera F4, H5, R5, A5, PdF6 (veneno/acido),
Terra 6, Trevas 5, outros 4, e sera Invulneravel a ataques
baseados em acido, veneno, Terra ou Trevas, naturais ou
magicos. Por possuir duas cabecas, o bicéfalo pode usar o
sopro de dragao duas vezes na mesma rodada.

Estudiosos da Academia Arcana teorizam que, se um
bicéfalo se acasalar com outro dragao elemental, podera re-

sultar em uma forma ainda mais macabra ¢ poderosa — o
dragio tricéfalo. A existéncia dessa criatura, contudo, € pura-
mente hipotética: ndo se tem noticia de nenhuma em toda a

historia de Arton, nem mesmo em lendas...



Dragoes de Tamu-ra

“Honrar! 1V océs nao sabew o signeficado dessa palavra!
O Grande I in-Wiua INIENTOU!”
— Hayata, clerigo de Lin-Wu

Antes de sua devastacao pela Tormenta, a ilha de Tamu-
ra era lar de uma variedade bem diferente dos dragoes co-
nhecidos no resto de Arton, Uma familia de nobres criatu-
ras que nao veio de Megalokk, mas sim do deus-dragio Lin-
Wu. Hoje, os pouquissimos que sobreviveram estao espa-
lhados pelos trés cantos de Arton.

Em vez do corpo saurdide caracteristico, os dragoes de
Tamu-ra tem o corpo de uma imensa serpente. Os maiores
20 tao longos que o observador juraria nao haver tim para
seu comprimento. Teém quatro patas, mas menores ¢ mais
delicadas — praticamente perdidas em meio a profusao de
anéis que formam seus corpos. Nao t¢m asas, embora se-
jam capazes de voar. I a cabeca tem muito mais semelhanca
com um ledo, em vez de réptil.

Os dragoes de Tamu-ra também tém uma arma de sopro

tipica da espécie, que funciona exatamente da mesma maneira.
Quando nao usam o sopro, podem fazer até trés ataques por
turno: duas garras (dano por Forca-1d6) e uma mordida

(Forca+1d6). Como seus parentes, tém Levitacao, Senados:
LEspeciais (todos), Telepata ¢ Tiro Multiplo, mas nao Arena.
O dragao tamuraniano parece nao apresentar o orgulho e

=

arrogancia dos demais. Embora eles extjam respeito de igual for-
ma, aceitam 0s humanos como seus semelhantes — na verdade,
na antiga Tamu-ra, era comum encontra-los vivendo em cidades,
geralmente ocupando cargos importantes como lordes, sacerdo-

Ao
R

tes e generais. Igualmente exotico ¢ o fato de que esses dragoes

ficam mais confortavels em suas formas humanas, adotando o
corpo de dragio apenas quando realmente necessario. Eles tam-
bém nao possuem a Magta Panico como habilidade natural,

Extremamente honrado, o dragao de Tamu-ra sempre
tera pelo menos DOIS Codigos de Honra — e pelo menos
um deles sera o Codigo dos Herdis ou da Honestidade. O
mais comum ¢ que tenha ambos. Esse ¢ mais um motivo
que levava o povo de Tamu-ra a respeltar e admirar esses
dragoes, confiando a eles a lideranca da nacdo.

Quanto aos tipos, existem equivalentes tamuranianos
para quatro dos seis dragoes elementais e um quinto dragao
especial. Isso tem ligacdo com a cosmologia otiental, onde
tudo que existe ¢ formado por cinco elementos: Terra, Ar,
Agua, Fogo e Vicuo. O dragio do vacuo é o mais poderoso
— porque tem os poderes combinados dos Caminhos da
Luz e das Trevas. O proprio Imperador Tekametsu, que
salvou Nitamu-ra da destruicdo (e provavelmente morreu
na tentativa) era um dragao do vacuo muito antigo.

DRAGAO DA TERRA

CON 35-50, FR 35-50, DEX 16, AGI 18-32

INT 24-30, WILL 24-36, CAR 16, PER 14-30
#Ataques [3], IP 8, PVs 50-65 (+Pontos Herdicos)
Mordida 85/0 dano 3d6+12

Garras 85/85 dano 2d6+3

Cauda 90/60 dano 3d6+12



F4,H5,R5, A5, PAF6 (acido). Focus 6 em Terrae 4 em

todos os outros Caminhos. Invulneravel a ataques base-

ados em acido, veneno ou Terra, naturals ou magicos.

DRAGAO DO AR
Suas escamas siao azuladas ou prateadas, com brilho
metalico. Seus olhos sao vermelhos, brilhantes como joias.

CON 35-50, FR 35-50, DEX 16, AGI 18-32

INT 24-30, WILL 24-36, CAR 16, PER 14-30

# Ataques [3], IP 9, PVs 55-65 (+Pontos Heroicos)

Mordida 85/0 dano 3d6+11

Garras 85/85 dano 2d6+3

Cauda 90/60 dano 3d6-+11

Pode conjurar Relimpagos 5 vezes ao dia, para atingir opo-
nentes causando 10d6+6 pontos de dano.

Possui 4d6 de protecao contra Magias doAr.

F5, H5, R5, A6, PAFT (relimpago). Focus 7em Are 5

em todos os outros Caminhos. Invulneravel a ataques
baseados em Ar ¢ eletricidade, naturais ou magicos.

DRAGAO DA AGUA

CON 35-70, FR 35-70, DEX 16, AGI1 18-24

INT 24-30, WILL 24-30, CAR 16, PER 14-30

#Ataques [3], I[P 10, PVs 65-75 (+Pontos Heroicos)

Mordida 85/0 dano 3d6+10

(Garras 85/85 dano 2d6+3

Cauda 90/60 dano 3d6+11

Pode controlar qualquer tipo de peixe, crustaceo ou cria-
tura marinha em um raio de 100m. Possut 3d6 de protecdo

contra I\'Iﬂgiﬂﬁ.

F5,H6,R6, A6, PAF7 (agua). Focus 8 em AAguae 6 em
todos os outros Caminhos. Invulneravel a ataques base-

ados em 4cido, veneno ou Agua, naturais ou magicos.

DRAGAO DO FOGO
Apresentam suas escamas avermelhadas, alaranjadas ¢
amareladas, com um brilho metalico. E um dos mais hindos

dragoes de Tamu-ra.

CON 45-70, FR 45-70, DEX 21, AGI 14-20

INT 20-30, WILL 20-30, CAR 16, PER 14-30

# Ataques [3], IP 10, PVs 65-75 (+Pontos Heroicos)

Mordida 85/0 dano 3d6+10

Garras 85/85 dano 2d6+3

Cauda 90/60 dano 3d6+11

Pode usar um Bafo de Fogo dez vezes ao dia, causando
um cone de fogo com 20m de comprimento (Sm na base e
10m no final) causando 10d10+6 pontos de dano a todos
dentro desta area de eferto.

F6, H6,R7, A7, PAF8 (fogo). Focus 9 em Fogoe 7 em
todos os outros Caminhos. Invulneravel a ataques base-

ados em Fogo natural ou magico.

DRAGAO DO VACUO

Sdo dragoes de escamas negras com brilho metalico e
olhos vermelhos. Muitos possuem também escamas bran-
cas ou prateadas, formando desenhos ou runas ao longo do
corpo do dragio. Todos os dragdes do vacuo sao magos de

niveis elevados.

CON 45-70,FR 45-70, DEX 21, AGI 14-20

INT 20-30, WILL 20-30, CAR 16, PER 14-30

#Ataques [3], IP 14, PVs 73-95 (+Pontos Heroicos)

Mordida 85/0 dano 3d6+12

Garras 85/85 dano 2d6+3

Cauda 90/60 dano 4d6+12

Mago do 16°-20" nivel, com Focus em lLuz ¢ Trevas ¢
centenas de rituais conhecidos em seus Grimorios de bambu.

Possui 5d6 de protecao contra Magias,

F7, H7, R8, A8, PAF9 (Luz ou Trevas). Focus 10 em

Luz e Trevas, e 8 em todos 0s outros Caminhos.

Invulnerdvel a ataques baseados em Luz, frio, gelo, acido,

veneno ou Irevas, naturais ou magicos.

Como ocorre com 0s elementais, essas Caracteristicas €
Focus sdo tipicos para dragoes adultos. Elas devem ser ajus-
tadas em -2 para filhotes, -1 para jovens, +1 para adultos
maduros ¢ até +4 para dragdes muito antgos em 3D&T.

Dragao-do-Deserto

“Vocé 56 pode estar brincando...”
Kevlonn Thundetheart, cacador de dragoes (aposentado)

CON 90, FR 80, DEX 12, AG1 12

INT 20, WILL 20, CAR 0, PEER 24

HAraques [1], IP 25, PVs 200 (+Pontos Heroicos)

Mordida 95/0 (por area!) dano 10d6+20

Pode disparar 3 vezes ao dia um Bafo de Ar quente que
causa 10d10+20 pontos de dano em todos que estejam na area.

s PVs da criatura nao sao seus PVs totals, mas apenas
da parte que fica exposta. Quando reduzido a zero PVs, a
criatura se enterra na areia, retornando depois de 1d6+2 dias.

F30, H4. R20, A20, PAE50, 160PVs

Poucos viajantes do Deserto da Perdicao sobreviveram a
um encontro com aquele que parece ser um dos maiores
dragoes de Arton. Na verdade, a criatura inteira nunca foi
vista — apenas a cabeca e 0 pescoco serpenteante, capaz de
atingir de 100 a 600m fora do solo. O bicho tem couro de cor
amarela e arenosa. IS impossivel saber se a criatura tem asas,
patas e outros tracos draconianos. Mas se a cabeca e pescoco
estiverem em propor¢ao com o resto do corpo, a fera inteira
pode medir entre 500m até tres quilometros!

Com o tamanho e mobilidade do pescoco, o dragao-do-
deserto pode atacar com a mordida (dano por Forca) qualquer
coisa que esteja dentro do alcance (1d6x100m). O monstro €
tao grande que, se a vitima sofre mais de 20 pontos de dano
em um Unico ataque (apos o Teste de Armadura), € imediarta-



mente engolida. O sistema digestivo do bicho passa a provo-
car 2d6 pontos de dano por turno, sem direito a absorver com
Armadura, até a morte da viima — que s6 podera ser resgata-
da por Teleporte ou metos similares.

Além da mordida, o dragao também tem uma arma de
sopro: ele projeta um jato de areia quente que literalmente
arranca a carne dos ossos! Tem os mesmos poderes do so-
pro de outros dragoes: nao precisa de Teste de Habilidade
para acertar, esquivas apenas reduzem o dano a metade, afe-
ta alvos que sejam vulneraveis apenas a Magia, ignora
Detlexao, Retlexao e quaisquer formas de protecao ou resis-
téncta contra Magia.

A tempestade de areia gerada pelo sopro do dragao-do-
deserto, em forma de leque, ¢ tio ampla que atinge TODOS
os alvos diante de sua boca.

Apenas oponentes que estejam no lado oposto da cabe-
ca ficam fora de alcance. Além disso, para cada 10 pontos de
dano provocados pelo sopro, a Armadura do alvo sera re-
duzida em 1 ponto permanentemente!

Os Pontos de Vida mostrados acima nio correspondem
a0 total da criatura, que ¢ desconhecido: quando atinge 0
PVs, ele simplesmente se refugia na areia e nio retorna até
estar curado, o que pode levar uma semana.

Em Combate de Gigantes, as Caracteristicas da criatura
sao '3, H4, R2, A2, PdF5. Suspetta-se que existe apenas um
exemplar desse monstro em toda Arton, por duas razoes:
jamais foram vistos dois deles ao mesmo tempo e nunca
nenhum deles for destruido.

Dragoas-Cacadoras

“Sd temos medo daguilo gue nao podemos matar.”
— Revka, dragoa-cacadora

CON 10-30, FR 10-30, DEX 10-15, AGI 10-20
INT 10-15, WILL 10-15, CAR 5-10, PEER 5-15
HAtaques [1], IP 1-4, PVs 10-40

Dano por arma

F2, H3, R2, AO, PdF0, Arena (florestas), Energia Ex-
tra 1, Farta, Ma Fama, Protegido Indefeso (suas escravas)

As cacadoras tem pescoco longo, cabega lupina e uma cau-
da curta. Medem cerca de 1,60m ¢ pesam ndo mais de 60kg; Sua
pele € morena. Os olhos sdo amarelos e luminosos, como os
de uma leoa ou tngresa. Apresentam, atras do pescoco, uma
crista de cores vivas que se ergue quando estao excitadas.

Cacadoras sao as mais selvagens e agressivas entre os
antropossauros. Passam a vida em arvores, raras vezes descen-
do até o solo. Sao rapidas, ageis, graciosas e mortais Como pan-
teras. Talvez mats. Vivem em tribos que reunem 20 a 50 femeas:
0s machos da espécie sao raros, existindo em média apenas um
para cada trinta dragoas. Por esse motivo os dragoes sao proibi-
dos de sair da vila, conservados para tins de reproducao. Cacado-
ras vivem trés vezes menos que um humano.

Todas as dragoas-cacadoras acham-se dominadoras do
mundo, supremas entre as feras — o que € verdade no mundo




onde vivem. Elas sdo psicologicamente incapazes de acredi-
tar na propria derrota e atacam qualquer inimigo sem medir
conseqiéncias. Adoram matanca ¢ combates, atacando qual-
quer criatura que se aproxime de seu territorio, mas se existe
algo que amam muito mais ¢ torturar escravas; elas captu-
ram outras antropossauras (ou quaisquer femeas humanoi-
des) e as conservam prisioneiras em sua aldeia no alto das
arvotes. /s escravas permanecem amarradas na malor parte
do tempo. Sao bem cuidadas, alimentadas e protegidas.
Apenas uma coisa € exigida delas: devem sangrar, sofrer ¢
gritar, pelo resto de suas vidas.

Apesar do prazer que sentem com a agonia de suas pri-
sioneiras, as cacadoras nao as odeiam. Sob seu estranho ponto
de vista, as escravas estao recebendo uma grande honra: sao
tesouros sagrados que devem ser protegidos a qualquer cus-
to, mais importantes que suas vidas e as vidas de seus filhos.
Uma dragoa-cacadora fara qualquer colsa para conservar ¢

Pro t("‘,gﬂl' uma escravd.

Dragonetes

“Aparecam e luten, droga!”
— Devitorimm, gladiador anao

CON 5-15,FR 5-10, DEX 5-15, AGI 5-15

INT 5-15, WILL 5-15, CAR 5-10, PER 5-15

#Ataques [1], 1P 0, PVs 10-20

Alguns podem conjurar Feiticos e Magtas baseadas em
Fogo, ﬁgua, Ar e Luz, mas nunca Magias de ataque.

Apesar do nome, estas criaturas nao sao consideradas
dragoes verdadeiros. Seu parentesco ¢ muito mats proximo
dos sprites, o povo-fada.

Também conhecidos como dragoes-tada, dragonetes sao
muito parecidos com os dragdes verdadeiros — exceto pelo
tamanho: nunca ultrapassam meio metro, incluindo a cau-
da. As asas também siao diferentes; em vez das asas cortaceas
dos erandes dragoes, dragonetes sempre tem asas de 1nseto
— sejam translicidas ¢ com nervuras como asas de libélula,
sejam coloridas feito as de borboletas. Dragonetes nao sao
subdivididos por cores, como os clementais; eles sao sem-
pre multicoloridos e brilhantes.

Dragonetes tém sempre as mesmas Vantagens ¢ Des-
vantagens de uma Fada: eles tém H+1 (até um maximo de
H5), Aparéncia Inofensiva, Arcano, Levitacdo, Modelo Es-
pecial, Vulnerabilidade: Magia ¢ armas magicas, nunca po-
dendo comprar Resisténcia a Magia. Dragonetes podem ser
usados como Personagens Jogadores pelo custo normal
para Fadas (4 pontos).

O Poder de Fogo de um dragonete ¢ sua arma de sopro:
pode ser baseado em Fogo, Agua, Luz ou Ar.

Dragonetes sdo, acima de tudo, brincalhées. Gostam de
usar Invisibilidade (quando a possuem) ou Magia Ilusoria
para enganar aqueles que se aventuram em suas tloresras.
Eles lutam apenas quando encurralados, preferindo sempre
a fuga. Na natureza, costumam ser encontrados em bandos

de 3 a 10 individuos.

Driade

“E-entao vocé guer g-gie eu fique aqui ia floresta c-com vocé?
P-para sempre? P-puxca... deixa eu pensar..”
— Gerald Lastone, aventureiro (desaparecido)

CON 14-24, FR 14-20, DEX 5-18, AGI 5-18

INT 5-18, WILL 5-18, CAR 5-18, PER 5-18

#Ataques [0], IP 1-4, PVs 10-25

Driades ndo entram em combates.

Sio Imortais, até que sua Arvore-irmi seja destruida.
(Quando chegam a zero PVs, seu corpo se dissolve e renasce
20s pés de sua Arvore-irma em uma semana.

Possuem os mesmos poderes que uma Druida de Allihanna,
nivel 1210, dependendo da idade de sua Arvore-irma.

FO-2, H1-2, R1-3, A0, PdFO0, Clericato, Paralisia, Imor-
tal, Animais, Sobrevivéncia, jigua 1-5, Ar1-5, Luz 1-5,
Terra 1-5.

As driades sio um tipo especial de fada, magicamente liga-
das a florestas e bosques. As lendas de Arton dizem que suas
almas estio abrigadas em drvores antigas, com milénios de
a

idade. Uma dessas craturas jamais pode ser destruida
menos que se destrua a arvore que abriga sua alma. Enquanto
essa arvore existir, a drfade sempre voltara da morte.

Driades tém a aparéncia de lindas elfas com cabelos
esverdeados. Uma vez que essa cor de cabelo ndo € rara na raca
élfica artoniana, serd muito dificil saber a diferenca entre uma
driade e uma elfa verdadeira. Vivendo em florestas, driades
costumam ser facilmente confundidas com elfas druidas.

Driades possuem os mesmos poderes de uma druida
ou clériga de Allthanna. Llas tem Clericato (Allthanna) e
podem possuir Focus em Terra, figua, Ar e Luz. Elas con-
trolam a vegetacao a volta, usando raizes e cipos para imobi-
lizar os oponentes (Paralisia). Também podem usar a Magia
Canto da Sereia como uma habilidade natural, quantas ve-
zes quiserem, sem gastar Pontos de Vida.

Uma driade prefere enganar e despistar seus inimigos em
vez de atacia-los. Ela nunca entra em combate, nem causara
qualquer tipo de ferimento — mas 1550 ndo a torna inofensiva.
Solitdria em sua floresta, ela pode eventualmente se apatxonar
por um aventureiro de boa aparéncia que passe por seus domi-
nios. Se 1ss0 acontecer a driade vai captura-lo e toma-lo como
companheiro por algum tempo, ou talvez para sempre. Al-
guns tentam tugir desse destino; outros nao...

Clérigos de Allihanna dizem que uma driade ¢ um hu-
mano, elfo ou meio-clfo podem gerar filhos — e esses, por
sua afinidade com a natureza, tendem a se tornar drudas.
Por esse motivo, muitos servos de Allihanna acreditam que
tem sangue driade nas velas.

Duplo

“Sinn, sei que papai ¢ conbecido como um grande aventiretro...
mas ele nao tem sido o mesmo ultimaniente. 170cés podem ajnda-lo?”

— Aarliana Goldheart, filha de Teornill Goldheart, pala-
dino de Valkaria



CON 14-24, FR 14-24, DEX 5-18, AGI 10-18
INT 5-18, WILL 5-18, CAR 5-18, PIER 5-18
#Ataques [1],IP 1, PVs 15-25

Briga 60/60 dano 1d6+bonus

Podem imitar qualquer humanoide com 95%

/o de perfeicao

F2, H2, R2 A2, PAF1, Insano

Dizem que, quando ascendeu ao posto de divindade mai-
or no Pantedao, uma das primeiras coisas que Hyninn fez foi
dar vida a estes seres traicoetros. O duplo — também conheci-
do como Doppleganger — ¢ o mestre supremo do disfarce,
uma criatura magica capaz de assumir a forma de outra cniatura.

Um duplo pode se transformar em qualquer humanoide.
[sso inclul a maioria dos seres com cabeca, tronco, dois bra-
cos, duas pernas e postura ereta: humanos, eltos (incluindo
elfos-do-mar e do céu), meio-elfos, andes, haltlings,
goblinoides (goblins, hobgoblins e bugbears), orcs, ogres e
outras criaturas —nunca menores que um halfling ou mai-
ores que um ogre. Um duplo pode copiar com perfeicao
qualquer individuo pertencente a uma dessas espécies.

A transtormacio do duplo nao ¢ ilusotia: vai enganar
qualquer pessoa, mesmo aquelas com Senudos Iispeciais
Ou que, por um Mmotivo ou outro, sejam capazes de ver
atraves de lusdes. Duplos sao também imunes a Telepatia e
todas as Magias que tenham essa Vantagem como exigencia.

[Em sua forma natural, um duplo lembra algo parecido
com um humano —com pele totalmente branca e sem ca-
belos, orelhas ou rosto (mas ainda capaz de ver, ouvir e
talar). Ele reverte a essa torma quando morre ou ¢ levado
perto da morte. Nao se sabe como ocorre sua reproducdo; €
certo apenas que um duplo sempre consegue reconhecer
outro, nao Importa que forma ambos estejam usando.

O duplo pode copiar alguém de duas maneiras: parcial ou
total. Caso consiga apenas ver (¢ ouvir) scualvo, entao o duplo
ctia apenas um disfarce parcial — que engana 0s sentidos, mas
ndo imita as habilidades e poderes especiais do alvo, nem suas
memorias. Suas Caracteristicas basicas nio mudam. Caso o
alvo tenha asas, por exemplo, o duplo nio podera usa-las.

O duplo nao pode copiar totalmente mortos-vivos,
construtos, dragoes (mesmo que estejam transformados
em humanoides), melo-dragoes, elementais, invertebrados
(como os Demonios da Tormenta), sprites e seres aparenta-
dos (driades, nereidas, ninfas...). Mas ele ainda pode tazer
coOpias parciais (sem as Caracteristicas, poderes ou habilida-
des) de todas essas criaturas.

Os duplos sio, em geral, malignos — e loucos. Por
trocar de mente e memorias o tempo todo, nao conseguem
formar uma personalidade propria. Estio sempre procu-
rando formas melhores, jamais ficando satistettos. L co-
mum entre eles adotar uma nova forma, livrar-se do alvo
original (geralmente matando-o) e ocupar seu lugar, enga-
nando seus amigos e familiares durante algum tempo.

Em geral o duplo nao consegue manter uma mesma
forma por mais de 6 meses, antes de ficar inquieto (voltan-
do a ser Insano) e comecar a procurar outro alvo. Mas sabe-
se de casos em que o duplo ocupou uma identidade durante
anos, antes de morrer ou ser desmascarado. Isso costuma




acontecer quando eles imitam alguém que possua um ou
mais Codigos de Honra; uma vez que um Codigo jamais
pode set violado (mesmo por insanidade), talvez 1sso tun-
cione como uma cura parcial para sua loucura.

Elefantes

“Grande tamanho nao é exclusividade das criatiras de Megalokk.”
— Razlen Greenleaf, sumo-sacerdote de Allihanna

Elefante da Savana: A espécie mais comum, encontra-
da na Grande Savana e, antigamente, em Tamu-ra. Sao bas-
tante inteligentes, treinados como animais de carga ¢ mon-
raria por muitos povos. /A tromba é muito forte e habilido-
sa, capaz de realizar quase as mesmas facanhas de uma mao
“humana (com H1). Em estado selvagem eles vivem em
manadas, comandadas e protegidas pelos machos.

CON 40-45, FR 40-45, DEX 10 (tromba), AGI 5
INT 3, WILL 5, CAR 5, PER 12

# Ataques [1], IP 4 (couro), PVs 50-75

Presas 50/10 dano 1d6+3

F3-4,H0/1,R3, A0, PAF1 (agua).

Mastodonte: O ancestral pré-historico do eletante mo-
derno, encontrado apenas em Galrasia. If um pouco mator
e mais peludo, mas idéntico ao eletante em outros aspectos.

CON 40-50, FR 40-50, DEX 12 (tromba), AGI 5
INT 3, WILL 5, CAR 5, PER 12

# Ataques [1], IP 4 (couro), PVs 50-75

Presas 50/30 dano 1d6+7

F3-4, HO/1, R3-4, A1, PdF1 (dgua).

Mamute: Maior e mais forte que o eletante comum,
com presas mais poderosas também, tem uma pelagem
espessa ¢ uma camada de gordura que os protege contra o
frio. Embora sejam animais pré-historicos, eles nao existem

em Galrasia; vivem apenas nas Montanhas Usvantes.

CON 40-55, FR 40-55, DEX 12 (tromba), AGI 5
INT 3, WILL5, CAR 5, PER 12

#Ataques [1], IP 5 (couro), PVs 50-75

Presas 60/30 dano 2d6+7

F4, HO/1, R4, Al, PdF1 (agua), Armadura Extra
(frio/ gelo).

Todos os elefantes podem, quando estao na agua, usar
a tromba para soprar jatos (ataque por PdF). Em Terra,
podem fazer um ataque por turno com as presas (dano por
Forca+1d6) ou dois com as patas dianteiras (Forca)

Dizem que o elefante tem uma excelente memoria, apren-
dendo coisas rapidamente e jamais se esquecendo de nada;
ele sera capaz de reconhecer, anos depois, um cagador que
tenha tentado mata-lo. Eles também tém um terrivel medo

de ratos; alguns criadores dizem que os ratos-de-Tenebra
costumam entrar pelos ouvidos do elefante e matar o ani-
mal, devorando seu cérebro.

Elementais

“Sao bem uiteis, guando vocé sabe fazé-1os...
¢ 0 que fazer com eles.”
— Samarha, aluna da Grande Academia Arcana

Elementais sio craturas de outros planos, muito pate-
cidas com os seres resultantes da Magia Criatura Magica. Ou
seja, sao seres magicos feitos de um unico elemento — Ar,
;'iguﬂ,_ Fogo, Luz, Terra ou Trevas. A grande diferenca € que
elementais sdo seres vIvos.

Todos os elementais possuem naturalmente as habili-
dades da Magia Corpo Elemental, sem limite de tempo ou
gasto de PVs. Elementais invocados também podem ter
poderes extras por Focus elevados, dependendo do Focus
original do invocador.

Os elementais sdo seres inteligentes. Eles nao precisam
de supervisio constante por parte do invocador para execu-
tar ordens. Infelizmente, um elemental arrancado de seu
plano de otigem tem como tnico desejo retornar o mais
rapido possivel. Para isso ele tem duas opcoes: cumprir uma
missao para o invocador em troca de liberdade, ou entao
mata-lo — o que provocaria o cancelamento da Magia, liber-
tando a criatura. (O mais comum ¢ que o elemental ataque
primeiro ¢, se achar que o invocador ¢ poderoso demais para
ser vencido, s6 entao vai scguir suas ordens.

Um elemental que tenha sido escravizado por longos
periodos pode tentar se vingar antes de voltar para casa.
Contudo, existem casos raros de elementais que se tornam
amigos do invocador e retornam pacificamente a esse plano
sempre que cle chamar. I o caso de Slinn, o elemental do ar
que acompanha a maga Raven Blackmoon.

Magias que nao afetam Criaturas Magicas rambem nao
atetam elementais.

Elfos

A Infinita Guerra acabon, elfo. 17 0cés perderant.”
— Ghurrar Darkblood, comandante hobgoblin

Os elfos, as vezes chamados erroneamente de

“duendes”, sdo uma raca muito antiga — normalmente
encontrada em mundos medievais magicos com Arton. Em
comum, quase todos tém as orelhas pontagudas, olhos
amendoados, tracos delicados, afinidade com a natureza,
talento para 2 magica e uma vida muito, muito longa.
Exceto por esses detalhes, os elfos de Arton sao fisica-
mente muito parecidos com os humanos. Tem a mesma altu-
a ¢ peso — e, embora sejam normalmente mais delgados,
alguns se mostram tao musculosos ¢ massivos quanto qual-
quetr humano. Além das orelhas e olhos, eltos artonianos tem
uma verdadeira colecio de outros tracos exoucos. Muitos tem
cabelos de cores estranhas: dourado, prateado, vermelho, ver-

de, azul, roxo... quase sempre em tons metalicos. Olhos e



cabelos negros sao os mais raros. Os olhos também podem

ser diferentes na forma — alguns elfos tém pupilas verticais,
COMO 0$ gatos ¢ cobras; outros tem iris enormes, que ocupam
quase todo o olho, como os animais em geral,

Em Arton também podemos encontrar elfos com cau-
da; longa, fina e com a ponta atiada, como a de um demo-
nio. E outros, como a arquimaga Niele, tem patas em vez de
pés. Essas mutacoes, contudo, sao raras.

O elfo nativo de Arton costuma atngir 250 anos de idade,
em meédia trés vezes mais que um humano — a mesma
longevidade dos andes. Bissa vida longa exerce forte influéncia
sobre sua personalidade e ajuda a explicar seu comportamen-
to. Elfos apreciam os prazeres da vida mais lentamente, e por
1850 $30 exigentes quanto a comida, roupa, beleza, artes e pra-
zeres em geral. Apenas 0s maiores amigos e Imigos Sio
lembrados por eles (afinal, ¢ impossivel lembrar de todo mun-
do que vocé conhece em cem ou duzentos anos...). Todas
essas cotsas costumam tazer com que os elfos sejam vistos
pelos humanos como frivolos, distantes e at¢ arrogantes.

A origem dos eltos em Arton é controversa. Sabe-se
apenas que eles nao sao nativos, que vieram de fora — nao
se sabe de onde. A mais antiga cidade ¢lfica, Lendrien, foi
- erguida no continente de Lamnor em pleno territorio
hobgoblin, dando inicio a uma série secular de conflitos que
ticaria conhecida como a Infinita Guerra. Em sua arrogancia,

os elfos jamais acertaram qualquer acordo ou alianca com as
outras “racas inferiores” — provocando o ressentimento
dos reinos humanos, que assinaram entao o Tratado de
Lamnor: todos passariam a ignorar os elfos, sem jamais
interterir em seus assuntos.

Intelizmente para os elfos, surgiu o vilao Thwor Ironfist
— a Foice de Ragnar, o lider previsto pelas protecias dos
goblins gigantes. Ele unificou todos os goblinoides em um
exército invencivel que ficaria conhecido como a Alianca Ne-
gra. Diante de tal forca, Lendrien caiu. Quase todos os seus
habitantes foram mortos. Caravanas de sobreviventes fugi-
ram de Lamnor e vieram para Arton, onde vivem humilha-
dos entre os humanos ou em peregrinacao constante, ja-
mais se estabelecendo em um mesmo lugar. Nao existe mais
uma nacio élfica em Arton.

Em 3D&T, elfos recebem um bonus de +1 em seus
Testes de Habilidade (até um maximo de H5) e +2 no dano
total quando usam espadas longas ou arcos. Isso significa
que, para receber o bonus, devem personalizar seu dano
como Forca (corte) ou Poder de Fogo (perfuracio); o Joga-
dor deve escolher apenas um deles. O dano personalizado
significa que estdo usando espadas ou arcos.

Eltos sao capazes de ver no escuro com perteicao — mas
nao na escuridao total: para 1sso deve existir uma tluminacao
minima, por menor que seja. Eles fazem seus Testes de




Resisténcia com um redutor de -1. Isso nao tem efeito sobre
seus Ponrtos de Vida. Para Personagens Jogadores, ser um
elfo é uma Vantagem Unica de 2 pontos. '

A convivéncia com os humanos tem levado ao
surgimento de meio-clfos. Um meio-elfo ¢é resultado da
uniio entre um humano e uma elfa, ou um elfo ¢ uma
humana. No entanto, eles ndo possuem a maioria das habi-
lidades dos elfos: podem apenas ver no escuro (com ilumi-
nacio minima) e vivem duas vezes mais que os seres huma-
nos. Ser um melo-elfo ¢ uma Vantagem Unica de 1 ponto.

Embora tenham sido criados pela deusa Glorienn, os
clfos atuais estio se afastando dela, magoados com sua situ-
acdo. Eles estio se voltando para Allihanna, Khalmyr, Lena,
Marah e outros. Um meio-clfo clérigo pode servir a qual-
quer divindade que aceite apenas humanos e /ou elfos. Meio-
clfos também podem ser paladinos.

Elfos-do-Céu

“Um elfo COM ASAS?! Isso ja passon dos linites!
[7anos, me dé essa garrafal”
— Biggorn, minotauro e taverneiro de Gorendill

Esta histdria é contada pelos clérigos de Megalokk, mas
rejeitada pelos sacerdotes de Glérienn. Houve uma epoca
em que Hydora, o maior e mais podercso dos dragoes azuis,
apaixonou-se pot uma donzela élfica da antga cidade de
Lendrien. Ela, imensamente honrada, aceitou deixar sua
gente e viver para sempre como companheira do deus-dra-
gio. (Na verdade, as entrelinhas da historia dizem que a
donzela ndo teve muita escolha; Hydora exigiu sua mao em
troca de NAO exterminar os elfos...)

Os dragbes azuis sao conhecidos por viver sempre em
voo, tocando o chio raras vezes durante suas vidas. [intdo,
para ter sua querida sempre ao seu lado, Hydora deu-The
asas. E seus filhos, tempos mais tarde, vieram a formar uma
sub-raca de elfos alados.

s elfos-do-céu sao identicos a seus parentes terrestres
em todos 0s aspectos, exceto pelo fato de que tem asas —
membranosas, sem penas, como asas de dragdo. 5o extre-
mamente raros, quase lendarios: um deles poderia viajar
durante séculos sem jamais encontrar um semelhante. A
capital Valkaria registra a aparicdo de apenas tres ou quatro
deles na cidade desde sua fundacio.

Como heranca de seu ancestral dragdo azul, os elfos-do-
céu podem voar por quanto tempo quiserem, sem nunca
parar para descansar. Eles podem até dormir enquanto voam!
Cacando passaros ¢ bebendo das nuvens, um elfo-do-ceu
poderia viver uma vida inteira sem jamais tocar o chao.

Quando cruzam com elfos terrestres, os elfos-do-céu
podem gerar filhos com asas (30% de chance). Quando cru-
zam com humanos, podem gerar humanos ou meio-elfos,
mas SEMPRE sem asas. Sendo tao raros, nunca chegam a
formar comunidades (mesmo casais sao raridade).

Elfos-do-céu vivem tanto quanto os elfos terrestres (250
anos), possuem a mesma habilidade para ver no escuro ¢ o
mesmo redutor de -1 em Testes de Resisténcia. Eles nao
recebem bonus com espadas ou arcos. Logicamente, possu-

em Levitacao. Para Personagens Jogadores esta € uma Van-
tagem Unica de 2 pontos (mas, por sua raridade, o Mestre
pode restringir esta raca apenas a NPCs).

Os Atributos sao os mesmos dos Personagens Jogado-
res elfos e elfos-do-Céu também podem se tornar magos,
clérigos ou qualquer Kit disponivel para um elfo.

Elfos-do-Mar

“Af, o5 humanos! Todos ignais! Mesmo aqueles qie se mos-
tram mais nobres e puros sao MONSTROS na alma!”
— Deenar, elfo-do-mar

Sao infinitas as maravilhas submarinas de Arton, mas
nenhuma se compara a0s elfos-do-mar. Enquanto a raca
humana predomina em terra firme e os elfos terrestres pet-
deram seu reino em Arton-sul, no mar podemos encontrar
vastos reinos dominados por seus primos submarinos.

Elfos-do-mar tém as mesmas orelhas pontiagudas (as
vezes com raios, feito barbatanas) ¢ olhos amendoados de
suas contrapartes da superficie, mas as semelhancas fisicas tet-
minam ai. Sdo criaturas de pele perolada ou azul-acinzentada,
como 0s golfinhos. Os olhos e cabelos t¢m cores que variam
de individuo para individuo: verde, azul, roxo, rosa e, mais
raramente, vermelho ou dourado. Quando estao na agua, res-
piram pelas narinas e expelem a agua por seis fendas branquiais
nas costas. Lm terra, essas fendas se fecham e os pulmoes
funcionam de forma normal. Algumas racas tém membranas
entre 0s dedos, enquanto outras tém maos € pes normais —
mas com nadadeiras nas laterais das pernas e antebracos.

Elfos-do-mar vestem pouca roupa. Quase sempre ape-
nas tangas na patte inferior, feitas de couro de peixe ou
fibras de alga-marinha. Armaduras SEriam iNaceitavels, exceto
certas pecas raras, desenhadas para nao interferir com a nata-
cdo. As elfas usam na parte superior pecas feitas de conchas,
OU CONSErvam os $eios nus

afinal, como seu peso nao ¢
incomodo embaixo d’agua, nao existe qualquer razdo patra
cobri-los. Elfos-do-mar nao tém infravisio, mas possuem
um sonar com alcance de 120m (apenas embaixo d’agua).

Cada elfo-do-mar tem o poder de se transformar em uma
criatura marinha. Eles podem fazer isso até trés vezes por dia.
Nessa forma ganham os mesmos poderes ¢ habilidades da
forma animal, mas nio podem usar Magia. Esse poder funci-
ona apenas embaixo d’dgua; um elfo transformado ainda pode
sair da d4gua se sua forma animal é capaz disso, mas nao podera
voltar a0 normal. Um elfo-do-mar sempre 1ra reconhecer ou-
tro, ndo importando a forma que possua no Momento.

A forma animal depende do temperamento de cada elfo.
A grande maiotia deles se transforma em golfinhos ¢ lon-
tras-marinhas. Infelizmente, existem elfos tao malignos que
suas tormas animais S0 MONstruosas...

Um elfo-do-mar pode viver em terra firme, mas a per-
manéncia no mundo seco provoca imensa dor e debilitacao
de seu organismo. Mergulhar em agua do mar vai restaurar
sua saide em quinze minutos. Agua doce nio cura os da-
nos, mas detém e impede a degeneracao. Se mergulhar em
igua doce ou salgada pelo menos a cada dois dias, um elfo-
do-mar pode viver em terra sem problemas.



Ao contrario dos elfos sem patria espalhados em terra
arme, os elfos-do-mar vivem em comunidades — ou mes-
mo reinos. Sabem lutar quando preciso, mas sio pacificos,
vivendo em harmonia com a natureza. Os golfinhos sao
seus malores amigos ¢ as Uunicas criaturas em quem realmen-
e confiam. Odelam selakos (como sao chamados os tuba-
roes em Arton), cacando e matando esses predadores assim
que 0s encontram.

Como armas favoritas, preferem o tridente, o arpdo ¢ a
rede. Algumas comunidades de elfos-do-mar tem um tabu
muito rigoroso a respeito de mulheres e armas: uma elfa é
reponsavel apenas pela colhetta de vegetals ou pequenos
animais, fabricacdo de roupas e utensilios, preparacio de co-
mida e outras atividades domeésticas. Elas sao proibidas de
cacar, pescar ou lutar. Nao € permitido a elas assistir os trei-
nos de combate dos elfos. Nao podem nem mesmo tocar
em armas — uma arma tocada por uma elfa sera imediata-
mente destruida, pois acredita-se que se tornou uma arma
maldita. Essa crenca é tdo forte que, se um elfo-do-mar usa
uma arma que acredite ter sido tocada por uma mulher, ele
sofre penalizacdo de Habilidade -1 (-10%).

Os elfos-do-mar tém tecnologia muito primutiva. Eles
ndo podem acender fogo ¢ nem forjar metais, elementos
mdispensaveis para uma civilizacao avancada. Fabricam suas
armas e ferramentas com pedra, coral ¢ madrepérola (mate-
rial extraido da concha de moluscos). Também sabem apro-
veitar partes de animais marinhos: usam conchas e cascos de
tartaruga como escudos e garras de crustaceos gigantes para
fazer machados, espadas e lancas. Embora reclusos, eles tam-
bém podem negociar armas e ferramentas metalicas com
habitantes da superticie.

Como Personagens Jogadores, elfos-do-mar tem a Van-
tagem Unica Anfibio. Eles podem se transformar em lon-
tras ou golfinhos seguindo as regras de Forma Alternativa,
mas sem custo extra em pontos. Caso deseje uma Forma
Alternativa mais poderosa, um elfo-do-mar pode comprar
essa Vantagem por 3 pontos em vez de 4 (mas valida apenas
para uma criatura marinha).

Enfermeiras

“New todas as criaturas da ﬂr;rrf:rz.’z:; agf{mﬁwff o arras
¢ presas para devorar intriusos.”
— Tella Andoren, sumo-sacerdotisa de Lena

CONS FR 3 DEX 1, AGLS
INT 1, WILL 1, CAR 10, PER 10
#Ataques [0], IP 0, PVs 3

Secreta uma enzima que pode curar 1 PV por rodada.

F0, HO, RO, A0, PAFO

Apenas a gentil Deusa da Cura poderia ter sido respon-
savel pela criacao destes animais magicos. Eles parecem gran-
des abelhas, do tamanho de coelhos, mas sem asas e com
olhos muito grandes e brilhantes.

Enfermeiras nio possuem ferrdo e sdo muito mansas,
totalmente inofensivas. Vivem em bandos tormados por

alguns individuos e possuem habilidades naturais de cura;
quando encontram uma criatura ferida, elas secretam sobre
seus ferimentos uma enzima com propriedades altamente
desinfetantes e cicatrizantes. Qualquer criatura que tenha sido




levada a zero Pontos de Vida podera, aos cuidados de um
bando de enfermeiras, escapar da morte. Em termos de
regras, 1sso vale um sucesso automatico em um Teste de
Medicina para Personagens perto da morte.

Os animais e seres da floresta conhecem essa habilidade
das enfermeiras, de modo que nunca as atacam e sempre
permitem sua aproximacao. /A menos que sejam atacadas ou
ameacadas, enfermeiras se¢ sentem impelidas a ajudar qual-
quer criatura ferida. Infelizmente, elas nao sobrevivem em
cativeiro ¢ nem podem ser domesticadas — quando captu-
radas, nao demonstram mais seu poder de cura.

Enfermeiras nio podem consertar Construtos € nem
curar Mortos-Vivos. Na verdade, mortos-vivos sao a unica
coisa que estas criaturinhas parecem odiar; elas atacam qual-
quer morto-vivo que esteja a vista, expelindo jatos de enzima
que causam neles dano por PdF+2d6.

Entes

“DMew senhor..”
— Adrielle, druida

CON 24-36, FR 24-36, DEX 12-18, AGI 8-12

INT 18-24, WILL 18-24, CAR 16, PER 12-24
H#Ataques |2], IP 4, PVs 30-45 -
Briga (x2) 60/30 dano 1d6+bonus

Possuem diversos poderes de druidas (ver abaixo)

F6-8, H3-4, R10-12, A4-5, PdF0, Membros Llastcos,

Telepatia, Ambiente Espedial, Vulnerabilidade (Calor/Fogo).

Entre as arvores mais antgas de Arton, algumas conse-
guiram acumular tanta sabedonia que transcenderam os limites
entre o vegetal ¢ o animal. Esses seres especiais podem se
transformar em humanos ou elfos, capazes de andar e falar —
mas ainda tao fortes e resistentes quanto uma arvore.

Em sua forma humana, entes parecem pessoas madu-
ras e sabias, muitas vezes confundidas com druidas. A for-
ma humana nido pode ser usada durante o dia — nesse
periodo a arvore precisa realizar fotossintese. E também
dificil para ele ficar distante de sua floresta por muito tempo
(conforme Ambiente [ispecial). Na verdade, ¢ comum para
um ente permanecer na forma de arvore durante anos, usando
as pernas apenas quando realmente necessario. Mesmo como
arvore eles podem se comunicar, por telepatia, com qual-
quer criatura presente em sua tloresta.

Muitos dizem que 0s entes sao capazes de se comunicar
entre eles mentalmente, sem o uso de qualquer tipo de pala-
vta ou gesto. Também conseguem sempre se reconhecer,
ndo importando a forma em que estejam.

“ntes atuam como protetores das florestas que habitam.
Eles nunca podem mentir — todos possuem o Codigo de
Honra da Honestidade. Em combate, podem esticar os bracos
como se fossem cipds para esmagar os inimigos (dols ataques
por turno, dano por Forca). Todos os druidas reconhecem os
entes como representantes diretos de Allthanna e jamais questi-
onam suas ordens. As driades, por outro lado, nao gostam
muito deles: acham todos os entes “velhos resmungoes.”

Escudeiro

Algumas criaturas vocé precisa cacar; outras precisa vierecer,

LR}

— Rei Nautilus, sumo-sacerdote do Grande Oceano

CON 10, FR 10, DEX 0, AGI 4
INT 2, WILL 2, CAR O, PER 4
#Araques [1],IP 6, PVs 10
Cauda 30/30 dano 1d6

F1, HO, RO, A4, PAF0, Deflexio, Parceito.

Os elfos-do-mar dizem que este animal fo1 um presente
do Grande Oceano para seus melhores guerreiros. Isso pode
ser verdade, uma vez que os estudiosos nao conseguem
encontrar nenhuma outra explicacao para a existéncia de tao
estranha criatura.

O escudeiro ¢ um grande crustaceo de forma achatada,
similar 2 um caranguejo, medindo entre 60cm ¢ 1m de dia-
metro — exatamente o tamanho de um escudo médio. Tem
duas pincas, quatro patas e uma longa cauda segmentada,
com dentes e uma ponta atiada em torma de lanca.

Sozinho, o animal ¢ quase inofensivo — pode apenas
realizar um ataque por turno, chicoteando com a cauda e
causando dano por Forca. A criatura mostra seu verdadeiro
potencial quando treinada para combate: obedecendo a um
comando, ela se agarra ao braco do dono e funciona como
um excelente escudo, oferecendo A4 e Detlexio ao portador
(obedecendo as regras da Vantagem Parceiro), ou IP 6. Além
disso, a cauda se enrijece ¢ destaca, podendo ser usada como
arma (dano pela Forca do usuario+1d, ou 2d6-+bonus de
FR). Mais tarde a cauda pode ser recolocada no lugar.

Dizem que um escudeiro escolhe acompanhar um guer-
reiro quando testemunha uma batalha onde ele sai vitorio-
so. O animal se alimenta de microorganismos presentes na
agua do mar e nio sobrevive muito tempo fora d’agua (no

maximo 2d6 horas).

Esfinge

“Entao me responda: o que € que tem cinco cabecas, nia de cada
cor, ¢ a cabeca vermelha comanda as demais?”
— Baarlukia, esfinge e livreira de Vectora

CON 12-24, FR 12-26, DEX 12-18, AGI 12-18
INT 12-24, WILL 12-24, CAR 12-16, PER 12-24
#Ataques [2], 1P 4, PVs 30-45

Garras (x2) 65/70 dano 1d10+3

Poderes Especiajsz Ver texto.

F2-3, H1-4, R2-3, A3-5, PAF0, Levitacao, Idiomas,

Focus 0-5 em Caminhos variados.

Normalmente representadas como monstros magicos
com corpo de ledo, cabeca humana e asas, as esfinges sio um
tanto diferentes em Arton. De tato, essa forma classica é
vista apenas nos machos da espécie. As femeas tem aparen-
cla quase humana, com olhos de leoa. Fémeas também tem



asas, mas podem fazeé-las sumir ou ressurglr magicamente
conforme sua vontade. Quase todas tem poderes magicos;
ceralmente conhecem todas as Magias permitidas para seus
Focus — e mais algumas!

LEsfinges femeas podem viver com os humanos em so-
ciedade — coisa que elas geralmente fazem. |4 os machos,
mais reclusos e paranoicos, preferem a solidao de ruinas
abandonadas e cavernas antigas. Lisfinges sao tio raras que
suspeita-se existir nao mais de uma duzia em toda Arton: a
unica publicamente conhecida ¢ Baarlukia, proprietaria de
uma livraria em Vectora.

O principal ponto fraco de todas as esfinges sdo as cha-
radas: nunca atacam uma vitima antes que ela falhe em res-
ponder uma charada (a menos, ¢ claro, que sejam atacadas
primeiro). Na verdade, quase toda a cultura das esfinges se
baseia em enigmas ¢ charadas. Existe até a crenca de que
esfinges femininas falam apenas através de perguntas ¢ as
masculinas apenas através de respostas.

- As esfinges também apreciam guardar conhecimento.
Elas sio famosas por conhecer muitos idiomas, Magias
(mesmo que nem sempre sejam capazes de lanca-las) e pro-
priedades de objetos magicos.

Esqueletos

“Desde aquele dia nunca mais consegui apanhar as
armas ou pertences de um cadaver...”
— Hillgan Sombra, ladrao aventureiro

CON 53-8, FR 12-16, DEX 5, AGI5
INT 1, WILL 1, CARO,PER 12
H#Ataques [1], IP 0, PVs 10

Garras 35/30 dano 1d6 ou

Por arma 40/40

Recebem metade do dano de ataques perfurzmtts.

FO-2, HO-2, RO-1, A0-2, PdF0-1, Invulnerabilidade
(Frio/ Gelo), Armadura Extra (corte, perfuracao)

Listes sao o tipo mais fraco de morto-vivo — simples
amontoados de ossos que andam e lutam. Eles ndo surgem
naturalmente; costumam ser invocados por magos
necromantes e clérigos (um ato considerado criminoso e
maligno em todo o Reinado) para atuar como guardas. E




raro que sejam encontrados sozinhos: costumam agir em
bandos de 5 a 12 individuos.

Além das imunidades normais possuidas pelos mor-
tos-vivos, esqueletos nao podem ser atetados por ataques
baseados em frio ou gelo (sejam magicos ou ndo) e sofrem
dano menor quando atacados com armas perfurantes (afi-
nal, ndo tém carne que possa ser ferida). Por outro lado, eles
40 0s unicos mortos-vivos que NUNCA podem recuperat
Pontos de Vida, nem mesmo com descanso ou Magia. Uma
vez danificados, é para sempre — ¢ uma vez destruidos,
nunca podem ser restaurados.

Quase todos os esqueletos sio silenciosos, totalmente
mudos; aqueles capazes de falar o fazem com uma voz estri-
dente ¢ arranhada. Um esqueleto nunca pode se fazer passar
por um set humano, mesmo disfarcado.

Familiares

“Nao ¢ engracado cono os nagos senpre tém algum bicho cons eles?”

— Fildo Didowicz, lider dos Bons Halflings

O arquimago Vectorius afirma veemente que a Magia ¢
uma energia narural, existente desde o nascimento do Uni-
verso; Talude, seu grande rival pelo ttulo de maior mago
vivente de Arton, defende que toda a magica do mundo ¢
uma dadiva oferecida por Wynna, a Deusa da Magia.

Se Wynna foi mesmo responsavel pela criagdo da magi-
ca, talvez nunca ninguém saiba 20 certo. Mas o fato € que
essa caprichosa deusa realmente protege todos os pratican-
tes de Magia — e uma de suas maiores bencaos para os
magos foi a criagao dos tamiliares.

Um familiar é um animal normal de pequeno porte (gato,
COrvo, $apo, serpente...) que, quando convive COM um mago,
pode partilhar suas habilidades ¢ aumentar seus poderes.

Um familiar une-se toralmente a seu dono, como se tosse
um Parceiro. Eles passam a ser como uma so criatura, combi-
nando suas Caracteristicas mais altas (muito provavelmente as
do préprio mago serao superiores) ¢ Vantagens.

Ainica diferenca € que, a0 contrario do que acontece com
Parceiros normais, o dano recebido pela dupla ndo é dividido;
o familiar acrescenta seus proprios Pontos de Vida (sempre 10
PVs, independente de sua Resisténcia) aos do mago, € ambos
56 podem morrer quando seu total chegara 0 PVs. Exemplo:
um mago com R3 (15 PVs) recebe um familiar (10 PVs). Eles
agora sio tratados como uma unica cratura com 25 PVs.

Desnecessario dizer que os PVs extras oferecidos pelo fami-
liar sdo muito teis para abastecer magicas em 3D&T. Por esses
e outros motvos, familiares sao extremamente cobicados pelos
magos — sendo muito comum que eles adotem bichos de
estimacio, esperando que um dia se tornem familiares.

A natureza exata dos familiares ndo é muito clara: alguns
pensam que eles s30 animais normais cujos poderes desper-
tam através da convivéncia com magos; outros dizem que eles
{4 nascem com poderes e apenas esperam que aparega uma
pessoa digna para se revelar. De qualquer forma, € impossivel
identificar um familiar de qualquer outra maneira — exceto
pela convivéncia e descoberta natural. Quanto mais 0 tempo
passa, maior a chance de que o familiar se revele. Para cada meés

de convivéncia com um mago, role 3d6: com um resultado
total de 6 ou menos, o bicho se torna um familar.

Estes sio os animais que podem, eventualmente, se
tornar familiares.

CAMALEAO

CON 2, FR 2, DEX 0, AGI 10
INT 1L WILL1, CARO,PER 12
# Araques [0], IP 0, PVs 10
Possui Camuflagem 90%

0, HO, R1, A0, PdFO, Inwvisibilidade

CORVO (OU QUALQUER PASSARO)
GO B FR 5, DEX 3, 446515

INT 2, WILL 2, CAR O, PER 15

#Ataques [1], IP 0, PVs 10

Bicada 20/0 dano 1d3

Pode Voar 2 15m/s

FO, H1, RO, A0, PdFO, Levitacao

GATO

CONS, FR3,DEX 3, AGL]5
INT 2, WILL 2, CAR 0, PER 20
#Ataques [1], IP 0, PVs 10
Garras 20/0 dano 1d3

FO, H2, RO, A0, PdFO, Sentidos Especiais (Audicao,
Faro, Visao Agucadas)

CAO/LOBO

CON5-15.FR 3-18,. DEX 1. AGI 5-15
INT 2, WILL 2, CAR 0-10, PER 20

# Ataques [1], IP 0, PVs 10

Mordida 20/0 dano 1d3-1d06

F1, H1, RO/1, A0, PdI‘0, Scnados Lispeciais (Audi-
cao, Faro Agucados)

MACACO

CON 5-8, FR 3-8, DEX 5-10, AGI 15-20
INT 3, WILL 3, CAR 3-6, PI:R 10-20
#Araques [1],IP 0, PVs 10

Briga 20/0 dano 1d3

FO, H1,R1, A0, PAFO, Arena (florestas)

SAPO

CON 1-3,FR1-3, DEX 1, AGI 5-10
INE 1, WILL 1. CAR O, PER 10
#Ataques [0], IP 0, PVs 10

FO, HO, R1, A0, PdFO, Arena (pantanos)

Além dessas criaturas, também existem Familiares Co-
bras, Corujas, Aranhas, Aguias, Ratos, Esquilos, Coelhos,
Borboletas e outras criaturas ainda mais estranhas!



Qualquer usuario de Magia— mago, clérigo, bardo, pa-
ladino... — pode receber os beneficios de um familiar. Nao
¢ possivel para um Personagem recém-crado ter um famili-
ar; eles nao podem ser comprados com pontos, Como uma
Vantagem — apenas conquistados em Campanha. O Mes-
tre faz, em segredo, as rolagens de dados para descobrir se
um animal torna-se familiar. Nenhum mago pode ter mais

de um familiar ao mesmo tempo.

Fantasma

“Eo5sar coisas nao existen!”
- — Danna Skull, paladina de Tanna-Toh

CON -, IR -, DEX -, AGI -

INT 10-20, WILL 10-20, CAR 10-20, PEER 20-24

#Ataques [0], IP -, PVs 20

Podem Voar, Levitar ¢ sao Translacidos (75%0)

Podem Possuir uma pessoa, tomando seu corpo du-
rante 3d06 rodadas (nesse caso, seus Atributos passam a ser
0s da pessoa Possuida).

Fantasmas podem gerar uma aura de Medo de 50m de
ra10. Qualquer um dentro dessa area precisa passar por um
teste Facil de WILL ou fugir da regido.

F1-3, HO-4, R2-5, A0-4, PdF0-4 (frio/gelo), Imortal,
Invulnerabilidade a todos os ataques (exceto Magia e armas
magicas), Invisibilidade, Levitacio, Possessio, Devocao

Ao contrario de esqueletos e zumbis, tantasmas sa0 mortos-
VIVOs Imatenals — espintos descarnados. Eles nao podem ser
invocados; quando surgem, geralmente ¢ porque aloum motivo
poderoso e particular impede que tenham o descanso eterno.

Obviamente, fantasmas niao tém um corpo fisico. So-
trem dano APENAS por Magia e armas madgicas. Iles po-
dem levantar peso, atacar ¢ realizar demats atos, mas nao
fazem 1850 usando seu corpo verdadeiro — e sim por forca
de vontade, mas usando seus Atributos fisicos normais.

(Quando destruidos, tantasmas ressurgem mais tarde no
local onde morreram. Um fantasma nunca pode ser completa-
mente destruido; ele esta preso a este mundo por amor, raiva,
vinganca ou razoes que ele proprio nao consegue entender,
mas sempre terd uma missao interminavel. Assim, um princi-
pe traido ¢ morto por um mago pode retornar com O propo-
sito de destruir todos os magos. Uma forma possivel de apla-
car sua rarva seria, por exemplo, encontrar e punir o mago
traidor; 1sso faria o principe descansar em paz... talvez!

Fantasmas podem se fazer passar perfeitamente por hu-
MAnos vivos — exceto ao toque, ¢ claro. Eles também revelam
sua real natureza quando usam qualquer poder sobrenatural;
nesse momento se tornam translicidos, semitransparentes.
[fantasmas nunca podem ser magos ou clérigos, a menos que
tivessem €ssa ocupacao quando estavam vivos. Nesse caso,
cles nunca podem aprender novas Magias.

Como algumas mumias, todos os fantasmas podem
exalar uma aura magica de medo (podem usar a Magia Pini-
co, com alcance igual a sua Resisténcia, como uma habilidade
natural, sem gastar PVs).




Fénix

T ; ik 1
LS it 8 ALY 1l :‘?(ff"e’" ef ERIve af crialirdas.

Magoor, sumo-sacerdote de Thyaus

CON 35, FR 33, DEX 3, AGI 15
INT 24, WILL 24, CAR 20, PER 36
#Ataques [1],IP 5, PVs 40

Bicada 75/20 dano 1d6+3 ou

Garras 70/70 dano 2d6

Pode Voar com velocidade de 25m/s

F5, H6, R7, A6, PAF8, Fogo 5, Luz 3, At 3, .;:ﬂguﬂ 3

(apenas para curat), Levitacdo, Telepatia

As aves fénix sdo criaturas lendarias, cuja existéncia em
estado sclvagem ainda ndo foi totalmente contirmada: sabe-
se apenas que elas podem ser invocadas através de uma Magia
especifica — mas ndo existe certeza de onde elas vem. Por-
tanto, se elas existem na natureza ou sao criadas pela magica,
até agora nao se sabe.

As fénix sao muito inteligentes e nobres; nao obedecem
ordens, mas estardo sempre prontas a lutar por uma causa
justa. Uma fénix sempre ganha a iniciativa em combate. E'm
casos extremos a ave pode se sacrificar, explodindo em uma
chuva de chamas que provoca dano de 10d6 em todos os
inimigos (mas nio aos aliados) a até 100m. Dessa chuva se
originam 2 a 5 jovens fénix, pois diz a lenda que assim elas
se reproduzem: as fenix nascem apenas como fruto de um

sacrificio heroico.

Feras-Cactus

“Ouando percebemos, era tarde.”
— Gelllag, arqueiro

CON 16-24, FR 16-20, DEX 3-8, AGI1 6-12

INT 24, WILL 2-4, CAR 0, PER 10-12
#Anques [1],IP 3, PVs 20-24

Garras 45 /40 dano 1d6+1 ou

Espinhos (1d6 espinhos) 40/0 dano 1d6 (cada)
Possuem Furtvidade 90%

Sofre dano maior com ataques baseados em agua.

2, H2, R1, A1, PdF1, Vulnerabilidade (Agua)

Nos desertos, o maior perigo nao € o calor, a sede ou 0s
escorplioes. Sao as feras-cactus, criaturas de aparencia vagamen-
te humanoide, mas tdo horrivels que poucos conseguem colo-
car 0s olhos em uma delas e se ver livres de pesadelos.

As feras medem perto de dots metros de altura. Sdo
verdes, cobertas de calosidades ¢ com a pele revestida de
espinhos afiados medindo de 30 a 50cm de comprimento.
Andam sempre em bandos, de dots a doze individuos (as
vezes mais), vagando pelas dunas em busca de novas pre-
sas. Podem estar ativas a qualquer hora do dia, mas cacam
principalmente a noite. Apesar da auséncia de olhos, ndo
tém qualquer dificuldade para enxergar no escuro.

Feras-cactus sao vegetais. Durante os primeiros anos de
sua vida elas crescem como cactus comuns, enraizados no
deserto e protegidos pelas feras adultas. Entio, quando atin-
gem certa idade, destacam-se do solo e comecam a cacar com
o resto do bando.

O bando de feras tem uma organizacao social bem definida,
onde todos seguem um lider mator e mais forte. Os individuos
ndo tém linguagem falada, mas se cormunicam por gestos, sinais
e movimentos dos espinhos. Sao criaturas excepcionalmente
silenciosas: nao emitem qualquer som e seus pes $do
almofadados como os de um gato — tornando seus passos
muito diticeis de ouvir (apenas com Sentidos Lispeciars).

Uma das coisas que tornam as feras tao temidas ¢ sua
capacidade de lancar espinhos longos ¢ afiados a grandes
distancias (dano por PdF), mas elas se mostram ainda mais
perigosas em luta corporal. Elas tazem um ataque por turno
com as maos, equipadas com espinhos em forma de garras
(dano por Forca). Esses espinhos sao especiais, ocos, adap-
tados para sugar: se o ataque da fera provocar mais de 1
ponto de dano, ela consegue enterrar os espinhos fundo o
bastante na vitima para sugar-lhe o sangue. A vitima passa a
perder 1d6 Pontos de Vida por turno, sem que a fera precise
fazer novos testes para acertar. Para deter o processo e se
soltar, a vitima (ou outra pessoa) deve fazer um ataque bem-
sucedido diretamente contra as garras. [isse ataque nao cau-
sa nenhum dano a ftera, apenas solta os espinhos.

Feras-cactus podem ser feridas normalmente com qual-
quer tipo de arma ou com togo. Ndo sao atetadas por Magi-
as que tenham Telepatia como exigencia. Elas tém uma gran-
de fraqueza: agua em excesso faz com que apodrecam e
morram em até 4 rodadas. Embora seja pouco provavel que
0s aventureiros consigam fazer chover sobre as teras em
pleno deserto (ou entio convence-las a tomar um banho no
04sis...), elas sofrem redutor de -1 em seus Testes de Resis-
téncia contra Magias da Agua ¢ sua Armadura serd sempre
minima quando atacadas com cssas Magias.

Quando aventureiros enfrentam a travessia de desertos, €
bem possivel que sejam atacados pelas feras a noite — ou mes-
mo durante o dia. As feras tamb¢ém podem ser encontradas em
masmorras, desde que essas fiquem proximas de um deserto.
Elas sao um problema constante para a tribo Sar-Allan.

Correm boatos sobre uma gigantesca caverna escondida
no meio do Deserto da Perdicio — uma caverna onde as
feras deixam os objetos de suas vittmas, acumulando um
tesouro fantastico. [Essa caverna é guardada pelas feras e, de
acordo com as lendas do povo Sar-Allan, la também vive
uma enorme fera-mae que seria supostamente responsavel
pela reproducao de toda a espécie.

A Fera-mie é imével e obesa, nio podendo andar ou
atacar com as garras. Mas ela esta longe de ser inotensiva:
tem dez vezes mais Pontos de Vida que uma fera normal.
Além disso, seu corpo enorme pode disparar até cinco espi-
nhos por turno — e seus espinhos sao venenosos. Qual-
quer vitima deve tazer um Teste de Resisténcia. Falhar signi-
fica a morte em 1d6 turnos. |

Qualquer pocio, pergaminho ou Magia de Cura pode
deter imediatamente 2 aciao do veneno — mas, usado desse
modo, ndo restaura nenhum Ponto de Vida.



Fil-Gikim
“Tustamente quando pensavanios que os deminios-formiga pods-

ani ser vencidos... descobrimos corsa PIOR!”
— Arkam, lider do Protetorado do Reino

CON 25-45, FR 25-40, DEX 3-6, AGI 10-12,

INT 3-6, WILL 3-6, CAR O, PER 15-20

#Ataques [4], 1P 4/7 (pele/carapaca), PVs 35-70

Garras grandes (x2) 65/45 dano 4d6 (vorpal)

Garras pequenas (x2) 45/65 dano 1d6

Possut 6d6 de protecao contra Acido, Eletricidade ou
Veneno normal, 4d6 contra as Acido, Veneno ou Eletricida-

de magica, sofrem dano minimo quando atacados com togo.

['4-6, H4, R5-8, A4, PAFO, Invulnerabilidade (Aci-
do, Veneno, Eletricidade, Fogo Normal, qualquer ata-

que ndo magico), Armadura Lxtra (Fogo Magico).

Descoberto muito recentemente, este demonio recebeu
como nome a antga palavra tamuraniana para “assassino de
Gikim” — um bravo guerrelro ando morto durante a mis-
sao que revelou a existéncia deste monstro.

Os fil-gikim podem ser o proximo nivel na hierarquia dos
demonios, logo acima dos tai-kanatur. Parecem grandes lagos-
tas medindo 2,5m de altura, com quatro bracos e quatro patas.
Fazem quatro ataques por turno. As duas garras inferiores,
embora fortes, sa0 menores ¢ servem para traba-
lhos delicados. As maiores, por outro lado, sao
terrivels: possuem eteito vorpal (sempre que
o monstro conseguir um resultado 1 em
seu Teste de Habilidade para o ata-
que, ou um acerto critico, o alvo / o

deve imediatamente fazer um Teste de Resisténcia: se falhar,
terd 2 cabeca ou um membro cortado).

Esse tipo de monstro ¢é raro na periferia das arcas de
Tormenta; ele pode ser encontrado apenas em regioes mais
profundas, a mais de 1km da fronteira. Parecem mais nu-
merosos nas proximidades de prédios e outras estruturas:
suspeita-se que sejam simples sentinelas que vigiam e prote-
gem esses lugares — e nesse caso fica dificil imaginar que
tipos de monstros podem haver 1a dentro...

Fofo

“Por gue se preocupar com certas coisas quando se pode contar
comm a ajnda de um bichinbo tao versatil e prestativo?”
— Samarha, ex-aluna da Grande Academia Arcana

CON 8-12, FR 8-12, DEX 4-6, AGI 10-16,
INT 3-6, WILL 3-6, CAR 10, PER 10-12
#Ataques [1], IP Especial, PVs 10-14
Pseuddpodes 35/55 dano 1d3

Nao sotre dano por contusiao ou perturacao
Pode se esticar até 10m de comprimento.

F1-2, H3-4, R1-2, AQ, PdF0, Membros Elasticos.

Aventureiros experientes sabem temer certas criaturas
amorfas, gelatinosas, que rastejam pelas masmorras devorando
tudo em seu caminho. Existe, contudo, uma variedade imnoten-
stva e facilmente domesticavel desses seres. Estudiosos pre-
ferem chama-lo de plasmaéide do-
MEstCo, mas 0 NOMe po-
pular ¢ bem mats adequa-
do: “fofo”.




A

O bicho lembra uma grande massa de pao, tanto na
consisténcla quanto na cor. I quente e macio ao toque. Pode
produzir tentaculos para manipular objetos, ou moldar seu
corpo em formas variadas; uma tenda, travesseiro, para-que-
das, saco-de-dormir, bola de praia e quaisquer outras. Nao
pode assumir formas que exijam uma consisténcia muito
dura, como ldminas ou ferramentas, pois ¢ macio demais
para isso. O dano mdximo que pode causar em qualquer
forma é igual a Forca-1d6. Ele nunca sofre dano por contu-
540, corte ou perfuracio (mesmo que seja por armas magi-
cas), pois consegue até se dividir em varias criaturas menores
para depois unir-se novamente. Sua grande rapidez tam-
bém torna facil se esquivar.

Fofos podem vartar enormemente em tamanho, desde
pequenos como um gato ou cachorro (a grande maiotia) até
erandes como um homem, um cavalo ou mesmo um  ele-
fante (um espécime capturado no Sul de Arton tinha quase
o tamanho de um mamutel).

Fofos sao muito afetuosos e apreciam o toque e calor do
corpo humano. A noite costumam se esgueirar para a2 cama
do dono, enfiando-se sob o cobertor (ou substituindo o
proprio cobertor). Produzem um ruido caracteristico, algo
parecido com “brl-brl-btl”.

Fogo-Fatuo

‘U uzes? Na velha mansao? Muito bem, vamos dar nma olhada...”
— Todd Galliran, clérigo de Khalmyr (desaparecido)

CON1-2, FR 1-2, DEX 0, AGI 16

INT3 WILL 3 CAR O PER 16

#Ataques [1], IP Especial, PVs 1

Drena PVs 40/0 (niao podem ser prevenidos por IP)
Dano 1 PV por rodada de contato.

Invulneravel a2 Magias e armas magicas.

FO, H4, R0, A0, PdF0, Levitacao, Invulnerabilidade

(Magia e armas magicas).

Estas criaturas magicas habitam pantanos, cemitérios e
outros lugares assombrados — sendo muitas vezes confun-
didas com as proprias almas dos mortos. Tém a forma de
esferas luminosas flutuantes, que andam em bandos de 3 a 8.

O fogo-fatuo se alimenta de almas. Seu toque ignora a
Armadura do alvo e provoca 1 ponto de dano. Quando a
vitima chega a 0 Pontos de Vida, no turno seguinte o bando
suga a energia de sua alma completamente, impedindo que
seja ressuscitada de qualquer forma (apenas um Desejo po-
derd fazé-lo). Fogos-fatuos sio inofensivos contra
Construtos, mas PODEM sugar a alma de Mortos-Vivos.

Se destruidos, os fogos-fatuos se reformam em 3d6+3
dias, proximos ao local onde foram enfrentados.

Fogos-fatuos sio completamente imunes a todas as
Formas de Magia e armas magicas (incluindo Arma Especi-
al). Eles sofrem dano apenas por armas e ataques normaits
— bastando um ponto de dano para destruir cada criatura.
Caso metade do bando ou mais seja destruido, os sobrevi-
ventes tentarao fugir.

Formigas-Hiena

“Liiguen fonoe da wminba comida, suas pestes! Sao guase iao
i 5 ‘::?
detestdvels quanto os kobolds!”
— Katabrok, o barbaro

CON 5-10, FR 5-10, DEX 5, AGI 10,
INT 3-5, WILL 3-5, CAR 0, PIER 15-20
#Araques [1],IP 1, PVs52a 10

Dano por mordida (1d3+veneno)

F1, H2, R2, A1, PdIF0

Estes grandes insctos tém aspecto de formigas, mas
também o mesmo tamanho ¢ habitos necrotagos das hie-
nas. Ao contrario de formigas verdadeiras, estes animais
ndo vivem em colOnias; formam grandes bandos de duas
diizias de individuos e percorrem campos e savanas em busca
de comida. Sao comuns nao apenas em Galrasia, mas tam-
bém na Grande Savana, Lamnor e outros lugares.

Formigas-hiena comem carnica ¢ o cheiro de qualquer
grande carcaca vai logo atrair um bando delas — os predado-
res muitas vezes precisam lutar com elas pela caca que abate-
ram. :\pesar disso, também matam presas vivas quando
téem chance. Sao conhecidas por atacar pessoas adormecidas
ou viajantes solitarios e desarmados.

Assim como as hienas verdadeiras, tormigas-hiena
secretam uma saliva extremamente infecciosa; qualquer ali-
mento tocado por elas torna-se imprestavel, ¢ qualquer pes-
soa ferida por sua mordida deve fazer um Teste de Resisten-
cia para evitar uma grave infeccao (perdade 1 PV pordiae
redutor de -1 em todos os Testes até ser curada).

Fungi

“E dai se sao feios? Dane-se! Sem eles, nada de cervgga!”
— Khazar Borandumm, mestre cervejerro anao

CON 6-8, FR 6-8, DEX 6-8, AGI 6-8
INT 6-12, WILL 6-12, CAR 6, PER 12
#HAtaques [1], IP 0, PVs 6-9

Esporos 60/0 dano Especial (ver abaixo)

F1-2, H2-4, R1-2, AO, PdF1, Sentidos Especiats (Ra-
dar), Vulnerabilidade (Calor/Fogo).

Entre as racas mais estranhas de Arton estdo os fungi,

criaturas que evoluiram a partir de fungos. Eles nao sao nem
animais, nem vegetais, pertencendo a um reino proprio. Sao
pequenos humandides medindo nao mais de um metro de
altura, com cabeca em formato de cogumelo.

Os fungi sdo um povo pacifico. Bandos de “cacadores™
percortem 0s tineis em busca de matéria morta, que levam
para um grande tanque de decomposicio no centro de cada
aldeia — de onde provém o sustento das criaturas. Muitas
comunidades fungi podem ser encontradas em VArios pon-
tos de Doherimm, onde realizam intenso comerclio com oS
anoes: uma vez que nio se pode cultvar cevada embaixo da



terra, os fungt fornecem a eles levedura para a fermentacao
da cerveja. Em troca recebem artefatos de metal — que eles
propriosnao podem forjar, pois temem muito o fogo.

[Em combate, os fungi podem exalar nuvens de esporos
que exercem sobre a vitima efeitos imprevisivels. A nuvem
envolve quaisquer criaturas a distancia de combate corporal
(cerca de 3m de raio), que devem ser bem sucedidas em um
Teste de Resisténcia. Em caso de falha, role 2d6 na tabela
abaixo para determinar qual serd o efeito:

2-3) Panico (1gual a Magia).

4-5) Desmato (1gual 2 Magia).

6) Paralisia (igual 2 Magia).

7) Insanidade (igual 2 Loucura de Atavus).

8) Gagueira (igual a Gagueira de Raviols).

9) Cegueira (igual 2 Magia).

10) Sono (1gual a Magia).

11-12) Petnticacdo (1igual 2 Magia).

Todos esse efeitos duram uma hora, ou até serem cance-
lados. Construtos nao sao atetados pelos esporos.

Gafanhoto-Tigre

“Eu preferia os tigres de verdade, ld em nrinha terra.”
— Ortaru, guerrelro tamuraniano

CON 15-20, FR 15-20, DEX 5-10, AGI 10-20,
INT 3-5, WILL 3-5, CAR 0, PER 15-20
HAtaques [3], IP 3-5, PVs 20-35

Garras (x2) 60/60 dano 1d10+2

Mordidas 50/0 dano 1d6+2

F4, H4, R2, A2, PAFO.

Em alguns locats de Arton, como (Galrasia ¢ certas areas da
Grande Savana, os gatanhotos-tigre ocupam o lugar dos grandes
gatos na cadeia alimentar. Estes enormes insetos medem quase
3m de comprimento, sao amarelos com listras negras e compor-
tam-se de forma muito parecida com os tigres verdadeiros.

(Gatanhotos-tigre sao encontrados em tlorestas, campos,
savanas ¢ montanhas. Alguns sao solitarios, outros atacam
em bandos de 3 a 6 individuos. Tendem a ser noturnos, mas
também sdo ativos durante a manhai e tarde — raramente no
calor do meio-dia. Sua técnica de caca favorita € rastejar no
capim alto, escondidos por sua camutlagem de listras, esprel-

ando perto de 11os e lagos onde suas presas bebem agua.
Depois de se aproximar, atacam saltando sobre a viima esco-
lhida: um gatanhoto-tigre pode saltar até 6m de altura e 10m

de distancia, duas vezes mais que um tgre.

Gamba

“Desisto! Estou fora! Diggoes, :;fmm’;ir. GUITIETAS...
tido, wenos 1550l
— Kulgar Deathclaw; licantropo

ON1-2,FR1-2, DEX 2-4, AGI 10-12,
INT 2-3, WILL 2-3, CAR 0, PIER 16-20
#Araques [1], IP 0, PVs 2-5

Mordida 30/0 dano 1d2

Ataque Lispecial: Fedor

F0, H2, RO-1, AQ, PdF1, Paralisia.

) gamba artoniano é um pequeno mamiftero medindo
nao mais de um metro, sendo meto metro de cauda, com
pelagem preta ¢ branca. Animal necrofago, alimenta-se ape-




nas de pequenos invertebrados ¢ animais mortos. Ele nao
vai atacar criaturas maiores, 2 menos que se sinta ameagado.

Quando isso acontece, 0 gamba primeiro volta sua traseira
para o alvo e erguc a cauda em sinal de aviso. Caso o atacante
ndo se afaste, no trno seguinte ele expele um jato de almiscar
(PAF1) que nio causa dano, mas ¢ extremamente tetdo.

A vitima do gamba sofre um redutor de -1 em Habilida-
de pela proxima hora, ou até se lavar. Deve fazer também
um Teste de Resisténcia. Se tiver sucesso, nao pode tazer
qualquer coisa durante dots turnos, exatamente como na
Vantagem Paralisia (com a diferenca de que nao provoca
nenhum dano e nio ¢ interrompida quando a vitima sofre
algum ataque).

(Gambas podem ser encontrados em praticamente todo
tipo de terreno, exceto em areas costeiras ou geladas. Eles
sa0 especialmente temidos por criaturas que possuam Faro
Agucado — que nao tém direito a um Teste de Resistencia,
e além disso sofrem redutor de -1 em TODOS os Testes
enquanto o cheiro persistir.

Criaturas que estejam com fedor de gamba sofrem os
efeitos da Desvantagem Monstruoso com relaciao a qual-

quer pessoa que sinta seu cheiro.

Gargula
“Mas eston dizendo. maldito idiota,
que aguela estatna SE MEXEU!™

— Devitorimm, gladiador anao

CON 18-36,FR 18-36, DIEX 5-15, AGI 16-24,
INT 3-8, WILL 3-8, CAR 0, PER 10-20
#Ataques [3], IP 5-7, PVs 30-45

Garras (x2) 65/65 dano 1d10+6

Mordidas 50/0 dano 1d6+2

Pode voar com velocidade de 20m/s

F1-3, H3-5,R1-4, A2-4, PdF0, Construto, Levitacao,

Sentidos Especiais (Infravisao), Maldicao, Monstruoso

Em Arton, gargulas sao um tipo demoniaco de golem;
criaturas artificiais, animadas por magos, clérigos ou outros
seres de grande poder magico. Todas sao feitas de pedra ¢
tém aparéncia monstruosa, com chifres, garras, presas ¢ asas.

Gargulas tém todos os poderes e fraquezas de um
Construto. Nunca precisam dormit, comer ou beber. Sao imu-
nes a todos os venenos, doencas, Magias que afetam a mente
e quaisquer outras que s6 funcionem contra criaturas vivas.
Nunca recuperam Pontos de Vida, a menos que sejam conser-
tadas por alguém com a Pericia Maquinas (um Teste bem suce-
dido restaura 1 PV em meia hora). Gargulas nio podem ser
magos, clérigos ou usar Magia, e nem ser ressuscitadas (mas,
como Construtos, nunca morrem realmente).

Todas as girgulas carregam uma grave maldicao: quan-
do tocadas pela lnz do sol ficam imoveis como estatuas,
adormecidas, incapazes de fazer qualquer coisa. Por outro
lado, nesse estado sdo quase indestrutivels: so podem set
danificadas por Magia e armas magicas com Focus 5 ou mais.
Quando o sol se vai elas retornam ao normal. Por esse motivo

as gargulas preferem habitar subterraneos e outros lugares
escuros (onde enxergam perfeitamente), para se manter ati-
vas mesmo durante o dia.

A maioria das gargulas existentes atua como servos, solda-
dos e espides para vildes — mas um mago ou clérigo honrado
também pode construir uma dessas para servi-lo. Existem tam-
bém gargulas independentes, agindo como aventureiros, ainda
que sua aparéncia demoniaca torne as cosas mais dificers...

Gargulas podem ser usadas como Personagens Jogado-
res como uma Vantagem Unica (0 pontos), combinando
todos os beneficios e fraquezas de Construto, Levitagao,
Infravisao, Maldicao e Monstruoso.

Geénios
“Algnm siltino desejo antes de ser levado a diretorias”
— Raschid, zelador da Grande Academia Arcana

O mito da origem de Arton diz que, quando o Nada e o
Vazio se uniram, criaram simultaneamente o mundo co-
nhecido e os vinte deuses do Pantedo. Uma outra versdo da
lenda, contudo, diz que primeiro vieram os deuses — e
mais tarde eles proprios teriam construido o mundo. Para
tamanha tarefa, os deuses empregaram como forca de traba-
lho a poderosa raca dos gentos.

Os génios sdo criaturas magicas originarias de outros pla-
nos, onde a Magia é muito mais comum. Em seus mundos
nativos, qualquer crianca pode fazer magica. Alguns estudio-
s0s suspeitam que 2 propria deusa Wynna seja, na verdade, a
rainha de todos os génios. Teriam sido eles também que ensi-
naram ao Grande Talude os maiores segredos da Magia.

Todos os génios possuem Telepatia, Levitacao, Imortal ¢
Invulnerabilidade a tudo (exceto Magia ¢ armas magicas). Co-
nhecem todas as Magias permitidas para seus Focus (incluin-
do algumas que ninguém mais conhecel). Os génios tambem
sao conhecidos por conceder desejos: eles podem realizar a
Magia Desejo uma vez por dia, como uma habilidade natural,
sem consumir Pontos de Vida. Na verdade, suspelta-se que 0s
oénios tenham sido os inventores dessa Magial

Existem seis variedades principais de génios, cada uma
ligada 2 um Caminho Llemental da Magia:

GENIOS DA AGUA (MARID)

CON 28-46, FR 18-36, DIEX 5-35, AGI 16-34,

INT 18-38, WILL 18-38, CAR 12-24, PER 12-36

# Ataques [2], IP 5-15 (rituais), PVs 30-55 (+heroicos)

Briga (x2) 85/65 dano 1d10+11 ou

Por arma magica ou por Ritual

Pontos de Magia: 10-40

Pontos de Focus: 12- 36

Caminhos Principais: Agua, Humanos, Espiritos

Pode realizar Magias de todos os Caminhos, exceto Fogo.

Possui dezenas (ou centenas) de rituais, muitos deles uni-
cos, adaptados para seus Caminhos favoritos.

F4, H3, R4, A4, PdF4 (4gua). Focus 10 em Agua e 8

em todos os demais Caminhos, exceto Fogo.




GENIOS DA TERRA (DAO)

CON 38-56, FR 28-56, DEX 5-35, AGI 16-34,

INT 18-38, WILL 18-38, CAR 12-24, PER 12-36
HAtaques [2], IP 5-15 (rtuais), PVs 40-65 (+heroicos)
Briga (x2) 85/65 dano 1d10+11 ou

Por arma magica ou por Ritual

Pontos de Magia: 10-40

Pontos de Focus: 12- 46

Caminhos Prncipais: Terra, Fogo, Humanos

Pode realizar Magias de todos os Caminhos, exceto Ar.
Possui dezenas (ou centenas) de rituais, muitos deles uni-

cos, adaptados para seus Caminhos tavoritos.

F5, H3, R4, A5, Pdl*4 (pedras). Focus 10 em Terra e 8

em todos os demais Caminhos, exceto Ar.

GENIOS DO AR (DJINN)

CON 38-56, FR 28-56, DEX 5-35, AGI 16-34,

INT 18-38, WILL 18-38, CAR 12-24, PER 12-36

# Ataques [2], IP 5-15 (rituais), PVs 40-65 (+herdicos)
Briga (x2) 85/60 dano 1d10+11 ou

Por arma magica ou por Ritual

Pontos de Magia: 10-40

Pontos de Focus: 12- 46

Caminhos Principais: Ar, Luz, Espiritos, Humanos.
Pode realizar Magias de todos os Caminhos, exceto Terra
Possui dezenas (ou centenas) de rituats, muitos deles unt-

cos, adaptados para seus Caminhos favoritos.

e 8 em todos os demais Caminhos, exceto Terra.

F5, H3, R4, A5, PdF4 (som/vento). Focus 10 em Ar




GENIOS DO FOGO (EFREETI)

CON 38-506, FR 28-46, DIEX 5-35, AG1 16-34,

INT 28-38, WILL 28-38, CAR 14-24, PER 12-36

HAtaques [2], IP 5-15 (rituais), PVs 40-65 (theroicos)

Briga (x2) 85/65 dano 1d10+11 ou

Por arma magica ou por Ritual

Pontos de Magta: 10-40

Pontos de Focus: 12- 46

Caminhos Principais: Fogo, Trevas, Ar, Humanos

Pode realizar Magias de todos os Caminhos, exceto Agua.

Possui dezenas (ou centenas) de tituais, muitos deles uni-
cos, adaptados para seus Caminhos favoritos.

F4, H3, R4, A4, PdF4 (fogo). Focus 10 em Fogo e 8

em todos os demais Caminhos, exceto /gua.

GENIOS DA LUZ (ISMAIL)

CON 38-56,FR 28-46, DEX 5-35, AGI 16-34,

INT 22-34, WILL 22-38, CAR 18-24, PER 18-35

#Araques [2], IP 5-15 (rituais), PVs 40-65 (+heroicos)

Briga (x2) 85/65 dano 1d10+11 ou

Por arma magica ou por Ritual

Pontos de Magia: 10-40

Pontos de Focus: 12- 46

Caminhos Principais: Luz, Ar, Espiritos, Humanos.

Pode realizar Magias de todos os Caminhos, exceto Trevas.

Possui dezenas (ou centenas) de rituais, muitos deles uni-
cos, adaptados para seus Caminhos tavoritos.

4, H3, R4, A4, PdF4 (Luz). Focus 10 em Luz e 8 em

todos os demais Caminhos, exceto Trevas.

GENIOS DAS TREVAS (QUADIN)

CON 38-56,FR 28-46, DEX 5-35, AGI 16-34,

INT 22-34, WILL 22-38, CAR 18-24, PER 18-38

#Ataques [2], IP 5-15 (ritaais), PVs 40-65 (therdicos)

Briga (x2) 85/65 dano 1d10+11 ou

Por arma magica ou por Ritual

Pontos de Magta: 10-40

Pontos de Focus: 12- 46

Caminhos Principais: Trevas, Agua, Ar, Humanos.

Pode realizar Magias de todos os Caminhos, exceto Luz.

Possui dezenas (ou centenas) de rituais, muitos deles ani-
cos, adaptados para seus Caminhos favoritos.

F4, H3, R4, A4, PdF4 (Trevas). Focus 10 em Trevas e

8 em todos os demats Caminhos, exceto Luz.

Ghoul

“Nao... consigo me... wiexer...”
— Yolana Ak-Tar, ladra aventureira (Gltimas palavras)

CON 8-14, FR 8-16, DEX 5-10, AGI 6-12,
INT 2-4, WILL 2-8, CAR 0, PER 12-16
#Ataques [1], IP 0, PVs 10-12

(Garras 45 /45 dano 1410

Seu toque causa Paralisia

F1-2, HO-2, R1-2, A0-2, PdF0, Paralista

Os ghouls sdio um tipo especial de morto-vivo, ident-
cos ao zumbis em quase todos os aspectos. Podem ser in-
vocados por magos ou sacerdotes, mas tambeém aparecem
naturalmente. Atacam em bandos de 2d6+2 individuos.

Ghouls tém as imunidades e vulnerabilidades comuns
a todos os mortos-vivos. Como os zumbis, sao lentos em
combate; nunca ganham a 1niciativa ¢ nunca conseguem sc
esquivar. Também precisam comer carne humana ou enfra-
quecem até desaparecer. :

A unica diferenca ¢ que os ghouls possuem um toque
paralisante (Paralisia baseada em Forca), que imobiliza a via-
ma pelos segundos necessarios para que o bando ataque
CcOm suas garras...

Gigantes

“Ounanto maior o tamanhe, maior o dano da porrada!l”
— Sandro Galtran, ladrao aventureiro

Uma variedade de humanoides imensos € monsttuosos
infestam pontos remotos de Arton. Sua origem € um mISter1o:
eles sao poucos e isolados, jamais vivendo em sociedade, sendo
muito dificil acreditar que se reproduzam como outras criaturas.
Além disso, nunca se ouviu falar de gigantes mulheres.

I quase certo que todos os gigantes de Arton foram ctia-
dos por magica— seja ela lancada por deuses, dragoces, magos
ou clérigos de grande poder. Alguns estudiosos suspeitam
que os gigantes $io resultado da Magia Megalon, usada em
conjunto com Permanéncia. Contudo, quando realizada com
humanos, essa combinaciao provoca deformidades fisicas e
mentais que resultam ndao apenas em aumento de tamanho,
mas também na transformacao em monstro.

Como os ogres, gigantes sao brutos primitivos que sa-
bem apenas cacar, pilhar e saquear. Eles usam clavas para
combates corpo-a-corpo e arremessam grandes pedras pata
atacar 2 distancia. Existem muitos tipos diferentes, sendo
que apenas os mais conhecidos sao descritos a seguir:

GIGANTE COMUM

Este é 0 menor dos gigantes, apenas um pouco maior que
um ogre. Na verdade, por sua grande semelhanca, alguns sus-
peitam que eles sejam criaturas aparentadas.

O gigante comum mede entre 3 ¢ 4m de altura. Correm
boatos de que alguns desses podem ser encontrados entre 0$
batalhdes da Alianca Negra, como generais de camipo ou lide-
res de pequenos grupos de ataque.

CON 18-26, FR 18-26, DEX 5-10, AGI 6-10,
INT 8-12, WILL 8-12, CAR 8-12, PER 8-12
HAtaques [1], IP 1 (Pele), PVs 20-35

Briga 65/65 dano 1d6+bonus ou

Clava 60/60 dano 2d6+6

F5-6, H2-3, R5-6, A1-3, Pdbb.




BICEFALO

Um grotesco gigante de duas cabecas, cada uma coman-
dando um braco (por esse motivo ele pode, ao contrario
dos demais, tazer dois ataques por turno quando usa For-
ca). Aqueles que tiveram chance de observa-lo dizem que as
cabecas podem ter personalidades diferentes e discutir uma

com a outra. Mede entre 10 e 12m de altura.

CON 28-36, FR 28-360, DEX 5-10, AG1 6-10,
INT 8-12, WILL 8-12, CAR 8-12, PIER 8-12
#Ataques [2], IP 2 (Pele), PVs 30-45

Briga (x2) 75/65 dano 2d6+bonus

F10-14, H3-4, R6-8, A3-6, PdF10.

- - CICLOPE

~ Este monstro tem um s6 olho no meio da testa e gran-
des dentes aftados; exceto por esses tracos, nao € diferente
de outros gigantes — mas correm rumores de que seu olho
¢ magico, dotado de todos os Sentidos Especiats ligados a
visao (Agucada, Infravisdo, Raios-X, Ver o Invisivel). Mede
entre 15 ¢ 20m de altura.

CON 28-38, FR 28-38, DEX 5-10, AGI 6-10,
INT 14-18, WILL 14-18, CAR 3-6, PR 8-12
#Ataques [1], IP 2 (Pele), PVs 30-45
Clava 85/65 dano 3d6+bonus
Infravisao, Ver o Invisivel, Visao Agucada.

‘ F13-22, H3-4, R7-9, A4-7, PdF14-18

GIGANTE REAL
Um dos tipos mais poderosos de gigante, capaz de en-
frentar as matores maquinas de guerra, Costuma ter em mé-

dia 50m de altura.

CON 38-48, FR 38-48, DEX 5-10, AGI 6-10,
INT 8-12, WILL 4-8, CAR 3-6, PEER 8-12
H#HAtaques [1], IP 4 (Pele), PVs 50-75

Clava 85/65 dano 4d6+bénus

F20-40, H3-4, R20-40, A10-30, PdF10-40 (em Po-
der de Gigante, esses numeros equivalem a F2-4, R2-4,
Al-3, PdF1-4).
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Gnolls

“Ha?! Entao eles SE RENDERAM?!
O que fazemos agora, chefe?”
— Donnerak Sandrway, soldado mercenario

CON 8-12, FR 8-12, DEX 8-12, AGI 8-12,
INT 8-12, WILL 8-12, CAR 3-6, PER 8-12
#Ataques [1],IP 0, PVs 8-12

Arma 35/35 dano por arma

(Lanca 1d10, Espada 1d6 ou Clava 1d6)

E2.H1-3, RZ, 51, PdF1-2

A raca dos gnolls é composta por humanoides que pare-
~ cem meio humanos, meio hienas. Lles vivem e se organi-
zam como caes selvagens, formando matilhas e vagando
em busca de caca. Costumam atacar vigjantes, acampamen-
tos e pequenos vilarejos. Sao carnivoros, mas em geral ndao
devoram suas vitmas: apenas roubam seus mantimentos.

Os gnolls usam lancas rasticas, tanto para lutas corpo-a-cotpo
quanto arremessos. As vezes usam também espadas que cap-
turam de seus inimigos ou clavas feitas com pedacos de ma-
deira ou arvores. Nao sio muito corajosos; confiam em embos-
cadas e na vantagem numérica para vencer (andam em bandos de
1d6x4+10 individuos). Sao encontrados mais frequentemente
na Grande Savana, mas também atacam nas regloes mais
desabitadas do Reinado — especialmente junto as estradas.

Uma coisa cutiosa sobre os gnolls € que eles consideram
a rendicao um ato de honral Quando estao perdendo uma
luta, ou quando percebem que o Inimigo € muito superiot,
cles imediatamente se rendem — esperando receber a libet-
dade, ou ser aceitos como parte de seu bando.

Da mesma forma, um gnoll SEMPRE aceita a rendicao
de um inimigo (mas isso ndo quer dizer que vai aceita-lo
como parte do bando). Quando alguém ataca um gnoll que
ja havia se rendido, ou quando ataca apos se render, essa
pessoa € considerada “maligna” e cacada sem descanso por
todas as matilhas da regldo!

Goblinodides

]

A wnido fag a forca.’

— ditado popular

Existe em Arton uma grande variedade de humanoides
monstruosos, caricaturas selvagens e bestais dos seres hu-
manos. Embora mais fortes e resistentes, tais bestas nunca
conseguiram sobrepujar racas mais civilizadas como os hu-
manos, elfos e anoes. Pelo menos, nao até agora...

Nos ultimos tempos os goblindides estao inspirando
respelto — e principamente temor — Entre as outras racas
de Arton. A destruicio do reino élfico de Lenorien e a for-
macao da Alianca Negra podem ter sido apenas o inicio da
ascensao desse povo maligno...

Tecnicamente, entre todos 0os humanoides monstruo-
$08, apenas trés racas sao classificadas como goblinoides:
goblins, hobgoblins e bugbears.

GOBLINS

Os goblins sao uma raca humanoide de pequena estatu-
ra (cerca de Im). Sua pele tem cor de terra, seus olhos sao
muito vermelhos e brilham na escuridao. Vivem no sub-
solo e enxergam no escuro, como os anoes e elfos. Ao con-
tratio de outros goblindides, goblins podem ser encontra-
dos ndo apenas em Lamnor, mas em praticamente qualquer
ponto de Arton. Quase ninguém confia neles, mas podem
ser contratados para trabalhar por preco baixo. Em Arton-
sul, grandes grupos de goblins costumam estar sob o co-
mando de um lider ou mesmo um rei, que cavalga uma
grande loba-das-cavernas.

SOLDADO

CON 5-8, FR 3-8, DIEX 5-8, AGI 8-12,
INT 5-8, WILL 5-8, CAR 3-6, PER 12-16
# Ataques [1], IP 0, PVs 5-8

Arma 25/25 dano por arma

FO, H1, R1, A0, PAFO-1

SUBCHEFE/CHEFE

CON 711, FR7:11, DEX 7-11, AGI 8-12:
INT5-11, WILL 511, CAR 6-9, PER 12-17
#Ataques [1], IP 0, PVs 7-11

Arma 35/35 dano por arma

FO, H1,R1, A1, PAFO-3

XAMA:

CON7-11,FR7-11, DEX 7-11, AGI 8-12,
INT 5-11, WILL 5-11, CAR 6-9, PER 12-17
#Ataques [1],IP 1, PVs 7-11

Adaga 25/20 dano 1d3+1

Pontos de Magia 3-7

Caminhos: Agua, Terra, Ar, Trevas

F0, HO, R1, A0, PdF0, Clericato, Agua 1-2, Terra 1-2,

Trevas 1-2

CAVALEIRO

CONTA3FR7-153,DEX 7-13, AGI §-12
INT 5-11, WILL 511, CAR 6-11, PER 12-17
# Ataques [1], IP 3 (armadura), PVs 10-15
Espada Curta 45/20 dano 1d6+1

FO, H1, R1, A0, PAF0, Animais (apenas lobos), Alia-

do ou Parceiro (loba-das-cavernas)

HEROI

CON 11-16,FR 11-17, DEX 11-15, AGI 8-12,
INT 5-11, WILL 5-11, CAR 6-11, PER 12-17
# Ataques [1], IP 4 (armadura), PVs 10-17
Espada Curta 45/30 dano 1d6+1

F1, H1, R1, AO, PAFO, Animais (apenas lobos), Alia-

do ou Parcetro (loba-das-cavernas)




HOBGOBLINS

Sao aparentados aos gobling, mas maiores (do tama-
nho de um ser humano), mais fortes e mais cruéis, Incapa-
zes de viver entre os humanos como fazem os goblins.
Costumam viver em grandes tr1bos nos subterraneos € mos-
tram um nivel tecnoldgico superior as outras racas goblindides
(a maioria deles tem uma Especializacao da Pericia Maqui-
nas, ¢ uns poucos tém até Genialidade). Depois de massa-
crar seus inimigos elfos, os hobgoblins e suas maquinas de
guerra agora fazem parte da Alianca Negra.

SOLDADO HOBGOBLIN
CON7-15,FR 7-15, DEX 7-12, AGI 8-12,
INT 5-11, WILL 5-11, CAR 6-9, PER 12-17
#Ataques [1], IP 2 (armadura), PVs 9-16

Arma 35/30 dano por arma

F2, H1-2,R2, A1-3, PAF0

ARQUEIRO HOBGOBLIN
CON7-12,FR 7-12, DEX 7-14, AGI 8-12,
INT 5-11, WILL 5-11, CAR 6-9, PER 12-17
#Ataques [1], IP 1 (armadura), PVs 9-16
Arco e Flecha 40/0 dano 1d6+1

F1,H2,R1-2, A1-3, PdIF1-3, Tiro Multiplo

SARGENTO/CAPITAO HOBGOBLIN
CON 12-18,FR 12-19, DEX 7-12, AGI 8-15,
INT 5-14, WILL 5-14, CAR 6-12, PER 12-17
# Ataques [1], IP 3 (armadura), PVs 15-20
Arma 45/40 dano por arma

F1-3,H2-3, R2-3, A2-3 PdF1-3

XAMA HOBGOBLIN
CON7-12,FR7-12, DEX 7-12, AGI 8-12,
INT 11-14, WILL 15-18, CAR 6-12, PER 12-17
#Araques [1], IP 0, PVs 9-16

Cajado 35/30 dano 1d6

Pontos de Fé: 3-10

Caminhos: Agua, Espiritos, Terra, Trevas

F1, H2, R1-2, A1-3, PdF1-3, Clericato, Agua 1-2,
Fogo 0-1, Terra 1-3, Trevas 1-2

BUGBEARS

Sao também conhecidos como goblins gigantes, porque
trata-se simplesmente de goblins enormes medindo 2,70m de
altura, extremamente peludos (dai o “beatr’”, que significa *“urso™).
Apesar de seu andar desajeitado, eles conseguem se mover em
grande siléncio e atacar de surpresa. O proprio general Thwor
Ironfist, comandante da Alianca Negra, é também um bugbear
— mas excepcionalmente maior e mais forte que a média.




SOLDADO BUGBEAR

CON 7-18, FR 14-19. DEX 7-12, AGI 8-12,
INT 5-9, WILL 5-9, CAR 6-9, PER 12-15
#Ataques [1], IP 1 (armadura), PVs 12-20
Arma 45/30 dano por arma

F2-3, H2, R3, A1-2, PAF0

CAPITAO BUGBEAR

CON 17-21,FR 15-21, DEX 12-18, AGI 12-16,
INT 9-15, WILL 11-15, CAR 12-15, PER 12-15
#Ataques [1], IP 3 (armadura), PVs 20-25
Arma 55/40 dano por arma

F3-4, H3, R4, A2-3, PAF1-3

XAMA BUGBEAR

CON 12-15,FR 12-15, DEX 12-15, AGI 8-12,
INT 11-16, WILL 15-16, CAR 6-12, PER 12-17
#Atraques [1], 1P 0, PVs 15-20

Cajado 45/30 dano 1d6+bonus

Pontos de Fé: 3-10

Caminhos: Agua, Espiritos, Terra, Trevas

F2, H2-3, R3, A2-3, PAF0, Clericato, Ar 1, Agua 1-2,

Fogo 1, Terra 1-3, Trevas 1-2

Golens

“O denses jd fizeram sua parte. Agora chegou nossa vez.”
— Karl Mechatt, o Mestre dos Golens

Golens sdao criaturas magicas construidas por magos ¢ clén-
a

gos poderosos — ou, as vezes, até mesmo pelos deuses!
partr de materais diversos como madeira, metal, pedra ou ate
carne. O golem ¢ uma espécie de robo ou androide medieval

Golens seguem todas as regras para Personagens
Construtos. Eles nunca precisam dormir, comer ou beber.
Sao imunes a todos os venenos, doencas, Magtas que afe-
tam a mente (ou seja, que tenham Telepatia como exigencia)
¢ quaisquer outras que sO funcionem contra criaturas vivas.
Eles nunca recuperam Pontos de Vida — nem com descan-
$0, nem através de cura, Magia, pogoes ou itens magicos.
Podem ser consertados, mas apenas por alguém que possua
a Pericia Maquinas: um Teste bem Sucedido restaura 1 PV
em meia hora. Em caso de falha, uma nova tentativa vai
consumir mais meia hora. A critério do Mestre, o conserto
também pode levar até um dia sem Testes.

Golens nao podem ser magos, clérigos ou usar Magia.
Também nao podem ser ressuscitados, mas eles nunca
morrem realmente: um golem que chegue a 0 PVs estara
destruido, mas ainda pode ser consertado com a Pericia
Miquinas. Um golem nao recebe Pontos de ixpetiencia em
uma Aventura durante a qual tenha sido destruido.

Personagens Jogadores podem ser golens “normais™ pelo
custo normal para Construto (2 pontos de Aprimoramento
ou Vantagem). Eles também podem, como opcao, possuir as
seguintes Vantagens e Desvantagens:

e Membros Extras (+2 pontos cada): embora esta
seja uma Vantagem Unica, golens podem possuir bracos ou
tentaculos extras. Para eles cada Membro Extra tem um cus-
to menor (2 pontos em vez de 3).

* Membros Elasticos (+1 ponto): como no caso ante-
rior, golens podem ter esta Vantagem Unica como se fosse

uma Vﬂntagem normal.

Golens-Arvore

“As veses sinto que eles foram deiados conto presente
para mim... para cuidar de mip...”
— Lisandra, druida

Uma das muitas lendas sobre a origem de Galrasia fala
de um grande druida chamado Galron — o mais poderoso
que este mundo ja viu. Ha muitos séculos, quando chegou
sua época de se reunir aos deuses, Galron escolheu uma ilha
para mortret; tamanha era a energia vital emanada pelo druida,
que a ilha tornou-se uma tempestade de vida em todas as
formas. Antes de morrer, contudo, o druida dedicou seus
dltimos anos a construcao de um exército de guardioes para
aquele paraiso; 0s golens-arvore.

Golens-arvore sao criaturas construidas a partir de arvo-
res vivas — as primeiras criaturas artificiais com um ciclo
vital completo: elas crescem, se alimentam, s¢ reproduzem e
morrem. Ao contrario de outros golens, tém uma inteligen-
cia rudimentar — e portanto podem sentir medo e ndo sao
imunes a Magias que afetam a mente. Golens-drvore exis-
tem em muitas espécies (algumas podem até mesmo set
encontradas fora de Galrasia), mas ha trés variedades princi-
pais: galhada, espada-da-tloresta e arvore-matilha.

GAILHADA

Uma criatura com aspecto de cervo, mas felta de xaxim e
com chifres de madeira. Comporram-se de forma muito pare-
cida com cervos normais; sao doceis, assustadicos e vivem em
rebanhos. Apenas os machos tem chitres; as femeas produ-
zem, em vez de leite, uma seiva adocicada com gosto de mel,

com grande valor alimenticio ¢ altissimo preco em Vectora.

CON 10-15. PR 8- 12 DEX 5-8.40] 5-12,
INT 3-5, WILL 3-5, CAR 5, PER 10-12
#Ataques [1], TP 0-1, PVs 10a 15

Dano por chitres 40/0 dano 1d6

F2,H3-4, R1-2, Al, PdF0, Aceleracao,

ESPADA-DA-FLORESTA

Este ser vegetal tem forma humanoide, magro, com um
esqueleto interno de madeira ¢ uma grade no lugar do rosto.
Sao naturalmente fortes e usam como arma uma espada longa
de madeira, muito dura e coberta de espinhos. Fla é uma
Arma Especial, que perde suas propriedades quando afastada
da criatura por mais de sete dias. Mesmo assim, ¢ uma arma de
boa qualidade — muito visada por certos clérigos e druidas
proibidos de usar armas metalicas. Quando perde sua arma, a
criatura faz brotar outra de seu antebraco direiro. Isso leva uma



semana. Espadas-da-tloresta tem sao quase invisivels em seu
ambiente natural. Lles nao sotrem nenhum dano por contu-
520 ou esmagamento ¢ apenas metade do dano por pertura-
cao. Sofrem dano normal por fogo e trio, mas ataques lumino-
sos ou elétricos fazem com que crescam, ganhando os Pontos
de Vida que deveriam perder.

Na natureza, espadas-da-floresta sio encontrados em pe-
quenos grupos familiares. As fémeas também tém espadas e
sabem lutar, mas geralmente sao protegidas pelos machos.
Eles se reproduzem de forma peculiar: na época da postura,
nascem trutos em vartas partes do corpo da mae. Quando
maduros, os frutos sio enterrados em um canteiro — de
onde brotam pequenos embrtioes, que crescem e se desenvol-
vem como plantas normais. Ao atngir a maturidade, os jo-
vens se destacam do solo e ganham a mobilidade dos adultos.
Dizem que os frutos da espada-mac tem propredades magi-

cas, mas essas historias nunca toram confirmadas.

CON 10-20,FR 8-20, DEX 5-12, AGI 5-12,
INT 5-12, WILL 3-6, CAR 0, PER 10-12
HAtaques [2],IP 1-2, PVs 152 25

Garras 50/50 dano 1d10

F3, H2, R3, A3, PdFO, Aliado (as vezes o Parceiro),
Arma Especial, Invisibilidade.

ARVORE-MATILHA

Uma das mais horrendas criaturas arboreas existentes, a ar-
vore-matilha se parece com um imenso € MoNStoso trONCo
retorcido que rasteja sobre patas distormes. Em vez de galhos,
exibe numerosas cabecas sem olhos e com mandibulas de lobo,
todas rosnando e urvando como caes do inferno!

A arvore-matilha ataca simplesmente morden-
do com suas cabecas de lobo — ela tem uma
cabeca para cada 6 Pontos de Vida. Cada vez
que a criatura perde 6 PVs, uma cabeca mor-
re {ataques contra o tronco sao INUtels).
Embora nao tenha olhos, a criatura pode
CAXCIAr NO ESCUro ¢ VE CO1sas INVIsivels. Seu
uivo aterrador obriga as vitimas a fazer um
Teste de Resisténcia para ndo fugirem apa-
voradas durante dez rodadas. /\ arvore
pode emitir esse uivo uma vez por dia para
cada cabeca viva,

CON 20-40, FR 20-50, DEX 5-8, AGI 5-15,
INT 5-10, WILL 3-6, CAR 0, PER 10-15
#Ataques [por cabecal, IP 2-5, PVs 252 100+
Dano por mordida 75/0 dano 1d10

F3, H2, R1-10, A2, PdF0, Sentidos Especiais
(Infravisao, Ver o Invisivel), Resisténca a Magia

Golfinho

“Eles adorane Grincar! B também!”
— Nielendorane, arquimaga elta

CON 20-25, FR.20-25, DEX (. AGI 10-15,
INT 3-5, WILL 3-6,CAR 15, PER 15-18
#Ataques [1], IP 2, PVs 20-25

Pancada 55/0 dano 1d6

F1,H3,R1, A0, PdF4 (At/Som), Sent. Especiais (Sonat)




O golfinho artoniano é muito parecido com o goltinho
da Terra, apenas um pouco maior. Mas a grande diferenca ¢
que eles podem usar seu sonar como arma — seja para
atordoar ou matar.

Em geral, quando desejam apenas abater perxinhos pata
comer ou nocautear predadores, eles optam pelo disparo
atordoador — que nao causa dano, apenas ataca o sistema
nervoso do alvo. A vitima deve fazer um Teste de Resistén-
cia-1; falha indica que o alvo foi atordoado, ficando inconsci-
ente ou incapacitado durante 10 minutos, menos 1 minuto
para cada ponto de Resisténcia da vitima (alguém com R2
ficara atordoado 8 minutos). :

Quando muito assustado, acreditando estar realmente em
perigo, o golfinho pode emitir um gincho de alta-trequencia
capaz de arrancar a carne dos ossos! Felizmente, apesar desse
imenso poder de destruicdo, golfinhos sao mansos, atetuosos
¢ muito inteligentes. Apreciam muito a companhia humana
— eles sdo conhecidos por acompanhar embarcacoes e nada-
dores, fazendo piruetas a sua volta e pedindo afagos.

Muitas tribos de elfos-do-mar consideram os golfinhos
seus semelhantes. Embora alguns elfos-do-mar consigam se

rransformar em golfinhos, eles nao possuem o ataque sONICO.

Gondo

“Ndéo fui acordado por nenbun: rosnar ou barulho estranho.
Mas, estranbhanente, a terra tremia! Uni tremor leve, sorratetro, em
nada parecido conr o5 tremores natirais qie ja presenciel.”
Adrian Worchire, aventureiro

CON 20-24, FR 20-24, DEX 16-20, AGI 16-24,

INT 3-5, WILL 3-5, CAR 0, PER 16-18

#Ataques [3], IP 2 (pele), PVs 30-35

Garras (x2) 75/60 dano 1d6+5

Mordida 60/0 dano 1d6 ou

Chifres 75/0 dano 1d6+3

Possui Invisibilidade de 90% na escuridio

Pode fazer um ataque de carga com os chifres, que precisa
de pelo menos 10m de distancia, mas causa dano de 2d6+0.

F2, H2, R2, A2, PdFO0, Invisibilidade (apenas a noite)

Um gondo ¢ uma fera monstruosa, criada magicamente
por um antigo feiticeiro em um passado distante. Mede aproxi-
madamente 3m de altura e pesa ndo menos de 300 quilos. Sua
cara assemelha-se 2 de um gorila com orelhas humanas e da
fronte saem chifres longos, retorcidos como os de um cabtito-
montés. Sua postura nao € ereta, pois anda inclinado como um
troglodita. Tem apenas dois dedos e um polegar em cada mao,
de onde saltam garras afiadas. Os pés sao como patas de macaco.
Seu couro € muito resistente, coberto de pelos.

O gondo é um cagador noturno, que perambula pela
escuridio e devora o que puder agarrar. Apesar do grande
ramanho, ¢ muito dificil perceber sua aproximacao: engquan-
to esta vivo, o gondo gera uma aura magica que camufla seu
corpo com a noite. Ele também nao produz nenhum ruido,
exceto pelos leves tremores de terra provocados por seus
passos (um descuido do mago que o criou).

Durante o dia o gondo geralmente dorme em cavernas.
Qualquer acdo sua durante o periodo diurno, mesmo no escu-
ro, provoca redutor de -1. E quando a criatura € exposta direta-
mente a luz do sol, sofre reduror de -3 ¢ tenta fugir.

Em combate, o gondo taz trés ataques por turno com as
duas garras e mordida. Ele também pode atacar com os chi-
fres, embora prefira usa-los apenas contra outros machos pela
posse de fémeas. Se tiver a chance de correr, 0 ataque com 0s
chifres causa dano dobrado.

Gorgon

“Ol, toro!”
— Holgo Darogo, aventureiro halfling (4lamas palavras)

CON 36-46, FR 40-44, DEX 3, AGI 12-16,

INT -, WILL -, CAR 0, PER 12-16

# Ataques [1], IP 6 (pele), PVs 50-60

Chifres 75/0 dano 2d6+8 ou

Carga (precisa de 10m p/ correr) 50/0 dano 5d6+5

Bafo de gas venenoso (1 vez a cada 5 rodadas) em um
raio de 3m, causando petrificacao.

F4, H2-3, R3, A3, PdIFO, Ataque Especial (Forca).

O gérgon € um monstro parecido com um grande touro,
mas revestido com pequenas placas metalicas. Dizem que eles
foram criados pelos deuses como guardas para viglar lugares
proibidos — mas alguns ja foram encontrados em estado
selvagem, liderando rebanhos de butalos normais.

Em combate, 0 goreon ataca com os chitres e causa dano por
Forca+1d6. Seu Ataque Especial consiste em correr contra o alvo,
causando dano por Forca+3d6 (¢ com o redutor normal de H-1).

Contudo, o ataque mais temivel do gorgon ¢ expelir
pela boca e fendas da armadura uma nuvem de gas, que
envolve quaisquer criaturas a distancia de combate corporal
(cerca de 3m de raio). Todas as vitimas devem ser bem suce-
didas em um Teste de Resisténcia, ou sao transformadas em
pedra — o mesmo efeito da Magia Petrificacao. Desnecessa-
rio dizer, o proprio gorgon nio ¢é atetado por essa Magia,
mesmo guando lancada por outras pessoas.

Grama Carnivora

“Nao pise na grama.”

— ditado popular

Certas regioes da Grande Savana sao evitadas por quase
todo tpo de animal. Embora parecam campos comuns,
cobertos de grama verde e brilhante, sao na verdade terrenos
de caca para uma terrivel planta predatoria.

(Quando uma criatura pisa em uma area de grama carni-
vora sera agarrada pelas tolhas, que se enroscam nas pernas e
pés. Livrar-se exige um Teste bem sucedido de Forca; se tiver
SuUCesso, a viima consegue avancar um passo — mas terd
que fazer novos Testes para sair completamente da area. Se
falhar, sera derrubada e devera fazer outro Teste para conse-
guir ficar de pé. Se falhar novamente (ou seja, falhando em



dots Testes seguidos), a viima sera firmemente amarrada ao
chao, onde a grama comeca a secretar uma enzima digestiva
que provoca 1 ponto de dano por turno até a morte.

A grama sO consegue agarrar viimas que estejam para-
das ou andando — nao correndo. Criaturas voadoras po-
dem se soltar com um unico Teste bem sucedido. Teleporte
permite escapar sem a necessidade de Testes.

Aquela parte da grama (pelo menos um metro quadrado)
soltara sua vinma se sotrer 1d6 pontos de dano, mas qualquer
dano provocado a grama também sera aplicado a vinma. Per-
sonagens que possuam Eletricidade podem usé-la para tentar
destruir a grama, mesmo que estejam completamente presos.

A grama carnivora pode existir em dreas de até mil metros
quadrados, formando pequenas “ilhas”. Ela geralmente cresce
2 volta de uma grande arvore, para apanhar viimas que
venham comer scus frutos. ou descansar a sua sombra; e
também 2 beira de rios e lagos, para apanhar animais que
venham beber. Uma 4rea de grama carnivora também pode
viver em simbiose com 0O tatu-traicoeiro.

Tatu-Traigoeiro: este pequeno mamifero tem o aspec-
to de um tatu-bola, trazendo na couraca o desenho sinistro
de um cranuo. Ele é o unico amimal que a grama nao molesta.
Na verdade eles vivem em simbiose. O tatu taz sua toca
bem no centro de uma 4area de grama carnivora; quando
ameacado, ele rapidamente se refugla na toca — ¢ qualquer

predador que tente persegui-lo sera apanhado pela grama.
Assim, o animal recebe protecao enquanto o vegetal aumen-
ta suas chances de caca.

Grandes Felinos

Ague, gatinbho! 17em, gatinho...”
— Hyaku-nen, o Imortal (dilacerado)

Em um mundo de grifos, gatanhotos-tigres, lagartos-gi-
gantes € outras ameacas selvagens, animais “normais” como
ledes e tigres parecem quase inofensivos! Contudo, eles existem
em Arton e podem levar aventurerros desatentos a morte...

LEAO

O ledo artoniano ¢ malor e mais perigoso que o ledao
africano da Terra. Medindo até 4m, ele lembra muito mais o
leao-gigante da pré-histona terrestre. Quando caca, o leao
macho geralmente surge rugindo diante das vitimas, forcan-
do-as a ftugir na direcao das 1d6 temeas que aguardam de
tocaia. £ encontrado apenas em Lamnor.

CON 24-36, FR 24-36, DIEX 3, AGI 16-24,
INT 2-3, WILL 2-3, CAR 2-5, PER 16-24
H#Ataques [3], IP 1 (pele), PVs 35-50
Garras (x2) 75/60 dano 1d6+9

- Mordida 65/0 dano 2d6
Pode saltar grandes distancias
Possui sentidos agucados e visao noturna

E2-3,H2-3, R2, AQ, PAEOQ.




TIGRE
Em Arton nao existem mais tigres em estado selvagem;
seu habitat natural, a ilha de Tamu-ra, foi devastado pela

Tormenta — levando o animal 4 beira da extincao. Agora

eles sdo extremamente raros, vistos apenas em alguns shows
circenses (entre eles o Circo dos Irmaos Thiannate), espeta-

culos de arena ou palacios de Nitamu-ra.

CON 22-36, FR 22-36, DEX 3, AGI 14-24,
INT 2-3, WILL 2-3, CAR 2-5, PER 16-24
#Ataques [3], IP 1 (pele), PVs 35-50
Garras (x2) 70/60 dano 1d6+8

Mordida 75/0 dano 2d6+1

F2-3, H2-3, R2, A0, PdF0

LEOPARDO

Este cacador solitirio prefere atacar em selvas e florestas,
matando a presa ¢ depois levando-a para ser devorada no
alto de uma arvore. A variedade com pelo amarelo e man-
chas escuras existe em Lamnor, onde disputa caca com os
ledes. Uma outra espécie, o leopardo-das-neves, habita as
Montanhas Uivantes.

CON 12-18,FR 12-18, DEX 3, AGI 14-24,
INT 2-3, WILL 2-3, CAR 2-5,PER 16-24
#Ataques [3], IP 0, PVs 15-25

Garras (x2) 60/60 dano 1d6+3

Mordida 55/0 dano 2d6

F2, H3-4, R1, AO, PdFO.

Em 3D&T, todos os grandes felinos fazem até trcs ata-

¥ & ques por turno: duas garras (Forca-1d) e uma mordida (Forca).

Grandes Simios

“Vlune nao vosta de ninoueny metido a esperto!”
e o
— Klunc, o barbaro

BABUINO

Os babuinos sio macacos de focinho comprido e gran-
des presas. Eles se comportam de forma parecida com os
lobos, mas sao muito mals espertos. Vivem em grandes
bandos (10 a 30) e sio onivoros, mas atacam ¢ devoram
qualquer criatura menor e mais fraca. Embora consigam su-
bir em arvores, preferem habitar os campos e savanas.

Babuinos possuem a colora¢io azulada ou cinza-escuro, com
o focinho branco com detalhes avermelhados. O grito de guetra
de um grupo pode ser ouvido a quilémetros de distancia.

CON 12-18, FR 12-18, DEX 6-12, AGI 12-24,
INT 2-5, WILL 2-5, CAR 6-10, PER 16-24
HAtaques [1], IP 0, PVs 12-24

Garras 60/60 dano 1d6+3

| F1, H3, RO, AQ, PdFO \

CHIMPANZE

() mais inteligente dos grandes simios vive em clas fa-
miliares. Embora se alimentem principalmente de frutas e
insetos, podem cacar ¢ matar pequenos animais. S0 muito
mais fortes do que parecem, capazes de desmembrar um ser
humano facilmente. O chimpanzé ¢ conhecido por arremes-
sar esterco quando irritado.

CON 15-21,FR 1421, DEX 8-12, AGI 16-24,
INT 2-5, WILL 2-5, CAR 2-8, PER 16-24
#Ataques [1], IP 0, PVs 15-20

Briga 70/60 dano 1d6+5 ou

Mordida 75/0 dano 1d3

F1, H2-3, RO, A0, PdF0, Arena (florestas).

GORILA

Como os chimpanzés, gorilas vivem em grandes clas
familiares sob o comando de um macho maiot e mais forte
(F3, R3). Eles sdo agressivos com estranhos, mas sua confi-
anca pode ser conquistada com tempo e paciencia. Gorilas
comuns vivem nas florestas e montanhas proximas a Gran-
de Savana. Gorilas brancos podem ser encontrados nas
Montanhas Urvantes.

CON 24-28, FR 24-36, DEX 8-12, AGI 16-20,
INT 2-5, WILL 2-5, CAR 2-8, PER 12-18
#Ataques [2], IP 1 (pele), PVs 20-24

Briga (x2) 50/50 dano 1d6+5

F2, H2, R2, A1, PdFO, Arena (florestas ou montanhas).

ORANGOTANGO

Entre os grandes macacos, apenas gorilas sao maiores
que os orangotangos. Infelizmente, da mesma forma que o
tigre, 0 orangotango artoniano era nativo de Tamu-ra; com
seu habitat natural destruido, eles agora sao rarissimos e

existem SO em caavelro,

CON 48-58, FR 48-56, DIEX 8-12, AGI 6-12,
INT 2-5, WILL 2-5, CAR 0, PER 12-18
#Ataques [2], IP 6 (pele), PVs 70-80

Garras (x2) 60/50 dano 3d6+14

l F2, H2-3,R2, AO, PdF0 \

GORILA GIGANTE
Lugares remotos como Galrasia podem abrigar o lenda-

rio gorila gigante, que dizem possuir quase 18m de altura, e
uma forca fenomenal.

CON 48-58, FR 48-56, DEX 8-12, AGI 6-12,
INT 2-5, WILL 2-5, CAR 0, PER 12-18
#Artaques [2], IP 6 (pele), PVs 70-80

Garras (x2) 60/50 dano 3d6+14

F8, H3, R7, A3, PdF4.




Grifo

“Mas noticias viajam montadas en: orifos.”
— ditado popular

CON 24-306, FR 30-36, DEEX 3, AGI 8-16,
INT 2-5, WILL 12-15, CAR 2-8, PIER 16-24
#Ataques [3],IP 1, PVs 26-36

Garras 60/60 dano 1d10+5

Bicada 65/0 dano 1d6

Pode voar com velocidade de 25m/'s

F2-3, H5-7, R3-4, A1-2, PdF0, Aceleracdo, Levitacao

Grifos estao entre as criaturas mais majestosas de Arton.
Sao animais com corpo de leao, cabeca, garras e asas de aguia.
Fazem trés ataques por turno com as garras (dano por Forca)
e 0 bico (Forca +1d6). Sao provavelmente as criaturas voado-
ras mais rapidas que existem, superando até os dragoes.

I“m estado selvagem, grifos podem ser encontrados em
regioes montanhosas, em bandos formados por um ma-
cho e um harem com algumas temeas (grifos machos tém
juba, como os ledes). Quando criados desde tilhotes, con-
tudo, podem ser domesticados: cavalgar grifos € comum
em /\rton, seja em tribos barbaras nas Montanhas Sangui-
narias até os Guardas da Cidade de Triunphus, que usam
montarias voadoras para entrentar o monstro Moock.

Um grifo domesticado e bem cuidado serd sempre fiel a seu
tratador. Existe apenas uma dificuldade em lidar com eles: grifos
ADORAM carne de cavalo, seu prato tavonto. Evitar que um
grito ataque qualquer cavalo proximo exige um Teste de H-3.

Guerreiro da Luz

A raca buneana ten grande potenicial para a destrivcdo, mas tanbén

produz, artefatos poderosos e defesa do bens. Eis porgue en os protejo.”

— Paladino de Arton

CON 24-30, FR 24-30, DEX 12-16, AGI 12-16,

INT 12-16, WILL 12-16, CAR 12-18, PER 16-24
#Ataques [2], IP 6 (armadura), PVs 30-36 (+herdicos)
Espada (x2) 80/60 dano 1d10+6 Vorpal

Invulneravel a Magias do Caminho da Luz

Tres vezes ao dia, pode disparar um raio de luz de 4d6+6

F2-3, H3-5, R2-5, A4-5, PdFF4 (luz), Arma Especial
(Sagrada, Vorpal), Reflexdo, Invulnerabilidade (Luz),

Vulnerabilidade (Trevas), Codigo de Honra dos Herdis
e da Honestidade

Esta criatura tem a aparéncia de um guerreiro usando
uma couraca feita de vidro — sob a qual circula algo que
parece luz liquida, resultando em uma figura de brilho im-
pressionante. Trata-se de um golem, um construto artficial,
criado por sacerdotes. Eles tem como missao proteger locais
sagrados de grande importancia.

Apesar da forma vitrea, o Guerreiro da Luz ndo temnada de
fragil: sua armadura ¢ tao resistente quanto qualquer peca metalica,
bem como sua espada e escudo. IEle nao pode ser danificado ou
cegado por nenhum ataque ou Magia baseados em Luz — mas,
por outro lado, tem Vulnerabihdade contra Magia das Trevas.

A espada transparente do Guerreiro da Luz € uma Arma
Especial Sagrada, Vorpal. O escudo tem o poder de reflear




ataques feitos com Poder de Fogo (conforme as regras da
Vantagem Reflexao). Estas pecas estdo presas ao corpo do
Guerreiro e sO podem ser removidas com sua total destrui-
cdo. Ele também pode disparar pela fenda do elmo um raio
luminoso (dano por PdF).

O Guerreiro da Luz é construido de torma a seguir 0s mes-
mos ideais de um paladino: ele segue o Codigo de Honra dos
Herois e da Honestdade. Estes leais soldados sao utilizados
como guardas em templos e outros locais sagrados de deuses
como Azgher, Khalmyr, Lena, Tanna-Toh, Valkaria e Wynna,

Halflings

“Serd lanentavel o dia em que vou precisar da ajida
de alonem tao pequeno ¢ fraco!”
— Kellandar, guerreiro minotauro

Halfling, A palavra vem de “half of something”, que
sionifica “metade de alguma coisa” — um nome adequado
para criaturinhas que nao ultrapassam os 90cm de altura.
Também conhecidos como hobbits, pés peludos ou apenas
“pequeninos”, eles tém como sua segunda caracteristica fisi-
ca mais marcante os pés densamente cobertos de pélos.

A origem dessa raca em Arton € controversa. Alguns di-
zem que eles foram criados por Hynnin, o Deus da Trapaca.
Outros estudiosos afirmam que eles sdo na verdade descen-
dentes dos elfos, andes e humanos, pols apresentam caracte-
risticas das trés racas. I3 existe ainda uma lenda sobre uma
grande caravana dessas criaturas que teria, no passado remoto,
chegado a Arton através de um dos portais misticos do Deser-
to da Perdicio — estabelecendo-se no reino hoje conhecido
como Hongari, ou as Colinas dos Bons-Halflings.

[ dificil para os halflings encontrar seu lugar entre os
aventureiros. [les ndo sao muito fortes, nem téem atinidade
com Magia. Assim, quase todos se tornam clérigos ou la-
droes. Na verdade, a ladinagem ¢ o recurso mais acessivel
para essas criaturas pequenas e furtivas, mas esses trabalha-
dores pacatos nao gostam de ladroes — e um ladino dificil-
mente seria bem recebido em uma comunidade haltling,

Alguns halflings sdo bons artistas e cantores, tornando-
se bardos; ou entdo amigos da natureza, dedicando-se a
carreira de druida. Eles tém um senso de humor simples,
intermedidrio entre a rudeza dos andes e a sutileza dos elfos.
Entre amigos, halflings sao gentis e observadores, mas nunca
atrevidos. No entanto, sua companhia po'de ser enfadonha
se eles estdo contentes ou exageraram no vinho...

Extremamente sociavets, os halflings sio bem aceitos
entre todas as racas. Anoes os toleram, achando-os calmos ¢
inofensivos. Elfos apreciam a companhia dos pequeninos,
pois sabem o apreco que essas criaturinhas tem pela nature-
za. Os goblins em geral nio tém problemas em lidar com
halflings, visto que ambos tém uma pequena “quedinha”
para o crime. E os humanos gostam dos haltlings, sempre
hospitaleiros e gentis com todos.

Povo trabalhador ¢ pacifico, os halflings gostam de levar a
vida sem pressa. Quase todos preferem um vilarejo ou comus-
nidade rural aos agitados centros urbanos como Valkaria ou
Vectora. Esse comportamento ¢ visto por alguns como se-

dentario ¢ conformista, enquanto outros acreditam que os
halflings estao mais do que certos em desejar contorto. Apenas
os mais atrevidos ¢ ambiciosos membros da raca escolhem a
carreira de aventurelros, € esses sio bem poucos.

Sua apreciacao pelo conforto vem, naturalmente, acompa-
nhada por um bom paladar. Embora os elfos sejam conheci-
dos por seu paladar refinado e pratos exoticos, ndo existe raca

com maior talento para a culinana que os halflings —a malotria

das familias reais de Arton adota membros desta raca como
chefes de cozinha. Suas guloseimas mais famosas e conhecidas
sa0 0s bolinhos de fuba (existe entre eles um jogo conhecido
como Loomi, onde vence que consegue comer 0 maior nume-
ro de bolinhos), pernis de cabrito recheados com tabaco e o
gloom — um preparado mal-cheiroso feito de leite azedo,
fumo e temperos diversos. Extremamente revigorante, cada
porcio de gloom recupera 1 Ponto de Vida. Infelizmente para
0s aventurelros que pensam em fazer estoques desse prato, o
gloom deve ser consumido imediatamente apos o preparo,
ou perde suas propriedades.

[i, finalmente, temos o “esporte” favorito dos halflings
— o arremesso de pedras. Para esse proposito eles desenvol-
veram uma vasta colecio de armas ¢ disposiavos, desde a sim-
ples e tradicional funda até engenhocas complicadas. Eles pos-
suem até mesmo o tai-tat, um tpo de “mini-catapulta” porta-
tl que pode ser presa ao braco, capaz de igualar um arco longo
em alcance e dano; e também o tei-dotet, uma catapulta
desmontavel que pode ser transportada por duas pessoas (ou
trés halfings) e armada rapidamente no campo de batalha,
como um dpo de “lanca-morteiros” medieval (essa arma tem
PdF5, podendo ser disparada a cada 3 rodadas, sendo necessa-
tios pelo menos dois haltlings para opera-la). Embora o povo
halfling use essas pecas em esportes de competicao, aqueles
que se tornam aventureiros encontram no arremesso de pe-
dras sua arma mais eficiente.

Por serem tao pequenos, halflings nao podem usar rou-
pas, armas ou equipamentos feitos para humanos (como se
tivessem a Desvantagem Modelo Especial). Em 3D&T, um
halfling recebe +1 em Habilidade, +1 em Poder de Fogo
(até um maximo de H5 e PdF5) ¢ -2 em Forca (at¢ um
minimo de F0). Como os andes, halflings tém Resisténcia a
Magia. Ser um halfling, para um Personagem Jogador, ¢
uma Vantagem Unica de 1 ponto.

Harpia

“Por all... parece gue eston ounvindo alguém cantar... 5
— Lanca de Ouro, cavaleiro de Khalmyr (desaparecido)

CON 24-30, FR 20-26, DEX 12-16, AGI 12-16,

INT 12-24, WILL 12-24, CAR 2-4, PER 16-20
H#Ataques [2 ou 1], IP 2, PVs 26-36

Garras (x2) 40/40 dano 1d6+3 ou

Flechas 85/0 dano 1d6+veneno (3d6)

Podem voar com velocidade de 20m/s

Seu canto pode enfeiticar o$ oponentes (ver descricao).

F2-3, H3-5,R2-3, A1, PdF2-3, Lewitacdo®




Iistas horrendas criaturas parecem bruxas com pernas,
asas ¢ cauda de aguia. [Elas se reunem em pequenos bandos
de 1d6+1 que ficam escondidos em ruinas e cavernas, onde
aguardam por suas vitimas. Embora sejam monstros raros,
podem ser encontrados em quase todas as regioes de Arton
— até¢ mesmo dentro do Reinado.

Carnivoras, as harpias tem grande apetite por carne huma-
na. Atraem suas vitmas com um canto magico hipnotico,
com 0s mesmos poderes e mutes da Magia O Canto da Sererra
— que elas podem usar sem gastar Pontos de Vida. Caso exista
mais de uma harpia cantando, as vitimas sofrem redutor de -1
em seu Teste de Resistencia para cada harpia extra presente.

Se desejarem, as harpias também podem usar seu canto
para lancar a Magia Dominacio Total — mas exigindo um
Teste Normal de Resistencia, com redutor de -1 para cada harpia
além da pramerra. O efeito vai durar apenas enquanto as harpias
conunuarem cantando (coisa que elas podem fazer durante até
1d6 horas), ¢ elas so podem dominar uma vitima por vez.

(Caso uma vitima resista ao Canto ou Dominacao das
harpias uma vez, ela nunca mais sera atetada por essa cancao
maligna — mesmo que seja de outro bando. Em combate,
harpias fazem dois ataques por turno com as garras (dano
por Forca -1d6) ou um com tlechas (dano por PdF).

Hidra

“Duas cabecas pensam melhor que unia... acho!”
— Katabrok, o barbaro

CON 40-46, FR 20-26, DEX 3-6, AGI 10-12,

INT 2-4, WILL 12-14, CAR 0, PER 16-20

H#Ataques [um por cabeca +1], IP 5 (pele), PVs 40+5X

Cada cabeca fornece 5 PVs a Hidra (max. 50 PVs)

Mordida (X) 50/30 dano 2d6 e

(Farras 40/40 dano2d6+11

Para cada cabeca decepada (por ataques cortantes), nas-
cem duas no lugar, ate um maximo de dez cabecas.

Pode usar 3x ao dia um bafo especial (ver descricao) que
causa 6d6+06 pontos de dano a todos dentro da area de efeito.

F4, H1/4, R2-10, A4, PdF2-10, Membros Elisti-
cos, Tiro Mulaplo '

Muitas vezes confundidos com dragoes, estes raros
monstros reptulianos na verdade nao tém nenhum paren-
tesco proximo. Hidras sdo serpentes gigantes, sem patas,
com corpos imensos ¢ gordos (AGI 8-10 ou H1) e uma




quantidade variada de cabecas sobre pescocos muito longos
e flexiveis (AGI 16 ou H4).

Cada hidra sempre tera pelo menos duas cabecas, mas
cxistem exemplares com até dez! A Resisténcia, Poder de
Fogo e quantidade de ataques por turno sao sempre equiva-
lentes a0 numero de cabecas (uma hidra com sete cabecas
terd R7, PAF7 e pode atacar sete vezes por turno).

Assim como os dragdes elementais, as hidras se divi-
dem em cores ¢ possuem uma arma de sopro € uma
Invulnerabilidade baseadas em um dos Caminhos
Elementats da Maga:

Hidra Branca: sopro de frio/gelo. Invulneravel a ata-
ques baseados em Luz, frio ou gelo, naturais ou magicos.

HidraNegra: sopro de veneno (quimico). Invulneravel a ata-
ques baseados em acido, veneno ou Trevas, naturais ou magicos.

Hidra Verde: sopro de acido (quimico). Invulneravel a ata-
ques baseados em acido, veneno ou Terra, naturais ou magicos.

Hidra Azul: sopro de relampago (elétrico). Invulneravel a
ataques baseados em Ar e eletricidade, naturais ou magicos.

Hidra Marinha: sopro de dgua fervente (quimico/ca-
lor/fogo). Invulneravel a ataques baseados em dcido, vene-
no ou Agua, naturais ou magicos.

Hidra Vetmelha: sopro de fogo. Invulneravel a ata-
ques bascados em Fogo natural ou magico.

O Poder de Fogo da hidra é dividido em 1d6 para cada
cabeca: uma hidra com seis cabecas (PdF6) pode tazer seis ata-
ques individuais contra alvos diferentes, causando 1d6 cada,
ou concentrar o fogo em um unico alvo usando o PdF total
(6d6), ou qualquer combinacao de ambos. Como os dragoes,
quando usa seu sopro e Tiro Mulaplo, a hidra ndo precisa fazer
Testes de Habilidade para acertar o primeiro alvo — e uma
vitima que consiga se esquivar sofre, mesmo assim, metade do
dano normal. A drea de efeito de um bafo de hidra é um cone
com 10m de comprimento, por 8m na sua base.

As cabecas da hidra também podem morder, com um alcance
equivalente a2 Membros Elasticos (10m). Cada vez que a criatura
perde 5 Pontos de Vida, uma cabeca morre. Normalmente a hidra
conserva o corpanzil escondido (enterrado ou imerso na lama,
dgua, lava...) enquanto as cabecas atacam: se perder metade de suas
cabecas, 0 monstro tentara fugir atundando.

Um probleminha que aventureiros inexperientes enfren-
tam a0 lutar contra hidras: caso uma cabeca seja cortada —
ou seja, 5 PVs perdidos através de ataques cortantes — no
turno seguinte nascem duas cabecgas novas! Isso acrescenta
R+1, PdF+1 e +5 PVs ao total do monstro! Uma hidra
nunca pode ter mais de dez cabecas.

@ (-]
Hipogrifo
“Se vocé serve ao Cavs, en 5irvo a voce... talvez!”

— Hipogrifo

CON 36, FR 26, DEX 18, AGI 16,
INT 16, WILL 16, CAR 18, PER 20
HAtaques [3], IP 2 (pele), PVs 30+36
Garras (x2) 95/90 dano 2d6+5
Bicada 90 /20 dano 1d10

Imortal

F2, H6, R2, A2, PdFO, Ataque Multiplo, Levitacao,
Imortal, Insano, Inimigo (Pegaso)

O hipogrifo ¢ uma estranha combinacdo de cavalo e aguia:
tem corpo eqiiino, mas com cabeca, patas dianteiras ¢ asas de
aguia. Em outros mundos a espécie ¢ numerosa — usada
como montaria por aventureiros, ou vivendo em estado
selvagem como inimigo natural dos pégasos. Mas em Arton
existe apenas UM hipogrifo.

Da mesma forma que o Pégaso artoniano é a montaria
pessoal do avatar de Khalmyr, o Hipogrifo serve como cor-
cel para Nimb. L& assim como Khalmyr e Nimb sao rivais, o
Pégaso e o Hipogrito também sdao inimigos declarados —
sempre tentando arruinar 0os planos um do outro. |

Os atos do Hipogrito sao tao mprevisivels quanto seu
deus criador. Em uma ocasido, ele pode ajudar um grupo de
aventureliros, ¢ no dia seguinte, matar todo o grupo. Diz uma
lenda que apenas Personagens Insanos podem cavalgar o
Hipogrito; pessoas sas que tentem 1850 devem ter sucesso em
um Teste de Resisténcia, ou tornam-se Insanas imediatamente.

O Hipogrifo nao tem imunidades especiais, mas caso seja
destruido sempre vai ressuscitar apos uma semana, recriado
por Nimb. Em voo, € mais lento que o Pegaso, mas nunca se
cansa. Em combate, conrudo, o Hipogrifo € mais perigoso:
faz dois ataques por turno com as garras (dano por Forca) ¢
um com o bico (Forca +1d6), alem de ataques extras com
Ataque Mdltplo (que ele raramente erra, com sua Ho).

O Hipogrifo também pode se transformar em uma fi-
gura humana: um jovem cigano com muitas j0fas € roupas
colotidas, que se diverte propondo enigmas para aventurei-
ros. Lle pode falar em ambas as formas.

Homens-Escorpiao

“T“oce acredila qgite Selt poro nierece o domiinio do prando? Dei-
sce-me revelar a vervdade, wostrande suas visceras...”
— Dislik, sumo-sacerdote de Megalokk

CON 20-26, FR 12-26, DEEX 2-6, AGI 12-16,
INT 8-16, WILL 8-16, CAR 2-10, PER 16-20
#Ataques [2 ou 1], IP 2 (pele), PVs 20-26
Pincas (x2) 65/60 dano 1d6+bonus ou
Ferrio 80/20 dano 1d10+veneno (2d6 a 5d6)

F2-4, H2-4, R3-6, A2-5, PdF0, Centauro, Membro

Extra, Ataque LEspecial

Esta raca horrenda e demoniaca leva panico aos viajantes que
passam pelas Montanhas Sanguinarias. Sao um tipo bizarro de
centauro, com um torso humano ligado ao corpo de um escor-
pido gigante. Eles também tém grandes pincas em vez de maos.

Os homens-escorpido vivem em pequenas comuntdades
tribais, escondidos em cavernas. Vivem da caca, mas nao ma-
tam apenas aquilo que podem comer — seu Instinto assassi-
no e agressivo os leva a destruir toda a vida da regiao onde se
encontram. Lintdo, quando a caca acaba, eles simplesmente
mudam-se para outro lugar. Essa vida errante de destruicao



constantemente os leva a confrontos com aldeias humanas.
Contudo, eles nunca abandonam as Sanguinarias.

Um homem-escorpiao pode tazer dois ataques por tarno
com as garras (dano por Forca), sempre contra o mesmo alvo,
ou um unico ataque com a cauda (seu Ataque Especial, com
H-1 e F+2}. Se conseguir acertar os dots ataques com as garras
em um mesmo turno, a vitima fica presa ¢ incapaz de lutar até
ter sucesso em um Teste de Forca. O homem-escorpido pode,
Se quiser, atacar wma vitima presa nas garras com o terrao vene-
noso, sem precisar fazer nenhum Teste.

- ESCORPIAO-GIGANTE

Uma versao muito maior ¢ mais agressiva do escorpiao
comum, estes monstros medem at¢ 1,80m de comprimen-
to. Podem ser encontrados em estado selvagem, mas tam-
bém sdo usados pelos homens-escorpiao como cies de guar-
da e de caca. Fazem dois ataques por rodada com as garras,
sempre contra o mesmo alvo; se conseguir acertar 0s dois
ataques na mesma rodada, a viuma fica presa e incapaz de
lutar até ter sucesso em um Teste de Forca. O escorpiao
pode atacar qualquer vitima presa nas garras com o ferrdo
venenoso, sem precisar fazer nenhum Teste, Além do dano
do ferrao (1d6), a vitima deve tazer um Teste de Resisténcia
+1: falha significa um dano extra de 3d6 pontos.

CON 20-24, FR 20-24, DEX 2-6, AGI 12-16,
INT 2-3, WILL 2-3, CAR 0, PER 12-18
HAtaques [2 ou 1], IP 3 (pele), PVs 30-36
Pincas (x2) 65/60 dano 1d6+4 ou

Ferrao 50/10 dano 1d3+veneno (3d6)

F2, H2, R3, A2, PAF0

Homens-Lagarto

“Eles tornanm: a vida bumana nuito dificil em munba terva.’
— Taskan Skylander, paladino barbaro

CON 12-14, FR 10-18, DEX 8-16, AGI 8-16,
INT 6-12, WILL 6-12, CAR 4-8, PIER 12-18
HAtaques [1], IP 1 (pele), PVs 15-20

Por arma 55/50 dano por arma

F1-3, H1-3, R2-3, A1, PdFF1-3, Sentudos Lspeciais
(Infravisao), Vulnerabilidade (T'rio/ Gelo)

Homens-lagarto sao criaturas de tamanho humano, mas
com cabeca, cauda e escamas de lagarto. Suas tribos habitam
pantanos, areas costeiras, cavernas e construcoes abandonadas.

O surgimento dos homens-lagarto e seus parentes se con-
funde com a propria origem da vida em Arton — onde, como
na Terra, a evolucao seguiu rumos parecidos. Dos invertebrados
marinhos vieram os peixes, depoits antibios e depois repteis
— naquela ocorreria uma divisao dramatica na escala
evolucionaria. Muitos réptets seguiram na mesma direcao, cres-
cendo e ganhando o titulo de dinossauros. Mas um grupo
especial de répteis conservou o tamanho menor e caracteristi-
cas mais avancadas: temperatura constante, dentes
espectalizados, pélos... esses “réptets avancados™ eram os
sinapsideos, que mais tarde dartam origem aos mamiferos.

inquanto os dinossauros e dragoes dominavam Arton,

os sinapsideos viviam a sua sombra — sempre escondidos,
sempre fugindo dos monstros gigantes. Um dia, contudo,
aloum upo de cataclisma tulminou quase todos os dinos
(os clérigos dizem que essa catastrofe teria sido provocada

pelos outros deuses do Pantedo para encerrar o dominio de




Megalokk sobre o mundo). Apenas depois da extincao dos
MONStros as outras racas tiveram sua chance — e entao sur-
giram os elfos, andes, humanos, goblins ¢ todos 0s outros.
Ainda existem dinossauros e outros monstros em Arton,
mas agora estao restritos a certas regloes remaotas — espect-
almente a ilha de Galrasia e as Montanhas Sanguinarias.

Mas e quanto aos antigos sinapsideos? Nem todos se
tornaram mamiferos; alguns ramos divergiram do tronco
principal, dando origem a numerosas racas de povos
reptilianos: antropossauros, trogloditas, kobolds ¢ os ho-
mens-lagarto comuns.

Predadores cruéis, os homens-lagarto cacam humanos,
semi-humanos e quaisquer criaturas como alimento. Como
armas eles preferem lancas arremessaveis e clavas. Nao usam
armaduras ou roupas, mas alguns usam escudos (A+1). Che-
fes de tribos sao matores e mais fortes (F4, R4). As tribos mais
numerosas sao encontradas nas Sanguinatas, onde — dizem
as lendas — existe até um vasto reino desses monstros.

Homens-Morcego

“Mas gue mer...”
— Tork, troglodita mercenario

CON 812, FR 10-12, DEX 8-12, AGI 8-12,
INT 4-8, WILL 4-8, CAR 4-8, PER 12-18

# Ataques [1], IP O (pele), PVs 8-12

Garras 35/50 dano 1d3+1

Podem voar com velocidade de 10m/s

F1-2, H3, R2, AO, PAFO, Levitacao, Sentidos Especi-
~ais (Audicio Agucada, Radar).

O reino subterraneo de Doherimm esconde cavernas
tao imensas que poderiam abrigar paises inteiros. Cada uma
pode conter um ecossistema completo, com vastas florestas
de fungos que alimentam herbivoros, que por sua vez ali-
mentam predadores de todos os tpos.

Um dos habitantes desses “submundos” é o homem-
morcego — criatura humandide que evolu a partir da ra-
posa-voadora, um tipo de morcego gigante. Tem corpo
humano, coberto de pelagem alaranjada, exceto na cabeca e
asas — que siao marrons. As orelhas ¢ focinho lembram
muito mais uma raposa de olhos grandes.

O homem-morcego nio se alimenta de sangue, nem € um
predador; come apenas frutas e néctar de flores subterraneas.
As mios, transformadas em asas, nao permitem manipular
objetos — ele faz isso com a lingua muito Jonga e flexivel, que
atinge 1m. Ao contririo de outros morcegos, ele consegue
caminhar sobte duas pernas. Também pode escalar arvores e
paredes rochosas, gracas ao grande polegar em forma de garra.

Homens-morcego vivem em grandes colonias de 10 a 30
individuos. Para espantar intrusos que se aproximam de seu
territorio, eles simplesmente sobrevoam as vitimas de grande
altura e deixam cair guano (esterco) sobre elas; € inofenstvo,
mas pode apagar tochas (o que pode ser evitado com um Teste
bem sucedido de Habilidade) ¢ impedir que qualquer outro
cheiro seja percebido até que o aventureiro se impe.

As criaturas s6 entram em combate quando alguém se
aproxima demais do ninho da colonia: realizam voos rasan-
tes ¢ golpetam o alvo com as garras dos pés (dano por For-
ca). Caso sejam derrubados, atacam com o polegar/garra

(dano por Forca-1d0).

MORCEGOS VAMPIROS

Uma variagcao muito mais perigosa, que vIve nas cavernas
mais profundas e escuras de Doherimm. Os morcegos-vam-
piros sao uma vartante dos homens morcegos, mas que s¢
alimentam de sangue. Vivem em cavernas intestadas de mor-
cegos comuns, que servem como mensageiros, batedores ¢
vigias enquanto os homens-morcego descansam.,

CON 14-18, FR 16-22, DEX 8-12, AGI 12-18,
INT 8-12, WILL 8-12, CAR 0, PER 22-28

# Ataques [2], IP 1 (pele}, PVs 16-26

Garras (x2) 45/50 dano 1d6+3

Podem voar com velocidade de 10m/s

F2-3, H3, R2, A0, PdF0, Levitacao, Sentidos Especi-

ais (Audicao Agucada, Radar)

Homens-Serpente

“Vocé acredita em tudo que lhe dizzens? Qe o nundo ¢ como
aparenia ¢ qie nao existen tervoves ociltos nas arelas do f&f}.éjbﬁ?
Pense de novo...”

Nekapeth, sumo-sacerdote de Sszzaas

CON 14-24, FR 16-26, DEX'8-12, AGI 16-24,
INT 8-16, WILL. 8-16, CAR 0 (8-12), PER 12-18
HAtaques |2 ou 1], IP 1 (pele), PVs 16-26

Garras (x2) 50/50 dano 1d6+2

Lanca 60/60 dano 1d10+5

Podem expelir veneno paralisante (FR 4D)

Podem se transformar em humanos (ver descricao).

F2-3, H3, R3-5, A3-4, PdFO-4, Paralisia.

Os homens-serpente sao uma raga antiga ¢ traicoeira, Com-
posta pot criaturas com torsos humanos, cabeca e a metade
inferior do corpo de serpente. Sediados principalmente no
Deserto Sem Retorno de Lamnor, eles adoravam o deus Sszzaas
e ergueram uma civilizacdo impressionante, com templos e
monumentos de pedra. Praticavam a escravidao e faziam
incontavelis sacrificios humanos ao Grande Corruptor.

A extincdo veio para eles quando o deus Sszzaas foi
destruido e os outros deuses comandaram uma grande ca-
cada contra todos os seus cultistas. Os homens-serpente
foram o primeiro alvo da cruzada; em poucos anos haviam
sido totalmente varridos de Arton. Ou assim se acreditava.

Como parte de seu plano para retornar, o Senhor das
Viboras ressuscitou seu mais poderoso clérigo — Nekapeth,
atual sumo-sacerdote de Sszzaas. Entre seus objetivos, além
de restaurar a gloria de seu deus, Nekapeth tambem tenta
trazer de volta sua propra raca. Ele ja conseguiu ressuscitar



magicamente alguns homens-serpente — poucos ainda, mas
suficientes para reconstituir a espécie no futuro.

Homens-serpente tém escamas pelo corpo todo, verde-
escuras nos costas ¢ membros, verde-amarelado na barriga e
pescoco. O rosto ¢ alongado e reptiliano, com olhos grandes
separados por uma boca larga e comprida, acompanhando
o focinho. Tém olhos amarelos e vitreos, com pupilas em
fenda. Nio tém pernas; abaixo da cintura seu corpo parece
uma cauda de cobra, sobre a qual rastejam.

Todos os homens-serpente tem a capacidade natural de es-
conder sua real aparéncia com um distarce magico ilusoro. Esse
disfarce s6 permite assumir o aspecto de uma Unica pessoa —
humano, elfo, ando... —, que eles chamam de sua “mascara”.
Nekapeth, contudo, pode assumir a aparencia de qualquer um.

Homens-serpente podem fazer um ataque por turno usan-
do uma lanca (dano por Forca +1d6) ou, desarmados, dots ata-
ques por turno com as garras (Forca -1d6). Eles também podem
realizar, com a boca, dois tipos de ataque; expelir uma enzima
acida (que causa dano normal por Poder de Fogo, quimico) ou
veneno paralisante (mesmo etetto da Vantagem Parahisia).

Homunculo

“Um destes pequeninos pode ser ben sucedido onde até
’ % X A

win exercito costuma falbar.

— Karl Mechatti, o Mestre dos Golens

CON 4-8, FR 6-12, DEX 8-12, AGI 16-24,
INT -, WILL -, CAR 0-4, PER 12-18
H#Ataques [1], IP 0, PVs 6-10
Garras 45/50 dano 1d3+1

O homunculo é um tipo de golem
em miniatura, medindo nao mais de
40cm. Eles sao usados por magos e cle-
rigos para missoes de espionagemn, assas-
sinato ou transporte de mensagens. Podem
tet aspectos diversos — humanos, fadas, gargulas, demo-
nios — mas sempre com asas. I sio muito rapidos, extre-
mamente dificels de apanhar.

Homunculos seguem quase todas as regras para
Construtos. Nao precisam dormir, comer ou beber. Sao imu-
nes a venenos, doencas, Magias que afetam a mente e quais-
quer outras que so funcionem contra cgaturas vivas. B nao
recuperam Pontos de Vida a menos que sejam consertados.

Homunculos nao sabem falar, nem pensar. Apenas seguem
as ordens de seu controlador. Os materiais para construi-los sao
ainda mais raros e estranhos que aqueles necessarnos para um
golem normal — incluindo sangue do proprio mago, € alguns
mngredientes que so podem ser obtidos por metos malignos.
Nenhum Personagem com o Codigo de Honra dos Herois ¢/
ou da Honesadade usaria um homunculo.

Alguns homunculos possuem uma picada venenosa,
que usam para assassinar suas vitimas enquanto dormem,
O efeito é similar a0 do veneno de cobra. Exige da vitima
um Teste de Resisténcia ou sera envenenada, comecando a
perder 1 PV por turno até¢ a morte, ou até ser curada. O
veneno pode ser detido com um Teste bem sucedido de
Medicina (Habilidade +1) ou qualquer Magia de Cura (mas
usada deste modo a Magia nao restaura PVs; apenas impede
que o veneno continue agindo).

Existem diversos tipos de homunculo, nas mais varia-
das formas, ¢ com diversos poderes unicos.

FO, H6, R1, AO, PAFO, Aceleracao, Levitacao




Horror dos Tumulos

“Se vocé prefende escapar, inplore ao grande Thyatis para nii-
ca encontrar i desses denionios!
— Magoor, sumo-sacerdote de Thyatis

CON -, FR -, DEX -, AGI 10-12,

INT 2-3, WILL 2-3, CAR 0, PER 12-18
#Ataques 2], IP -, PVs 20-30

(Garras 35/30 dano 1d3+Contagio

F2, H2, R1, A1, PAFO

Fsta apavorante criatura pode ser facilmente confundida
com um esqueleto. Um olhar mais atento revela que 08 0s-
sos estio cobertos com gosma esverdeada ¢ pulsante. Na
verdade o Horror dos Tumulos ndo é um morto-vivo, como
pode parecer A primeira vista, ¢ sim um tipo de invertebrado
gelatinoso que usa um esqueleto humano para sustentar
sua forma semiliquida.

O monstro faz dois ataques por turno com as garras. Cada
vez que realiza um ataque bem sucedido, alem de causar dano
(Forca), o Horror deixa um pouco de sua propria substancia
na vitima. A gosma comeca entao a dissolver e penetrar na
vestimenta, provocando a perda de 1 ponto de Armadura 2
cada trés turnos. Quando a Armadura chega a 0, comeca a
penetrar na pele e se espalhar pela carne, causando 1 ponto de
dano por turno. Quando os PVs da vitima chegam a zero, ela
tera sido reduzida a um esqueleto ¢ transformada em um
Horror dos Tumulos. A tnica forma de deter a acao da subs-
tancia ¢ com fogo ou dano magico de qualquer upo. Livrar-se
da gosma consome um turno INLeiro.

Aragues normais contra a criatura despedacam seu esque-
leto ¢ impedem que continue lutando, mas ela so pode ser
totalmente destruida com fogo ou Magia. Ataques feitos de
maos vazias contra 0 Horror também provocam o contagio. /A
criatura é imune a qualquer forma de veneno, gas ou ataque
quimico. Costumam atacar em cemitérios, aproveitando sua
semelhanca com mortos-vivos para enganar aventureiros; tam-
bém podem ocorrer nos subterrancos de Triunphus.

Ictiossauro

“Peguer wm granddao!”
— Marlimm, pescador ando (ultimas palavras)

CON 40-48, FR 40-48, DEX 0, AGI 10-12,
INT 2.3 WALL 2-3, CAR O, PER 10-12
#Ataques [1], IP 1, PVs 40-50

Pancada 45/20 dano 3d6

Pode nadar com velocidade de 10m/'s

F3-5, H1-3, R2-3, A1, PAF0, Sentidos Especiais (Au-

dicao Agucada, Faro Agucado, Radar, Ver o Invisivel)

O ictiossauro € um réptl marinho pré-historico, comum
nos mares a volta de Galrasia. Mede até 2,50m e nao se parece
com um lagarto ou dinossauro: tem formato muito seme-

[hante a0 de um golfinho, mas com cauda vertcal. Seus olhos
520 grandes COMO Pratos € O COuro € CiNza-escuro OU Negro.

O ictiossauro caca pequenos peixes, aguas-vivas ¢ lulas.
Tem sentidos tdo agucados quanto os selakos. Podem set
usados como montaria, com Testes de Amimais, [sportes,
Sobrevivéncia ou a Especializaciao Cavalgar — mas os Testes
sdo Dificeis, porque esses bichos sdo muito menos inteli-
gentes € Cooperatuvos.

Incubador

“O gue ¢ agnilo no peito dele?! Maten! MATEM!”
Antony Swan, paladino de Valkaria

CON 20-24, FR 10-12, DEX 0, AGI 16-18,
INT 2-4, WILL 2-4, CAR 0, PER 10-18
#Ataques [1], IP 2 (pele), PVs 20-30
Mordida 35/30 dano 1d6+Contagio

F2, H5, R2, A3, PdFO0, Paralisia

Alguns estudiosos de outros mundos suspeitam da exis-
téncia do Reino dos Pesadelos, um lugar de onde emana todo o
mal existente no universo. [Zsses mesmos academicos acredi-
tam que certas criaturas vieram dessa regiao macabra para Arton.

O incubador lembra uma enguia com ossos metalicos
expostos, medindo quase dois metros de comprimento. Tem
quatro ferroes articulados dispostos a volta da cabeca, teito as
pétalas de uma flor. [ incrivelmente 4gil ¢ vive em pantanos,
cemitérios, casas assombradas ¢ outros lugares malditos.

(Quando ataca, o incubador primeiro tenta paralisar a viti-
ma com o veneno dos ferroes (Paralisia). Se over sorte, 2 vioma
serd morta a mordidas (dano por l'orca) para ahmentar o
monstro. Infelizmente, em vez de comer, 4s vezes o incubador
usa um ferrdo especial na cauda para penetrar no ventre da
vitima (1 ponto de dano) e inscrir ali uma larva. Entdo foge.

O hospedeiro vai carregar o ovo consigo pelos proximos 2
meses, durante as quais vai sofrer pesadelos terriveis. Apos
esse periodo termina a gestacio da larva, que forca passagem
atraves do ventre e mata o hospedeiro de forma horrivel,

Pocoes e Magias de Cura nio conscguem remover a lat-
va. Nenhum poder ou Magia pode ser usado diretamente
contra ela sem afetar o hospedeiro, ou vice-versa (uma
Teleportacio, por exemplo, sempre vai transportar a larva
jantamente com o portador). :\ unica forma de remove-la
sem matar 0 hospedeiro é com um Desejo.

A larva do incubador ndo pode s¢ abrigar em Construtos
ou Mortos-ViIvos.

LARVA

CON 5-10,FR 5-10, DEX 0, AGI 10-12,

INT 2-3, WILL 2-3, CAR 0, PER 10-12

HAtaques [1], IP 1, PVs 5-10

Explosao do peito do hospedeiro (ataque unico), que
causa um dano de 4d6 (sem direito a teste de protecao).

Fl H5, RO Al PdF.




() nome ¢é tormado por antgas palavras tamurianas que

Kaatar-ni ray significam “homem-tormiga-diabo’; a criatura tem a aparen-
“Netnca mais aceito wm trampo em dreas de Tormental” cia de um homem com cabeca de formiga, imensos olhos
— Tork, roglodita mercenario verdes, uma pinca espinhosa no lugar da mao direita e garras

na esquerda. Pode realizar dois ataques por turno (dano F com
CON 15-25  FR 18-25, DEX 5-8, AGI 15-18, a pinca; F-1d6 com a garra). Tem todas as imunidades naturais
INT 5-8, WILL 5-8, CARO, PER 15-20 de demonios da Tormenta (contra acido, eletricidade, fogo...).
# Ataques [3], IP 4 (pele), PVs 35 Os kanatur costumam ser vistos em bandos de 3d6 indi-
Garras (x2) 65/45 dano 3d6 Vorpal viduos, aparentemente patrulhando as fronteiras de uma ares
Mandibulas 50/0 dano 2d6 de Tormenta. Este parece ser 0 mats fraco dos demonios; é o

unico que pode ser ferido com armas normais (todas as outras
F3-5, H4, R3-4, A3, PdF0, Invulnerabilidade (Acido, espécies sao vulneraveis apenas a Magia e armas magicas).

Veneno, Eletricidade, Fogo Normal, qualquer ataque nao

magico}), Armadura Extra (Fogo Magico), Levitacao

Também descoberto recentemente, este demonio por

muito pouco nao continuou desconhecido. Apenas duas
expedicoes bem sucedidas (ou seja, que tiveram sobreviven-
tes) menclonam estas criaturas em seus relatorios.

O kaatar-niray (“laminas demoniacas” em tamuriano
antgo) aparenta ser um gigantesco louva-a-deus bipede,
medindo cerca de 2,5m de altura e com garras tao afiadas que
poderiam rasgar uma armadura completa como se fosse
feita de papell Alguns estudiosos acham que essa criatura €
parte de um nivel intermediario entre os fil-gikim e os tai-
kanatur na hierarquia dos demonios — enquanto outros
suspeitam que eles sejam o proximo nivel apos os fil-gikim.
Todavia, devido a falta de um espécime desse demonio para
estudos (nenhuma expedicio conseguiu realizar capturar um
deles), tudo que os estudiosos da Grande Academia Arcana
podem fazer at¢ 0 momento a0 meras Suposicoes.

[“m combate, os kaatar-niray sao criaturas mortais e impla-
caveis, allando uma incrivel velocidade (apesar de seu tama-
nho) com suas garras mortais. Realizam tres atagues por tur-
no: dois com as garras (3d6 pontos de dano, com efeito vorpal)
¢ um com as enormes mandibulas (2d6 pontos de dano).
Como se nao bastasse, ainda podem voar! Se atacam durante

um mergulho, recebem um bonus de H+1 em seus ataques.
Essas criaturas costumam ser vistas apenas em regioes mais
protundas das areas de Tormenta, a mais de 3 km da fronteira,
realizando patrulhas aéreas em bandos de 1d6 individuos.

Kanatur

“}:.'J}berfzfz aqi. L70m tentar me comunicar cow eles.”
— Hyaku-nen, o Imortal (despedacado)

CON 12-15,FR 12-18, DEX 5-8, AGI 12-15,
INT 3-6, WILL 3-6, CAR 0, PER 15-20
#Ataques [3], IP 3 (pele), PVs 15

Garras (x2) 45/45 dano 1d6

Mandibulas 55/0 dano 2d6

Imunidades (ver texto)

F2-3, H2, R2-4, A3, PdF0, Invulnerabilidade (Aci-
do, Veneno, Eletricidade, Fogo Normal, qualquer ata-

que nao magico), Armadura Extra (Fogo Magico)




Katrak

“T“océ nao devia ?‘fpﬁffr certas colsas qie en digo...”
— Jilgan Lampreia, conselheiro elfo-do-mar

CON1-2. FR 1.2, DEX 0, AGI 12-14,
INT 1-2, WILL 1-2, CAR 10-12, PER 10-18
HAtaques [0], IP 0, PVs 2

FO, H1, RO, A0, PdFO.

O peixe-companheiro (ou katrak, como € mais conheci-
do, pelo barulho constante que produz) ¢ o mais popular
animal de éstimacio entre as racas submatinas. Do tamanho
de um gato, inteligente e de cores brilhantes, costuma se
afeicoar facilmente a qualquer pessoa que mostre um mini-
mo de amizade. Bastam alguns afagos no couro macio ¢
sem escamas para ganhar logo sua contianca.

Katraks podem ser domesticados e treinados tao facil-
mente quanto cies. Sao desdentados, totalmente inofensi-
vos; alimentam-se apenas de microorganismos. Parecem
sempre ocupados em brincar, buscando novas e mirabolan-
tes maneiras de diverar seus donos. Alem disso, como 08
papagaios, podem aprender a pronunciar palavras, frases e
até cancoes inteiras. Claro que repetir palavras ¢ bem mais
simples que compreendé-las...

Além da divertida companhia, o katrak pode ter outras
utilidades. Os machos possuem uma bolsa no ventre, usa-
da para abrigar 0s 0vos (como tambeém ocorre com 0s cava-
los-marinhos); essa bolsa é extremamente eldstica, capaz de
transportar volume duas vezes maior que 0 proprio peixe.
Uma pessoa pode depositar pequenos objetos ali e recupera-
los sem qualquer dificuldade (quando esticam, as paredes da
bolsa ficam transparentes ¢ pode-se ver o que existe no inte-
rior). Katraks treinados podem ser usados para transportar
mensagens e pequenas cargas na bolsa — mas, levando em
conta a enorme facilidade em conquistar 2 amizade do bicho,
confiar a ele mensagens muito importantes ou cargas valio-
sas nao seria inteligente...

Apesar da grande maioria dos katraks possuir um tama-
nho entre 20 e 50 cm, sabe-se que nos mares mais protun-
dos existem exemplares desse peixe que podem atngir 2a 3
m; e que ja foram avistados espécimes de 6 metros, cujo
volume da bolsa permitiria até mesmo um grupo se abrigar
dentro. Naturalmente, tais relatos de pescadores nao sao
confidveis, assim como suas outras historias.

Kill’bone

“Wao saio para cacar trolls sem men anigao aqi.

12

— Rintintimm, soldado anao

CON 21-24,FR 14-16, DEX 2, AGI 12-14,
INT 1-3, WILL 1-3, CAR 8-12, PER 20-28
#Ataques [1], IP 2 (Ossos), PVs 20-30
Mordida 50/10 dano 2d6+1 ou

Ataque com espinhos 40/40 dano 3d6

F1,H1-2,R1-2, A3, PAF0, Ataque Espedal (Forca), Sen-
tidos Lispeciais (Audicao Agucada, Faro Agucado, Infraviso).

Esta estranha espécie de cao selvagem tem uma armadura

Hssea externa, revestida de espinhos e uma longa cauda espinho-
sa. [issa couraca torna o bicho bastante resistente ¢ bem mais
perigoso que um lobo comum. Lle pode atacar normalmente
com a mordida (dano por Forca) ou usar seu Ataque Lspecial,
rolando sobre o inimigo para rasga-lo com scus espinhos.

Seu nome vem de um antigo dialeto ando e significa “0sso
assassino”. O kill’lbone é um bicho de estimacao popular em
Doherimm, onde sao usados pelas patruthas para farejar ¢
atacar invasores. Kill’bones odelam os trolls e comecam a ros-
nar furiosamente quando sentem seu cheiro — maits uma
razA0 para que 0s ANOEs apreciem muito esses bichos.

Em estado selvagem, kill'bones vivem em matilhas que
cacam nas cavernas de Doherimm. Eles jamais atacam anoes,
mas Serao agressivos com quaisquer outras criaturas. Po-
dem, contudo, ser amansados com um Teste Normal de
Animais ou Dificil de Sobrevivencia.

Kobolds

“O primo Katabrok ten razdo! Kobolds sdo wmas pestes!”
— Sandro Galtran, ladtdao aventurelro

Estes pequenos monstros €stao entre as criaturas mats
detestadas de Arton. Os maiores 1nimigos naturals dos
centauros, kobolds sdo pequenas criaturas com corpo
humandéide e cara de cachorro.

Um kobold sozinho nio ¢ ameaca para ninguém, mas eles
sempre atacam em bandos ¢ usando tadcas traicoeiras, armadi-
lhas e emboscadas. inxergam no escuro, vivem em subterrane-
0s € outros lugares onde um centauro nunca poderia entrar.
(Cada tribo pode ter de 10 a 100 kobolds (a mator tribo conheci-
da, com cerca de 200 kobolds, se esconde em um planalto pro-
ximo de Malpetrim). Eles se reproduzem atraves de ovos, que
nao tém nenhum valor comercial: na verdade, sao nojentos!

Embora sejam capazes de tormar tribos, fabricar instru-
mentos e até tenham uma linguagem propria, os kobolds
nio sao considerados “scres inteligentes™. A legislacdo do
Reinado destina a cles o mesmo tratamento que a0s ani-
mais; matar ou molestar kobolds nio € ilegal (embora pos-
sa ser considerado cruel). Todas as tentatvas de educa-los
ou mesmo escraviza-los fracassaram; nem mesmo a Alianca
Negra dos goblinoides emprega essas pestes,

As tribos maiores costumam ser comandadas por um
xamd com poderes mdgicos, muitas vezes um clérigo de
Megalokk (o deus dos monstros) ou Krig (uma divindade
menor dos kobolds).

GUARDA

CON 5-10, FR 5-10, DEX 5-10, AGI 5-15,
INT 5-10, WILL 5-10, CAR 5, PER 5-15
#Artaques [1], IP 1-3 (armadura), PVs 5-10
Espada Curta 30/30 dano 1d6

Escudo 0/30



FO, HO-1, RO-1, A0-1, PdFO-1, Inculto.

XAMA

CON 5-12, FR.5-15, DEX 515,801 5-15,

INT 5-15, WILL 5-10, CAR 5, PER 5-15
#Ataques [1], IP 1-3 (armadura), PVs 10-12
Pontos de Magia: 2a 5

Pontos de Fé: 2a 5

Caminhos Principais: Agua, Ar, Trevas, Animais

FO, HO-1, R1-2, AO-1, PdF0, Clericato, Agua 1-2,

Terra 1-2, Trevas 1-2.

Kraken

“O senhor sempre sonbe, nao é, Mestre¢ Quando sirga para nin
e miens soithos, convocando wma elffa-do-mar aiida cianca para sita
caverna ancestral, o senhor ja previa esta anreaca? L acredito que siv,
pois a sabedoria do Grande Oceano senipre esteve conr o senhor.”

— Jenora Dhananats, elfa-do-mar

CON 75-80, FR 75-80, DEX 5-15, AGI 5-15,

INT 5-10, WILL 5-10, CAR 0, PER 5-15

#Ataques [varios], IP 4-9 (Pele), PVs 100-120

Cada Tentaculo possui 20-50 PVs, IP 4 ¢ realiza 1 ataque.
Tentaculos (varios) 60/20 dano 2d6+12

Tentaculos Maiores (x2) 50/30 dano 4d6+12

F5-7, H3-5, R0-10, A4-6, PAF0O, Ambiente Especial,

Membros Elasticos.

Se 0 mundo de Arton abriga monstros enormes, eles
sa0 muito malores sob mar. Lntre as malores criaturas
conhecidas neste mundo esta o kraken, uma monstruosa
lula-gigante. Alongadas, podem medir de 10 a 100m de
comprimento ou mais — clas podem viver milhares de
anos e nunca param de crescet. E raro que se aproximem da
costa, mas costumam atacar barcos ¢ navios em mar aberto.

Como as lulas normais, o kraken tem dez tentaculos —
oito mais curtos ¢ pontiagudos, dois mats longos (10 a
60m) e achatados nas extremidades. O diametro dos tenta-
culos varia de 45cm a mais de 1m; cada tentaculo tem a tforca
relacionada em sua ficha. Para proposito de combate, cada
tentaculo do kraken é tratado como um inimigo separado.
A criatura normalmente tenta segurar a vitima com um ou
malis tentaculos e arrasta-la na direcido de seu bico.

Cada tentaculo pode tolerar dano igual a propria Resistén-
cia da criatura antes de ficar inutilizado (exemplo: se o kraken
tem RG, um tenticulo tolera 6 pontos de dano) e s6 pode ser
amputado através de dano por corte. Dano sotrido pelos ten-
taculos nao afeta os PVs normais do kraken; para isso € neces-
sario atingir a cabeca ou os 6rgaos vitals (que normalmente
ficam embaixo d’agua enquanto o0 monstro ataca).
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SENHOR DAS PROFUNDEZAS

A criatura conhecida como Senhor das Profundezas nao
é um kraken comum — conta-se que ¢ um demonio, um
semi-deus ou mesmo uma divindade ancestral. Esse mons-
truoso ser vive no Abismo e jamais foi visto por olhos
humanos. Mesmo as criaturas submarinas desconhecem sua
aparéncia. /Apenas os tentaculos do Senhor costumam sex
vistos emergindo do abismo; cles atingem muitos quilo-
metros de comprimento, podendo até mesmo alcancar a
superficte para destruir os maiores navios de Arton.

Provavelmente o Senhor das Protundezas é tao antigo
quando os dragoes mais velhos do mundo... e talvez ainda
mais poderoso. A verdadeira extensdo de suas habilidades

magicas e psiquicas ¢ desconhecida — mas, quando o Se-
nhor deseja alguma coisa, ela logo se torna real. Ninguem
faz idéia das motivacoes dessa criatura, mas ela é terrivel-

mente temida pelas nereidas abissais.

CON 95,FR 100, DEX 15, AGI 15,

INT 45, WILL 45, CAR 20, PER 45

HAtaques [virios], IP 11-19 (Pele), PVs 250

Cada Tentaculo possui 50-80 PVs, IP 8 e realiza 1 ataque.
Tentaculos (varios) 90/90 dano 3d6+16

Tenticulos Maiores (x2) 60/60 dano 6d6+16

Diversos poderes telepaticos e psionicos.

F7, H9, R16, A8, PdF0, Antibio, Animais, Ataque

Multiplo, Membros Elasticos, Telepatia, Manipulacio,
f‘xgua 10, Ar 4, Luz 6, Terra 6, Trevas 12.

Leao-de-Keenn

“O verdadeiro servo do Ders da Guerra rido deveria ser meios jém{. P

— Mestre Arsenal, sumo-sacerdote de Keenn

CON 26-36,FR 26-36, DEX 3, AGI 18,
INT 4, WILL 24, CAR 0, PER 24
H#Ataques 3], IP 3 (Pele), PVs 26-40
Garras (x2) 85/70 dano 2d6+3
Mordida 75/20 dano 3d6+4

Rugido magico (ver descricao)

F3, H3, R3, A4, PAFO

Este monstro lembra um ledo 1menso, medindo quase
4m de comprimento, com longos espinhos no dorso. Sua
pele é vermelha e brilhante, de aparéncia liquida, como se esti-
vesse sempre ensanglientada. Nao tem olhos ou ouvidos visi-
veis, ainda que pareca capaz de ver e ouvir muito bem. A cabega
¢ ocupada quase que apenas pela bocatra pavorosa, repleta de
dentes brancos e brilhantes como as estrelas.

O leao-de-keenn tem enorme for¢a ¢ resisténcia, NAo res-
pira e nunca precisa de dgua — mas caca todas as formas de
vida com o mesmo apetite. Ao que parece, seu sistema di-
gestivo consegue liberar a energia da quebra dos atomos e
usd-la para alimentar o organismo: com isso o leio pode
comer QUALQUER material. Apenas sua ferocidade e de-

sejo de matanca fazem com que prefira presas vivas.

O leao-de-keenn faz até trés ataques por turno: duas
garras (Forca-1d6) e uma mordida (Forga). Ele também pode
apavorar suas viimas com um rugido magico. Ele funciona
como a Magia Panico (com alcance igual a sua Resistencia)
como uma habilidade natural, sem gastar PVs. Habita as

Montanhas Sanguinarias.

Lesma-~-Carnivora

“Suif snif... cheirinho bom! Parece comida!™
— Brogo Tokiens, ladrao halfling (desaparecido)

CON 25-45, FR 10-20, DEX 0, AGI 5,

INT 0, WILL 0, CAR 0, PER 10

#Araques [1], IP especial, PVs 25-40

Recebe somente metade do dano de ataques fisicos
Tentaculos 60/0 dano 1d6+1

Dano por acido 1d6+2 por rodada

F2-4, H1/5, R4, Al, PAF0, Membros Elasticos

Listes grandes moluscos predadores lembram imensas
lesmas-do-mar, belos ¢ multicoloridos. As menores tém o
ramanho de um crocodilo, enquanto as maiores sao grandes
como elefantes, pesando entre 100kg e trés toneladas.

[esmas-carnivoras adotam uma técnica de caca comple-
xa: quando atingem a 1dade adulta, procuram um lugar que
acham adequado — floresta, clareira ou qualquer outro tex-

reno abrigado do sol forte — e cavam um pequeno fosso.
LEnchem essa cavidade com uma substancia transparente,
densa e viscosa. Esse muco é imnofensivo, nag venenoso,
mas fortemente aromatico — seu odor se espalha por qui-
I6metros. A quimica do aroma atinge os centros de prazer
no cérebro da vitima, provocando uma atracao quase
irresistivel (exige um Teste de WILL ou R-2 para evitar).
Assim que uma viuma se aproxima e entra na lagoa de
muco, a lesma-carnivora emerge e ataca. Faz isso através de
uma radula (o 6rgao de alimentacio das lesmas ¢ caramujos)
modificada, um longo tentaculo equipado com espinhos na
ponta. Esse tentaculo tem alcance de 5m ¢ pode ser dispara-
do como um arpao (H5), causando dano por Forca-1d6.
Qualquer viuma que tenha sofrido 2 pontos de dano ou
mais apos a jogada de Armadura fica presa pelo arpio, so-
trendo 1 ponto de dano por turno (esse dano ignora a Ar-
madura ¢ IP) e sendo lentamente arrastada na direcao da
boca (1 metro/turno), a menos que venca um Teste de For-
ca (com redutor igual a Forca do monstro em 3D&T: se a
lesma tem F3, é preciso fazer um Teste de F-3). Uma vez no
interior da boca, a vitima sofre dano por Forca (por causa
dos acidos presentes no corpo da lesma) até a motte,
Quando ¢ atacada por armas cortantes, o acido pode
espirrar, causando 1d3 pontos de dano em quem o atacou.
Devido ao muco viscoso, lutar no interior da lagoa 1im-
poe um redutor de H-1 em qualquer ataque. O tentaculo
tem Al serd amputado se sofrer 5 pontos de dano ou mais
(esse dano nao ¢ descontado dos Pontos de Vida da criatu-
ra). Caso perca o tentaculo ou metade de seus PVs, a lesma
mergulha para tentar tugir.



Licantropos

“Kabof, en escollo voce!”
— Pucky, lobisomem

Os licantropos, ou homens-fera, sao humanos que por
aloum motivo foram transformados em seres animalescos.
Eles existem em muitos tamanhos, tormas e gpos — sdo
tantos que chega a ser dificil identificar todos. Na verdade,
qualquer humano que apresente um ou mais tracos bestiais
sera considerado um licantropo.

Existem incontaveis teorias sobre a natureza da
licantropia ¢ suas formas de contagio. Apenas em uma coisa
todas concordam: a licantropia ¢ uma béencao (ou uma mal-
dicdo, segundo a maioria) oferecida aos seres humanos por
Tenebra, a Deusa das Trevas. Ela pode se apresentar desde o
nascimento (nesse caso, diz-se que a crianca foi tocada por
Tenebra ainda no utero) ou ser contraida em algum mo-
mento da vida, como se fosse uma doenca.

O licantropo mais temido ¢ aquele que, em noites de lua
cheia, se transforma em uma fera assassina ¢ incontrolavel
— mas nem todos sao assim. Muitos deles podem manter
o controle de suas acoes na forma de fera, ou mesmo con-
trolar essa mudanca de forma voluntaria. Na verdade, a gran-
de maioria dos licantropos nem a0 menos ¢ capaz de ne-
nhum tpo de transformacao.

Seguindo esses critérios, os licantropos artonianos po-
dem ser classificados em tres grandes grupos:

e Animais: sao aqueles que nao podem se transtormar,
mas tém alguns tracos animalescos: em geral olhos, orelhas,
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focinho, pelagem ¢/ou cauda. Muitos sao humanos com ca-
beca ¢ cauda de animal. Alguns podem possuir Sentidos Es-
peciats pelo custo normal em pontos. Apesar de suaaparéncia,
estes licantropos nao sao considerados Monstruosos — che-
gam a ser muito comuns em territorio do Reinado, trabalhan-
do como camponeses, artesdos, soldados e at¢ aventureiros.

* Bestiais: sio aqueles que conseguem mudar para uma
forma monstruosa, lembrando uma versio demoniaca de
aloum anmmal natural — lobo, javall, urso, leao, tigre, rato,
leac-marinho... quase sempre mamiteros. Na torma de fera,
tém F+1, A+1, (FR +3, CON +3, AGI +3) Monstruoso e
Vulnerabilidade a Magia, armas magicas ¢ armas de prata.
Infelizmente, a transformacao nao esta sob seu controle: ela
ocorre apenas em certas condicoes, independentes de sua
vontade (conforme a Vantagem Licantropo). Esses
licantropos raramente conseguem viver em sociedade, pre-
terindo uma vida errante.

* Ferais: sao iguais a0s Bestais, mas nunca podem evi-
tar a transformacao quando as condicoes aparecem (Furia,
lua cheia, Perto da Morte, Protegido Indefeso...) — e, quan-
do ela acontece, nao tem nenhum controle de suas acoes.
Nessa forma nao entendem a lingua humana e nao reconhe-
cem seus amigos ou pessoas amadas. Sao totalmente domi-
nados pelo desejo de cacar ¢ matar — na verdade, eles nio
voltam a forma humana até que tenham cometido um as-
sassinato. Ferais costumam espreitar pequenas aldetas e fa-

zendas, ou mMesmo viver secretamente entre 05 humanos

até que sua maldicdo se manifeste outra vez.
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Os trés tipos podem se apresentar desde o nascimento
— ou entdo se manifestar na adolescéncia, por razoes que
apenas Tenebra conhece. Nao existe em /Arton a licantropia
genética: um filho de pais licantropos ndo sera necessaria-
mente como ¢les (na verdade, 1sso chega a ser raro).

O tipo Feral ¢ o unico que pode ser transmitdo para
outras pessoas: caso a vitima de um ataque tenha perdido
metade de seus Pontos de Vida (e sobrevivido, ¢ clarol),
deve fazer um Teste de Resisténcia. Se talhar, vai se tornar
também um licantropo Feral. Apenas humanos contraem
esse tipo de licantropia: elfos, andes e outros semi-huma-

noOs SA0 1Munes.

L]
Lich
“Uma vez eliminado o inconveniente da morte por velbice, o estitdo

da Magia pode ser muito miais profundo. Pelo meenos, é o que dizert..”
— Vladislav Tpish, necromante

CON 20-36,FR 14-36, DEX 10-14, AGI 12-18,

INT 24-30, WILL 24-30, CAR 0, PER 20

#Ataques [2 ou 1], IP 3 (Pele), PVs 56-60 + Heroicos

Garras (x2) 75/70 dano 1d6+5 ou por Ritual

Pontos de Magia: 15-30

Pontos de Focus: 18-28

S6 pode ser acertado por armas agicas +2 ou melhores.

Possui protecdo de 3D contra Magias.

Caminhos: Pode utilizar Rituais ¢ Magias, ou se especi-
alizar em qualquer um, exceto Luz.

3.5, H3-6, R4-6, A3-6, PAF3-5, Trevas 8-14, outros
6-12, Imortal, Invulnerabilidade a todos os ataques (exceto

Magia e armas magicas), Resisténcia a Magia

Embora nio seja o mais conhecido, o lich ¢ provavel-
mente 0 mais poderoso tipo de morto-vivo; ele surge como
resultado do esforco de um clérigo (geralmente de Tenebra
ou Ragnar) ou mago necromante que conseguiu se transfor-
mar em morto-vivo sem perder sua memoria, sua sanidade
¢ seus poderes magicos. Em Arton, Vectorius e Talude sao
os mais poderosos magos VIVOS; existem liches com po-
der ainda maior que eles...

Nem todos os liches sio maus, mas a maioria ¢! Como
qualquer mago nectomante ou clérigo da morte, eles nao conse-
guem ver muito valor em seres viventes — € nao hesitam em
sacrifica-los durante sua busca por mais poder magico, sea unico
grande objetivo. Logicamente, 1sso leva aventuretros a tentar
destrui-los para acabar com seus experimentos malignos.

Tornar-se um lich exige que 0 mago ou clérigo faca um
amuleto que mais tarde vai guardar sua propria alma. Quan-
do a Magia se completa, a alma fica presa do objeto € o mago
ou clérigo se torna um mMOrto-vivo, com poderes imensos
para acrescentar a0s muitos que ja inha. A Magia necessaria
para fabricar esse item é conhecida apenas pelos proprios
liches — que, ¢ claro, nao se interessam em divulga-la! Nor-
malmente, antes de se tornar lich, um necromante ou clérigo
da morte deve primeiro derrotar outro lich e arrancar dele o
segredo.

Além das imunidades normais dos mortos-vivos, liches
podem sofrer dano APENAS por Magia ¢ armas magicas.
Eles também podem realizar todas as Magias que conhecem
sem nunca gastar Pontos de Vida... e eles conhecem MUI-
TAS Magias! Um lich destruido sempre retorna mais tarde,
a menos que o amuleto contendo sua alma seja destruido
também; um lich sempre vai esconder esse amuleto no lu-
gar maits 1nacessivel que encontrar.

Liches sdo totalmente imunes 2 Controle ou Esconjuro
de Mortos-Vivos, Paralisia ¢ Transtormacao.

Lobo-das-Cavernas

=7, 7d 04 um desses nos jooos! Awvancon o braco de ume gladiador!”
" d - jog0s! A brago de nm gladiador!
— Shen, guarda da mulicia de Valkaria

CON 26-36,FR 24-36, DEX 3, AGI 18,
INT 2, WILL 2, CAR 0, PER 28
#HAtaques [3], IP 1 (Pele), PVs 26-30
Garras (x2) 75/70 dano 2d6+3
Mordida 70/20 dano 3d6

F1, H1-2, R1-2, A0-1, PdFO, Sentudos Especiais
(Audi¢io Agucada, Faro Agucado)

Este ancestral pré-histérico do lobo ainda pode ser encon-

trado em numerosas regides de Arton, espectalmente Galrasta.
Tem pelagem cinza-azulada, olhos vermelhos e uma fila dorsal
de placas 6sseas cortantes, que muitos povos tribais usam para
fabricar lancas. Para os lobos, elas ndo servem como arma:
estudiosos acreditam que elas sio apenas atrativos sexuals (ape-
nas machos as possuem). Lobos-das-cavernas formam haréns
com um macho no comando de até 5 a 15 temeas.

s goblins costumam caprurar filhotes desses lobos ¢
treind-los como montarias. Apenas as fémeas podem ser
cavalgadas (a crista cortante dos machos tornaria essa tarefa
um tanto dolorida...), mas os machos também podem ser
treinados para guarda e ataque. Na verdade, a Favela dos
Goblins em Valkaria costuma abrigar algumas dessas feras
em lugares secretos: a guarda da cidade realiza expedicoes
regulates para encontrar e exterminar os bichos, mas nunca
conscguiu acabar com todos eles...

Mago-Fantasma

“ESSA NAO! Rapido, guardem as armas midgicas! Peguem
Dans e pedras, se necessariol E vocé, mago, SUMA DAQUI”
— Olaf Lightsword, aventureiro experiente

CON -, FR -, DEX -, AGI -,

INT 12-16, WILL 14-16, CAR 10, PER 10

# Ataques [1], IP especial, PVs 20-30

Toque 65/70 dano 1d3 + especial (ver abaixo)

O toque causa a perda permanente de um ponto de Focus
na Vitima (caso falhe um Teste de Resisténcia) ou causa a perda
das propriedades magicas de um item.

SO pode ser acertado por armas nao-magicas

Possui imunidade total contra Magias.



FO, HO-4, R2-5, A04, PdF0, Imortal, Invulnerabilidade

(Magia e armas mégicas), Invisibilidade, Levitacao, Devocao

A busca pelos segredos da Magia pode consumir vidas
inteiras de homens determinados ou obcecados. Intehizmen-
te, em alguns casos, esses homens perdem a vida antes de
atingir seu objetivo. Quando iss0 acontece € possivel que se
transformem em um tipo tato € perigoso de morto-vivo...

‘O mago-fantasma foi, em vida, um protundo e devota-
do estudioso das artes arcanas. Ao morrer, sua alma nao
encontrou o caminho para o Mundo dos Mortos — sua
vontade de desvendar os segredos da Magia fo1 mais forte.
Agora ele vaga pelo mundo como um espectro petturbado,
atraido por qualquer forma de Magia e devorando-a, assim
como um zumbi sempre faminto por carne viva...

O mago-fantasma tem, basicamente, 0s mesmos poderes ¢
habilidades de um fantasma comum — mas com uma diferen-
ca importante: ele pode ser ferido APENAS com ataques e at-
mas nao-magicas. Qualquer forma de Magia lancada contra um
mago-fantasma sera totalmente absorvida, sem surtt efeito.

Um mago-fantasma atacara um grupo apenas se houver
entre eles um mago (ou seja, qualquer Personagem com
Focus) ou alguém portando um objeto magico. Um ataque
bem sucedido do mago-fantasma exige da vitima um Teste
de Resisténcia; se falhar, ela terda um nivel de Focus drenado
permanentemente — ou terd um de seus 1tens afetados. O
mago nio consegue provocar nenhum outro tipo de dano.

Qualquer arma ou item mdgico que o fantasma tocar
(ou tocd-lo) perdera seu poder magico para sempte (10 caso
de grandes artefatos, o poder retorna uma semana depots).
Para drenar um item transportado por um aventurelro, ele
precisa apenas de um ataque normal (um Teste de Habilida-
de). Absorver essas energias nao fortalece o fantasma, mas
mesmo assim ele nao desiste da perseguicao.




Quando destruido, da mesma forma que um fantasma,
0 mago-fantasma ressurge mais tarde no local onde mor-
reu. A unica forma de destrui-lo permanentemente ¢ com
um Cancelamento de Magla; essa magica, a unica capaz de
afetd-lo, provoca nele 1 ponto de dano para cada nivel de
Focus do mvocador. O mago sera eliminado apenas se o
golpe final (ou seja, seu ulttmo Ponto de Vida) for aplicado
com Cancelamento de Magia.

() mago-fantasma nao possui o poder de Possessao e
nem a aura magica de medo dos outros fantasmas.

Manticora

“Tome senapre mutito cuidado com aqueles rostos velbos que se escoi-
demn nas sombras. A veges, existe um corpo de leao escondido atras dele”
— Mxyzplk, Cartograto Real dos Anoes

CON 26-46, FR 24-46, DEX 3-6, AGI 12-18,
INT 6-18, WILL 6-18, CAR 0-12, PER 14-28
#Ataques [3], IP 3 (Pele), PVs 36-50

Garras (x2) 65/60 dano 2d6+bonus

Ferrao venenoso 50/0 dano 1d6 + veneno (4d6)
Podem voar com velocidade de 20m/s

F2-3, H4-6, R3-4, A3, PdF0, Levitacao.

Entre os magos loucos que apreciavam tabricar quime-
ras, existiu um que seguia sempre uma mesma formula:
monstros tém corpos de leao, asas coriaceas de morcego,
cauda de escorpiao e uma face humana (geralmente de um
homem velho) em meio a juba. Lsse tipo de quimera, a
manticora, fol fabricada em quantidade tdo grande que con-
seguiu s¢ reproduzir e migrar para regioes diversas de Arton.

Manticoras odelam todas as criaturas vivas ¢ matam por
simples prazer. Costumam fazer seus covis proximos de
pequenas aldeias e povoados, prontas para emboscar aque-
les que se afastam sozinhos.

Podem fazer até trés ataques por turno, com as duas
garras {dano por Forca-1d0) e o ferrdo venenoso na cauda. O
ferrdo causa 1d6 pontos de dano e exige da vitima um Teste
de Resisténcia. & um veneno forte: falha resulta em mais
3d6 pontos de dano, sem direito a absorver com Armadura.

Existem diversos tipos de Manticore, mas uma em espe-
cial é bastante temida em Arton: a Manticora Negra. Ela é uma
Manticora com rosto feminino (e muitas vezes belo) e possui
o corpo negro, semelhante a uma pantera (ao inves de ledo).
Sua ficha é idéntica 2 da Manticora normal, mas ela possut um
poder especial que a torna extremamente petigosa: a habilida-
de de encantar com sua voz melodiosa. Qualquer pessoa do
sexo masculino que ouvir sua voz tera de fazer um teste de
Resisténcia ou obedecer quaisquer comandos que ela The der
(um teste para cada Comando}, mesmo se eles resultarem na
morte do personagem!

Por ser parte escorpido, uma manticora nunca se deixa captu-
rat com vida; quando encurralada ouimpossibilitada de vencer,
usa o proprio ferrao para se suicidar. Por esse motivo, capturar
uma manticora viva € uma missao extremamente dificil — mas
08 precos por uma criaturas dessas sao incalculavers!

Mastim de Megalon

“O MAIOR aniigo do homen.”
— citado popular

CON 26-40, FR 20-46, DEX 3, AGI 6-14,
INT 2, WILL 6, CAR 3-12, PER 18-24
#Ataques [1], IP 2 (Pele), PVs 26-60
Mordida 60/20 dano 3d6

F5-7, H2-3, R5-7, AD-2, PdF0, Sentidos Especiais

(Audicao Agucada, Faro Agucado).

A criacdo destes caes imensos ¢ atribuida a Megalon, um
antigo e conhecido sumo-sacerdote de Megalokk, o Deus dos
Monstros. Apenas uma de suas muitas tentativas de espalhar
sobre a Arton monstros cada vez maiores € mals terriveis...

[sses ciaes imensos medem até 10m de comprimento e
2m de altura na cernelha (base do pescoco). Apesar do tamanho,
comportam-se como cics normais. 'm estado selvagem, exis-
tem em matilhas de 2 a 8 nas Montanhas Sanguinarias. Domes-
ticados, sao bastante utilizados como bestas de carga e de araque
nos exéreitos de Tapista, o Reino dos Minotauros,

O tipico mastim de megalon ¢ negro, de tocinho curto e
orelhas caidas, lembrando um cao do tipo molossoide
(buldogue, rottweiler, boxer, fila...). Mas também existem
racas aparentadas aos lupoides (pastor alemao, colle,
dobermann...) ¢, nas Montanhas Ulvantes, a0 cao-esquimo
(husky siberiano, malamute do alaska...).

Mastim de Thyatis

“Sao o5 caes do inferno!”
— Keldor Goldblood, clérigo de Valkaria

CON 20-36, FR 20-36, DEX 3, AGI 12-18,

INT 2, WILL 6, CAR 0, PER 18-28

#Ataques [1], IP 2 (Pele), PVs 26-40

Mordida 60/20 dano 2d6

Invulneraveis a togo normal

Recebem 2d6 de protecao contra Fogo Magico
Bato de Fogo (dano 4d6 em até 5m de distancia).

F3-5, H2-3, R3-4, A1-2, PdF4-6, Invulnerabilidade
(Calor/Fogo), Tiro Mdldplo, Sentidos Especiais (Audi-
cao Agucada, Faro Agucado), Vulnerabilidade (Frio/ Gelo).

Lste animal magico lembra um grande cao negro com
brilhantes olhos vermelhos ¢ chamas emanando da bocarra.
Muito feroz, ataca qualquer criatura que entre em seu terriro-
rio — que ele geralmente estabelece em lugares quentes, como
lagos e cavernas vulcanicas. Mastins de Thyaus cacam em
bandos de 1 a 10 caes.

O mastim pode atacar uma vez POr turno com sua
mordida terrivel (Forca+1d6). Ele também possut o mes-
mo sopro de fogo do dragio vermelho: nao precisa testar
Habilidade para acertar o primeiro alvo, uma esquiva reduz
o dano a metade, afeta criaturas vulneraveis apenas a Maga,



ignora qualquer protecao ou resisténcia contra Magia, e 1gno-
ra Reflexdo ou Deflexao. Contudo, ele pode usar esse sopro
apenas uma vez a cada 24 horas.

Mastins de Thyatis sdo imunes a qualquer dano por
calot ou fogo (magico ou natural), mas sao também vulne-
ravels ao dano por frio ou gelo.

Medusa

“Nao, e NAO transformei ele em pedra!
Eu escnlpi REAILMENTE esta estatual”

— Zentura, medusa cscultora

CON 12-16, FR 10-16, DEX 10-18, AGI 12-18,
INT 12-16, WILL 12-18, CAR 12-20, PER 12-18
#Ataques [1 ou 4], IP 0, PVs 16-20
Arco-e-flecha 80/0 dano 1d10 ou

Serpentes (x4) 40/20 dano 1 + veneno (1d6)

Seu olhar causa Petriticacao.

FO-1, H1-3, R2-4, A0-2, PdF4-6, Tiro Muluplo.

A raca mégica das medusas ¢ composta por mulheres de
aparéncia extremamente sensual, mas com centenas de ser-
pentes venenosas no lugar dos cabelos. Lilas acasalam com
humanos e elfos e tém por habito matar o parcerro apos o

ato. O bebé, caso seja menino, vai pertencer sempre a raca do
pai (e provavelmente serd sacrificado); mas, quando menina,
sera uma nova medusa.

Uma medusa dispoe de trés formas basicas de ataque.
Quando luta corpo-a-corpo, as serpentes que formam sua ca-
beleira podem fazer até 4 ataques por turno (contra um mes-
mo alvo ou alvos diferentes). Cada ataque causa apenas 1 pon-
to de dano, mas obriga a vitima a fazer um Teste de Resisten-
cia+1; falha resulta em 1d6 pontos de dano extra por veneno.
Esse dano nio pode ser absorvido pela Armadura.

A segunda forma de ataque favorita das medusas € o
arco e flecha; todas sdo eximias arqueiras, capazes de disparos
que fazem inveja aos elfos mais habilidosos.

Seu elevado Poder de Fogo e a capacidade de Tiro Mul-
tplo refletem essa pericia.

O terceiro e mais temido ataque ¢ o poder das medusas
de transformar criaturas em pedra. Esse poder € idéntico a
Magia Petrificacao, mas apenas por contato visual — e a
vitima faz um Teste de R-1 para resistir. Ao contrario da
Magia, esse poder nio consome Pontos de Vida da medusa.
Funciona apenas com criaturas vivas. Para evitar a petrificacao,
o oponente deve lutar de olhos techados .

‘Quase todas as medusas sio monstros cru€is, que tem
como unico prazer colecionar vitimas petrificadas cm scus
jardins. Mas existem algumas raras excegoes — como
Zentura, a bondosa e famosa escultora residente em Vectora.




Meduzodide

“Bem, talvez ESTE figue gostoso com tomate ¢ cebola...”
— Petra Tpish, cozinheira da Estalagem do Macaco Ca-
olho, em Malpetrim

CON 2-6,FR 6-10,DEX 10-12, AGI 6-12,
INT 12-16, WILL 12-18, CAR 0, PER 12-18
H#HAtaques [4], IP 0, PVs 12-20

Tentaculos (x4) 30/20 dano 1d3

Telepaua

Possuem Invisibilidade 90% na agua.

F0, H1, RO, A0, PAE4 (apenas para Paralisia), Ambi-
ente Especial, Invisibilidade, Paralisia, Telepatia.

Uma criatura inteligente e diabdlica, de aparéncia meio

dgua-viva e meio humanaoide: tem cabeca semi-estérica e seg-
mentada, lembrando uma abdbora, e um torso humanoide
com dois bracos. O corpo ¢ transparente, deixando visiveis
0s Gredos internos. Quatro longos tentaculos pendem onde
deveriam estar as pernas.

Meduzoides atraem as viamas com poderes telepatcos.
Eles tém Telepatia, Paralisia (baseada em PdF4) e podem lan-
car todas as Magias mentais como se fossem habilidades natu-
rais, com Focus varaveis. Geralmente usam sua camutlagem
natural para ficar escondidos, procurando dominar a viima a
distancia, até que seja seguro atacar. Meduzoides possuem o

Mesmo veneno e transparéncia de uma agua-viva normal.

Megadasipo

‘Ul tatu?! 170cé eshera que e recie dianite de wm tatu gicante?”
L&
— Hyaku-nen, o Imortal (atropelado)

CON 16-24,FR 16-20, DEX 10-12, AGI 10-12,
INT 2-6, WILL 2-8, CAR 2, PER 6-16
#Ataques [2], IP 6, PVs 22-40

Garras (x2) 50/30 dano 2d6+6

F4, H2, R5, A3/6, PdF0, Armadura Extra (Forca,
PdF), Ver o Invisivel.

Megadisipos sdo grandes tatus que possuem alguns
aspectos humanoides, como o tronco (as vezes) eteto, €
membros que podem ser chamados de “bracos”™. Eles po-
deriam ser chamados também de homens-tatu, mas nao
demonstram nenhuma inteligéncia.

Catnivoras, €ssas criaturas atacam COMl ENOrmes garras
escavadoras (se elas quebram pedras, imaginem o que fazem
com uma pobre vitimal) até a morte da vitima, e entao co-
mecam a comer. Fazem dois ataques por rodada. Sao prati-
camente cegos, guiando-se por sons, vibracoes e cheiros —
e por isso nao sio afetados por Magias que envolvem visao
ou escuridio, especialmente ilusoes. Quando muito ferido,
um megadasipo se fecha em sua carapaca dura (nessa posicao
ele tem Armadura 6) e tenta fugir rolando. Se alguém tenta ficar
no caminho, é atropelado ¢ sofre 1d6 de dano.

Megalontes

“Alonns desafios sao grandes demais até para .
Paladino de Arton

LEm tempos ancestrais, quando nao existam humanos
¢ Arton era dominada por monstros gigantes — como dra-
coes ¢ dinossauros — existiu um poderoso clérigo de
Megalokk, o Deus dos Monstros. Ele to1r Megalon e seu
poder era tao grande que podia aumentar o tamanho de
criaturas normais para transforma-las em feras gigantescas.

O proprio Megalon esta desaparecido hd milénios e nunca
houve nenhum outro clérigo de Megalokk tio poderoso
quanto cle para repetir seus feitos. Mas alguns dos mons-
tros titanicos que ele criou ainda existem, ocultos em locais
remotos de Arton. Eles sao chamados megalontes.

Megalontes sio versoes ciclopicas de certos animais co-
muns: lagartos, serpentes, insetos — todos maiores que
um palacio, medindo em media 50m de altura. Eles sdo
também monstruosos, com uma apatréncla mais grotesca
que sua versao normal, sempre muito mais terozes.

BESOURO-MEGALONTE

CON 56-64, FR 56-60, DEX 0, AGI 6-12,
INT 0, WILL 0, CAR O, PER 6

HAtaques [2 ou 1], IP 7, PVs 70-80
Garras (x2) 60/30 dano 4d6+6 ou

Jato de acido (3x ao dia) dano 6d6+6

F10-20, H2, R20-30, A10-20, PAF10 (quimico). Em
Poder de Gigante, esses nimeros equivalema F1-2, R2-

2812, BaFl,

LAGARTO-MEGALONTE

CON 66-74, FR 56-60, DEX 0, AGI 6-12,
INT 3, WILL 3, CARO,PER 12
HAtaques [1], IP 5, PVs 70-80

Mordida 60/0 dano 4d6+3 ou

Rabo 50/30 dano 5d6+6

F20-30, H2, R20-40, A10-30, PdF0. Em Poder de
Gigante, F2-3, R2-4, A1-3, PdFO.

SAPO-MEGALONTE

CON 56-64, FR 56-60, DEX 0, AGI 6-12,

INT 3 WILL3, CARD. PER 12

#Ataques [1],IP 5, PVs 70-80

Mordida 60/0 dano 2d6+3

(seu suco gastrico causa dano de 2d6 por rodada)
Pode usar sua lingua para capturar criaturas a até 100m

Pode saltar distancias de até 250m

F10-20, H1/4, R40-50, A20-40, PdFFO, Membros
Elisticos (a lingua; H4, alcance de 100m). Em Poder de
Gigante, F1-2, R4-5, A2-4, PdIF0.




Meio-Dragoes

“Penso apenas uma coisa, mei anor: guando duas criaturas se
unem por amor verdadeiro, nenr mesimo oS denses tém o direito de
inferferir... mas et ndao gostaria de saber como serdo os filhos!”

— Allieny, arqueira, membro do Protetorado do Reino

Dragoes adultos podem se transformar em humanos,
clfos e outras racas. Dragdes também podem se apaixonar
por membros dessas racas. Bintao...

Meio-dragdes sio resultado da unido entre um dragao e
uma mulher humana ou semi-humana (cruzamentos entre
homens e dragoas nio produzem descendentes). A gravi-
dez é normal e o bebé parece pertencer totalmente a raca da
mie — na verdade, caso nao se conheca a verdadeira nature-
za do pai, serd impossivel para qualquer um indentificar
qualquer co1sa diferente na crianga.

Um meio-dragao artoniano nunca desenvolve asas, es-
camas ou coisa assim. Sua aparéncia ¢ totalmente normal —
até mesmo muito atraente pelos padroes de beleza de sua
raca. As diferencas sao interiores: ele tera habilidades muito
acima da média {(+1 em todas as Caracteristicas) ¢ uma gran-
de afinidade com Magia (Arcano). Até ai, nada que possa
identifica-lo como meio-dragao.

A 1nica coisa realmente marcante ¢ que o meio-dragao
herda do pai um tipo de Invulnerabilidade a certo tipo de
dano: Luz ou frio/gelo (ndo ambas; apenas uma) para meio-
dragoes brancos; quimico ou Trevas para meio-dragoes ne-
oros, ¢ assim por diante. Entdo, quando o jovem filho da
costureira da vila sobrevive a um incéndio sem sotrer nada, é
possivel que seu verdadeiro pai tivesse escamas vermelhas...

Personagens Jogadores podem comprar Meio-Dragao
como uma Vantagem Unica ou como Aprimoramento.
Meio-Dragoes tém +1 em todas as Caracteristicas (ate um
méximo de 5), Arcano e uma Invulnerabilidade (calor/Fogo,
frio/gelo, Luz, eletricidade, som/vento ou quimico). O cus-
to total da Vantagem ¢ de pesados 12 pontos.

Minotauro

“O forte nao deve apenas dominar o fraco. Tanbén fent o dever
de protesé-lo. Mas, de igual forma, o fraco também deve fributo ao
Jorte por sua protecao. "

— Kalura, sumo-sacerdotisa da Divina Serpente

CON 16-24, FR 16-24, DEX 10-16, AGT 10-18,
INT 10-14, WILL 10-16, CAR 6-12, PER 6-18
tAtaques [1], IP por armadura, PVs16-24

Ataques ¢ dano por arma

F2-5, HO-4, R1-5, A1-5, PdF0-3, Codigo de Honra

do Combate, M4 Fama

A raca dos minotauros é composta por humanoides de
grande estatura (em média 1,90m de altura) com corpos
humanos musculosos e cabecas bovinas. Embora a cabeca
de touro seja mais comum, €XIstem numerosas sub-racas
com cabecas de bufalo, gnu, bisao, boi-almiscarado, antilo-
pe, alce ¢ outros animais apatentados. Alguns tem cascos
bipartidos em vez de pés, mas essa ndo ¢ a regra geral.

Em Arton, 0s minotauros nao sao VIStos COmo n1ons-
tros: eles formam uma cultura avancada ¢ t¢m até sua pro-
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pria nacao dentro do Reinado — Tapista, o Reino dos
Minotauros. Sua economia se baseta na agricultura ¢ comer-
cio de armas. Eles sao uma raca guerreira e orgulhosa, que
venera a forca tisica. Sao apaixonados por esportes, compe-
ticoes e, acima de tudo, combates de arena. Anfiteatros
construidos em varios pontos de Tapista sediam combates
muito mais violentos e brutais que aqueles realizados na
Arena Imperial em Valkaria.

Uma situacio delicada nas relacoes entre Tapista e o testo
do Reinado diz respeito ao tratamento recebido pelos hu-
manos: sao considerados “cidadaos de segunda categoria”,
vitimas de forte preconceito. Elfos e meio-elfos sao igual-
mente menosprezados. A unica raca semi-humana que os
minotauros tratam como seus iguals sao os anoes. Lixiste
até a suspeita de que Doherimm, o reino secreto anao, esteja

3 em algum lugar sob Tapista.

A escraviddo humana ¢é legal em Tapista. Quase todos
0s escravos sao criminosos condenados ¢ prisioneiros de
guerra, vendidos em letloes. Tratados com o resto do Reina-
do permitem que 0s escravos sejam mantidos mesmo aléem
das fronteiras de Tapista, desde que devidamente acompa-
nhados pelo certificado de propriedade.

Nao existem minotauros fémeas. Eles acasalam com

escravas humanas; o bebé, quando menina, sera humana
¢ quando menino seria minotauro. Cada macho forma um
harém de, em média, 1d6+1 esposas; quanto mais ele uver,
maior serd seu status social. Mulheres nascidas em Tapista
sa0 legalmente consideradas escravas, propriedade do pai. O
Rei Thormy de Valkaria e outros governantes lutam para
abolir essa lel tio cruel, que rouba a liberdade de uma pessoa

desde o nascimento. Até agora 0$ MINOtauros nao cederam

ﬂ mas, pressionados pelo Reinado, recentemente instituiram

leis para punir maus tratos contra escravos. Matar um escra-
vo € crime punido com trabalhos forcados: para um
minotauro, essa condicao € tao vergonhosa que muitos pre-
ferem a morte.

Os minotauros tém como divindade principal a Divina
Serpente, deusa da forca e coragem — mas, em Tapista, ela ¢
chamada Tauron e tem o aspecto de um gigantesco touro
em chamas. Em seu territorio também existem templos em
louvor a Azgher, Khalmyr, Keenn, Megalokk, Nimb e
Thyats: clérigos minotauros podem adotar qualquer dessas
divindades. Nao existem minotauros magos (ou seja, eles
s6 podem ter poderes magicos através de Clericato).

Sua arrogancia e crenca na propria superioridade nao im-
pedem um minotauro de ser bom e justo. De fato, em geral
eles tratam seus escravos com respetto ¢ dignidade — e aque-
les que se tornam aventureiros até MEsSmMo aceitam agir em
grupos formados por humanos e elfos.

Longe de casa, minotauros gostam de frequentar
ravernas, beber cerveja (de preferéncia na companhia de
anoes) e disputar braco-de-ferro. Para eles, uma noite de
diversio nunca termina bem sem uma boa luta (que geral-
mente destroi grande parte da taverna...).

Todos os minotauros tém um grande senso de honra em
combate: eles nunca usam armas ou Vanragens supertores as
armas do oponente, € nunca atacam oponentes caidos ou em
desvantagem numeérica. NUNCA montam cavalos ou qual-

quer outra criatura, pots acham indigno caminhar sem usat 0s
proprios cascos. Minotauros também tém medo de altura:
qualquer altura supetior a 3m provoca neles o mesmo efeito da
Magia Panico, se falharem em um Teste de Resistencia +2.

Uma curiosidade: minotauros NUNCA se perdem em
catacumbas ou labirintos. Por alguma razdo, quando percor-
rem uma rede de tunels, masmorras ou estruturas seme-
lhantes, conseguem memorizar o trajeto perfeitamente sem
precisar de mapas — e sempre serao capazes de achar o cami-
nho de volta. Por esse motivo as ruas e palacios de Tapista
sio construidos de forma intrincada, rornando muito facil
para qualquer nio-minotauro se perder. Essa habilidade nao
funciona em florestas, pantanos e outros tipos de terreno;
apenas tunets e corredores.

Personagens Jogadores podem comprar Minotauro
como uma Vantagem Unica. Minotauros tém F+2, R+1
(até um méximo de F5 e R5), Codigo de Honra do Comba-
te, Md Fama (arrogantes, brigoes, escravistas). No sistama
Daemon, Minotauro é uma raca que custa 3 pontos de Apri-
moramento (+3CON, +3FR, -4DEX, -2WILL).

Monstro da Ferrugem

Y ikes!”
— Sandro Galtran, ladrio aventareiro

CON 2-6, FR 2-6, DEX 3-6, AGI 6-12,
INT L WILL 2 CARO,PER 12-18
HAtaques [1], IP 0, PVs 2-10

Seu toque cnﬁ:rmjﬁ metals automaticamente.

Bu Ho,

3, A2, PAFO.

Este monstro se parece com um gafanhoto enorme e
avermelhado, com duas grandes antenas e uma cauda com-
prida. As antenas podem fazer dois ataques por rodada;
esses golpes ndo causam nenhum dano contra seres vivos,
mas seu toque transforma qualquer arma, escudo ou arma-
dura metilica em ferrugem — da qual 0 monstro se alimen-
ta. Um ataque bem sucedido do monstro provoca a perda
de 1 ponto de Forca, Armadura ou Poder de Fogo (-10%
para armas ou escudos e -1 IP em Armaduras)

Pecas magicas (ou uma Arma Especial) tem uma chance
em seis (1 em 1d6) de resistir a esse ataque. Em caso de falha,
a peca perde permenentemente seu poder magico e torna-se
uma peca comum. Um novo ataque destroi totalmente a
peca. Isso nao vale para artefatos e outros itens magicos
poderosos que o Mestre determunar.

Forca, Armadura ou Poder de Fogo perdidos dessa tor-
ma podem ser restaurados mais tarde, com Testes da Pericia
Mecanica (Pericia Armeiro ou Armoreiro) para CONsertar as
armas e armaduras lesadas (um Teste para cada ponto perdi-
do ou para cada 10%; cada Teste consome uma hora; em
caso de falha, ndo sdo permitidos novos Testes para um
mesmo Personagem).

Também é possivel contratar um armeiro ou ferreirc
profissional para restaurar F, A e PdE ao custo de 1dx10+5(
Tibares para cada ponto restaurado.



- B
Moréia
“Tenha cuidade onde poe a mao...”

— Arinda Corifena, sereia

CON 6-10, FR 2-6, DEX 0, AGI 6-16,

INT 1, WILL 2, CAR O, PER 12-18

#Ataques [1], IP 0, PVs 6-10

Mordida 50/0 dano 1d6 + veneno (2 pontos)

FO-1, H2. R1, A0, PAFO

Moréias sio enguias venenosas que existem em muitos
tamanhos, medindo até 3m de comprimento. Sao encon-
tradas no fundo do mar, em areas costeiras. Raramente se
aventuram em mar aberto; preferem ficar escondidas entre
rochas, recifes de coral e restos de naufragios. Comem quase
qualquer coisa, viva ou morta.

Moréias nao costumam atacar seres humanos, mas uma
mao vasculhando sua toca pode ser confundida com uma refel-
cao em potencial. Ao morder, a moréia fecha as mandibulas com
firmeza para que o veneno escorra do céu daboca para o fenmento
(moréias nio tém presas inoculadoras, como as cobras). /A mor-
dida causa dano de 1d6 por turno (maits 2 pontos pelo veneno,
sem direito a absorver com Armadura) até que o bicho se solte.
Arrancar a moréia exige um Teste de Forca+1.

MOREIA-TITA

Arton tem uma variedade gigante deste animal. E muito
maior (até 10m de comprimento), mais pesada e mais lenta,
mas igual as suas parentes em quase todos 0s Outros aspectos.

CON 16-20, FR 12-16, DEX 0, AGI 6-16,
INT 1, WILL 2, CAR 0O, PER 12-18
#Araques [1], IP 0, PVs 6-10

Mordida 50/0 dano 2d6 + veneno (4 pontos)

F6, H1, R4, Al, PdFO.

Mortos-Vivos

“Nao consigo pensar ent forca de trabalbo wais eficente. Uma pena qite
a socedade seja 1ao relutante em aceitd-los, apenas por sua aparéncia.”
— Vladislav Tpish, necromante

Mortos-vivos sao seres humanos (ou membros de ou-
tras racas) que, a0 motrer, ndo encontraram o descanso eter-
no e ficaram presos ao mundo dos vivos, tornando sua
existéncia um grande tormento para sl proprios e aqueles
que os cercam. Mortos-vivos sao imunes a todos os vene-
nos, doencas, Magias ou poderes que afetam a mente, ¢
quaisquer outras coisas que sO funcionem contra criaturas
vivas. Mas eles podem ser afetados por uma série de Magias
que funcionem especificamente contra eles, como Controle
ou Esconjuro de Mortos-Vivos.

Mortos-vivos nao podem ser curados com Magtas, po-
coes ou outros itens mégicos de cura (usadas contra eles, CAU-
SAM dano em vez de curar). Eles s6 podem recuperar Pontos




de Vida com descanso ou Magias especificas (Cura para os
Mortos). Mortos-vivos nunca podem ser ressuscitados.

[Embora mortos-vivos possam pertencer a racas nao-hu-
manas, cles perdem quaisquer poderes ou fraquezas raciais
quando voltam da morte. Assim, um anao MOrto-vivo nao
tem quaisquer bonus ou benetficios que um anao vivo tera.

Em Arton existem varios tpos de mortos-vivos: €s-
queletos, zumbis, miimias, fantasmas, vampiros, liches,
necrodracos, soldados-mortos ¢ outros. Consulte a des-
cricao separada de cada um.

Muamia
Vikes!”

— Sandro Galtran, ladrao aventureiro

CON 16-30, FR 12-36, DEEX 10-12, AGI 6-10,
INT 6-18, WILL 12-24, CAR 0, PER 12-18
#Ataques [2], IP especial (ver abaixo), PVs 26-40
Garras (x2) 70/70 dano 1d6+bonus

30% das muimias sao Magos de nivel 4-8

F24 H1-4, R3-5, A3-5, PdF0, Focus 0-6 em Cami-

nhos variados, Invulnerabilidade a todos os ataques

(exceto Magia e armas magicas), Maldicao

Mumias sao cadaveres especialmente embalsamados e
preparados para resistir a passagem dos seculos. Uma série
de rituais funerdrios garante a sua alma uma viagem trangui-
la a0 Reino dos Mortos. Infelizmente, as vezes, algum tipo
de maldicao impede que o espirito da mumia deixe este
mundo, resultando em um tIpo de MoErto-vivo muito mais
poderoso que simples esqueletos e zumbis.

Além das imunidades normais, mumias podem sofrer
dano APENAS por fogo, Magia e armas magicas. dSuas gat-
ras, além de causar dano normal, exigem que a vitima seja
bem sucedida em um Teste de Resisténcia: se talhar, vai
contrair uma doenca pestilenta que provoca em TODOS os
testes um redutor de -1 (um redutor de -3 em todos os
Atributos Fisicos no sistema Daemon). Essa doenca € con-
siderada uma maldicdo, e afeta apenas criaturas vivas.

Algumas mumias também podem exalar uma aura
migica de medo. Elas podem usar a Magia Panico (com
alcance igual 2 sua Resisténcia) como uma habilidade natu-
ral, sem gastar PVs ou Pontos de Maga. |

Embora tenham a mesma aparéncia putrida de um zumbi,
muiimias podem usar um disfarce ilusorio para se fazer passar
por seres humanos (mas o disfarce se dissipa quando sofrem
dano ou entram em combate). Mumuas sao inteligentes; as mais
antigas, inclusive, podem ser magos ou clérigos poderosos.

Uma das maiores fraquezas de uma mumia € que todas
estdao presas 2 uma maldicio; nunca podem se afastar muito
de sua propria tumba. A cada nascer do sol, caso estejam
distantes de sua tumba mais de 100m (ou 200, ou 300, ou
um quilometro... quanto mais velha, maior a distancia que
uma muimia pode se afastar de sua tumba sem sofrer dano),
comecam a detertorar e perder 1 Ponto de Vida por turno até
retornarem — ou até a morte final...

Naga

A traicao nem sempre resofve fodos o problenias.
As vezes, a forca é necessaria.”

— Nekapeth, sumo-sacerdote de Sszzaas

CON 16-22,FR 12-22, DEX 10-18, AGI 12-14,
INT 6-14, WILL 12-18, CAR 2-§, PER 12-18
#Ataques [2 ou 1], IP 1 (ou armadura), PVs 16-30
Garras (x2) 50/50 dano 1d6-+bénus ou

Ataque Constritor (dano 1d6+3 por rodada)

F3, H3,R3, A1, PAFQ

Criaturas aparentadas com 0s homens-serpente de
Lamnor, as nagas sao grandes serpentes com at¢ 10m de
comprimento ¢ uma horrenda cabeca humana. Dotadas de
grande fotea e inteligéncia, eram geralmente encarregadas de
proteger artefatos ou cumprir missoes para o clérigos de
Sszzaas. Hoje, assim como os proprios homens-serpentes,
as nagas estio quase extntas — mas ainda podem ser en-
contradas em alguns pontos remotos de Lamnor, prote-
gendo os dlaumos locats sagrados de Sszzaas.

Como todas as serpentes constritoras, a naga faz um pti-
meiro ataque para prender 4 vitima e, caso acerte, esmagar os
0ss0s. Isso provoca dano automauco por Forca nos turnos
seguintes, sem a nacessidade de Testes e a vinma nao pode
absorver com Testes de Armadura. A vitima aprisionada so
consegue atacar s¢ antes passar em um Teste de Forca e s0 pode
usar armas pequenas (dano maximo de 1d6 por Forca). Ata-
ques de Personagens exigem um Teste de Habilidade-1, ou
provocam na vitima metade do dano que causam ao animal.

Da mesma forma que os homens-serpente, 2 naga tambem
pode assumir uma mascara ilusora, distarcando-se como uma
mulher humana. Nessa forma ela ainda tem as mesmas Caracte-

risticas, mas ndo pode — claro — usar o ataque constritor.

Neblina-Fantasma

“Tenham cuudado! Meu o foi morto por algo assim!”
— Wilcox Galliran, paladino de Valkaria

CON <« FR- DEX - AG]I -,

INT 0, WILLO, CARD, PER 12-18

# Ataques [2], IP (especial), PVs 12 por m” de 4rea
Todue (x2) 60/50 dano 1d6

FO, H4-5, R4, A0, PAF0, Levitacao, Invulnerabilidade

(Magia € armas magicas).

Suspeita-se que esta criatura seja, de alouma forma, aparen-
tada ao fogo-fatuo dos pintanos. Na verdade, teorias mais
ousadas sugerem que se trate de uma colonia compacta desses
seres, como células formando uma criatura mais avancada.

A neblina-fantasma pode ser encontrada em pantanos,
charcos, cemitérios e lugares assombrados. Da mesma forma
que o fogo-fatuo, ela se alimenta de almas. Bastante inteligen-
te, assume uma forma humanoide para se parecer com um



fantasma brilhante — podendo até falar. Tentara se aproximar
de suas vitimas o bastante pata atacar. Pode tocar comas “maos”
duas vezes por turno: seu toque ignora a Armadura e causa
1d6 pontos de dano. Quando a vitima chegaa 0 PVs, no turno
seguinte a neblina suga toda a sua alma, impedindo que seja
ressuscitada (apenas um Desejo podera faze-lo). Construtos
sa0 1munes a 1sso; Mortos-Vivos, nao!

Como 0s fogos-fatuos, a neblina-fantasma ¢ imune a to-
das as Formas de Magia e armas mégicas (incluindo Arma
Lspecial). Sofrem dano apenas por armas ¢ ataques normais.

Neblina-Vampirica

“Esperens... notaran: conio as brumas ficaram avermelhadas?”
— Shanower, Cavaleiro de Khalmyr

CON -, FR -, DEX -, AGI -,

INT 12-16, WILL 0, CAR 0, PER 12-18
#Ataques [1], IP (especial), PVs 12 por m
Corrosao 90/0 dano 1d6 por rodada

F0, H4-5, R4, A0, PAF0, Levitacio

As neblinas-vampiricas sio névoas que se estendem rastet-
ramente pelas florestas mais afastadas de Lannestull ¢ foram
noticiadas pela primeira vez ha algamas décadas.

Vistas de longe, aparentam ser névoas comuns, mas um
olhar atento pode reparar que elas nao seguem as brisas,
movendo-se por onde bem desejarem. As névoas avangam
com a velocidade de uma pessoa caminhando e geralmente
esperam que a vitima esteja totalmente envolvida para ata-
car. As brumas atacam por corrosio, dissolvendo suas viti-
mas e 08 pertences que carregam.

Uma vez dentro das névoas, a vitima pode fazer um
Teste de Resisténcia por rodada para diminuir o dano da
corrosio pela metade, enquanto € lentamente absorvida pelas
brumas assassinas. Apos matar alguma pessoa ou animal,
as névoas tornam-se avermelhadas, com a cor de sangue,

ficando com essa cor por algumas horas.




Necrodracos

“Tnvencivel? Tera que provar.”
— Paladino de Arton

Quando a alma de um dragao morto nao consegue o
descanso eterno, ela pode retornar a este mundo como uma
das mais terrivels craturas de Arton: o chamado necrodraco,
ou dragio morto-vivo,

Todos os necrodracos tém as mesmas vantagens e des-
vantagens normais dos mortos-vivos: sio imunes a todos
os venenos, doencas, Magias ou poderes que afetam a men-
te, € quaisquer outras coisas que s6 funcionem contra criatu-
ras vivas. Podem ser afetados por Magias que funcionem
especificamente contra mortos-vivos. Ndo podem ser cura-
dos com Magias, pocoes ou outros itens magicos de cura
(usadas contra cles, causam dano em vez de curar). SO po-
dem recuperar PVs com descanso ou a Magta Cura para os
Mortos (exceto os dragoes-esqueleto, que NUNCA podem
recuperar PVs) ¢ nunca podem ser ressuscitados.

Independente da espécie a que pertenciam quando vi-
vos, todos 0s necrodracos tém um jato de ar congelante
como arma de sopro. Eles sdo classificados em trés tipos:
esqueleto, zumbi e lich.

DRAGAO-ESQUELETO

Facilmente reconhecivel como um grande esqueleto de
dragio. Nio pode ser afetado por ataques baseados em tr10
ou gelo, naturais ou mégicos, e tem Armadura Extra contra
corte e perfuracio. Faz até trés ataques por turno: duas garras
(dano por Forca) ¢ uma mordida (dano por Forca + 2d0).

Um dragdo-esqueleto nao pode voar, uma vez que suas
asas ndo possuem mais couro. Ele também nio tem Telepa-
tia, mas conserva os Sentidos Especiais e Arena que tinha
quando vivo. Dragoes-esqueleto nido podem recuperat Pon-
tos de Vida normalmente. Uma vez danificados, ¢ para
sempre — a menos que sejam utilizadas Magias especiais
para restaurar Mortos-Vivos.

Dragoes-esqueleto ndo sabem fazer outra coisa alem de
proteger secu antigo covil. E raro encontrar sacerdotes ou
necromantes poderosos o bastante para invoca-los e ter con-
trole sobre eles.

CON 30-50, FR 32-56, DEX 10, AGI 15-20

INT 0, WILL 0, CAR 0, PER 20

#Ataques [3],IP 7, PVs 35-50

Mordida 75/0 dano 2d6+3

Garras (x2) 75/70 dano 2d10+6

Recebe apenas metade do dano de ataques causados por
lancas, flechas e outros objetos perfurantes.

Possui resisténcia de 3d6 contra Magias baseadas em frio.

Pode usar um Bafo de Gelo de 2 a 5 vezes ao dia, causan-
do 6d6+6 pontos de dano (frio).

}3-4, H4, R4, A4-5, PdF3-5 (frio/gelo), Sentidos
Especiats, Levitacao. '

DRAGAO-ZUMBI

Em vez de escamas brilhantes, este dragido ¢ coberto
com couro flacido, cinzento ¢ repleto de chagas. As asas
costumam estar rasgadas, mas ainda funcionam. Faz ate tres
ataques por turno: duas garras (dano por Forg¢a) e uma
mordida (dano por Forca + 2d6).

Como o dragio-esqueleto, o dragao-zumbi perdeu sua
brilhante inteligéncia e nao tem mais Telepatia, mas cont-
nua com seus Sentidos Especiats e Arena. Eles passam o
resto de sua existéncia torturada cacando, tentando saciar

e f()ﬂ'lE quc nunca termina...

CON 30-50, FR 32-56, DEX 10, AGI 15-20

INT 2-3, WILL 0, CAR 0, PER 20

HAtaques [3], IP 8, PVs 45-60

Mordida 80/0 dano 2d6+3

Garras (x2) 70/70 dano 2d10+8

Recebe apenas metade do dano de ataques causados por
lancas, flechas e outros objetos perfurantes.

Possui resisténcia de 3d6 contra Magias baseadas em frio.

Pode usar um Bafo de Gelo de 2 a 5 vezes ao dia, causan-
do 7d6+06 pontos de dano (tr10).

F3-4, H4, R4-5, A4-5, PAF4-6 (frio/gelo), Sentidos

espectais, Levitacao.

DRAGAO-LICH

O unico tipo de necrodraco que ainda mostra a imensa

inteligéncia ¢ orgulho de sua raca, mesmo apos a morte.
Talvez através do mesmo processo utithzado por magos
necromantes e clérigos da morte, um dragao elemental pode
receber os poderes e imunidades dos mortos-vivos e ainda
ampliar suas habilidades magicas naturas.

O tipico dragao-lich (se € que existe tal coisa) tem a mes-
ma aparéncia de um dragao-esqueleto, com a diferenga de
que suas asas continuam funcionando — mesmo sem cou-
ro, elas podem levitar o dragao magicamente (Ou mesmo
fazé-los voar). Dragdes-liches sao totalmente imunes a Es-
conjuro de Mortos-Vivos, Paralisia ¢ Transtormacao.

O poder migico de um dragao-lich ¢ quase inigualavel.
Ele tem Focus 11-13 em Trevas ¢ 9-11 em todos os outros
Caminhos, podendo realizar duas Magias por rodada sem
gastar Pontos de Vida ou Pontos de Magia.

Um dragdo-lich é tio poderoso que, em Arton, pode ser
considerado uma divindade menor: clérigos podem venera-
los e receber poderes divinos deles.

Felizmente para todos nds, existem apenas historias
sobre trés ou quatro dragoes-lich conhecidos em todo o
mundo de Arton e eles vivem em regioes muito distantes e
isoladas das vilas ¢ povoados. Nenhum encontro (com so-
breviventes) foi reportado até os dias de hoje, mas 0s con-
tos sobre os Dragoes datam de muito tempo atras.

E impossivel para mortais destruir completamente um
dragao-lich; eles sempre retornam mais tarde — e, 20 COn-
trario de um lich “normal”, nao existe um amuleto conten-
do sua alma que possa ser destruido. Apenas deuses e
avatares podem realmente matar uma dessas criaturas.






CON 48-50, FR 48-56, DEX 15, AGI 15-20

INT 26-36, WILL 26-36, CAR 10-20, PER 26-56

# Ataques [3], IP 8, PVs 50-60 ( + heroicos)

Mordida 90/0 dano 2d6+6

Garras (x2)}90/75 dano 2d10+11

Recebe apenas metade do dano de ataques causados por
lancas, flechas e outros objetos perfurantes. Invulneravel a ata-
ques de armas ndo-magicas.

Possui resisténcia de 4d6 contra Magias

Pode usar um Bafo de Gelo de 3 a 8 vezes ao dia, causan-
do 8d6+8 pontos de dano (frio).

F8-12, H6-7, R8-12, A8-12, PAF8-14 (frio/gelo), Le-

vitacdo, Imortal, Invulnerabilidade a Trevas (natural ou

magica) ¢ a todos os ataques (exceto Magia e armas
magicas), ¢ Resisténcia a2 Magia.

Nereida Abissal

“Elas poden ser nesno estranhas... mas, guaido vocé gpﬂ:wffﬁ a
ouvir sita belesa, poucas coisas se coniparans.”
— Luigi Sortudo, bardo

CON 12-16,FR 8-16, DEX 10-15, AGI 14-20

INT 12-16, WILL 12-16, CAR 16-19, PER 12-16

# Ataques [1], IP 4 (pele), PVs 20-30

Garras 50/25 dano 1d6

Oponentes precisam passar em um Teste de WILL an-
tes de poderem ataca-la ou machuca-la.

Possui poderes especials (ver descricao)

F1, H1, R2, A4, PdF0, Anfibio, Animats, Aliados
(criaturas marinhas), Manipulacao, Agua 2.

Fsta criatura nao deve ser realmente uma nerelda, mas rece-
beu esse nome pela semelhanca entre alguns de seus poderes.

Uma nereida abissal tem corpo humano, teminino e sensual,
mas descolorido como um cadaver. Encimando o longo pescoco
hd uma cabecade peixe, comolhos opacos e cegos. Ela tem barbata-
nas transparentes no lugar das maos e pés. Ha também tres bar-
batanas em suas costas. O primeiro raio da barbatana mais alta
alonga-se como um chicote, tendo em sua ponta um brilhante
fotdforo — um orgao luminoso, igual ao de um vaga-lume. O
corpo € coberto de fotoforos, formando padroes estranhos, alie-
nigenas. Iissas luzes ndo tém qualquer poder especial

Essas criaturas honradas preferem se manter o mais longe
possivel dos seres humanos, vivendo nos abismos mati-
nhos, a varios quildmetros de profundidade. Sao felizes em
seu mundo de escuridio macia e siléncio eterno — mas €
verdade que algumas sio atraidas para a superticie, tascina-
das pelas maravilhas que existem ali.

Embora seja dificil compreender, a bizarra beleza da
nereida abissal torna dificil para um homem machuca-la:
qualquer Personagem masculino deve ter sucesso em um
Teste de Resisténcia , ou ndo serd capaz de realizar o ataque.
O Teste deve ser feito cada vez que o Personagem tenta
atacar ou fazer qualquer coisa para agredir a nereida.

Uma nereida abissal ¢ espantosamente resistente. SO

pode ser ferida com Magia ou armas magicas. Seu corpo,
adaptado para resistir a pressao dos abismos marinhos, nao
sofre nenhum dano por contusao e sofre apenas metade do
dano por corte e perfuracio. Apesar disso, na maioria das
situacoes ela prefere fugir a lutar. Uma nereida abissal é quase
invisivel na agua e sua voz € belissima.

A nereida abissal é cega e sO consegue perceber o mundo
A sua volta através de ondulacoes na agua. Pode controlar
agua a até 10 metros. Ela também consegue invocar uma
serpente feita de dgua, capaz de envolver uma criatura ¢ afoga-
la. A serpente sempre ira ressurgir dois turnos depois de
morrer e pode ser destruida apenas com Focus 2 em Agua.

Nereidas abissais costumam adotar grandes criaturas mari-
nhas como “bichinhos de esimacao”, mas essas mascotes po-
dem ser monstros abissais jamais vistos por olhos humanos.

Ninfa

“Oba! Ela td tirande a roupa!”
— Taddan Willweak, mercendrio (Ultmas palavras)

CON 8-16, FR 6-12, DEX 10-15, AGI 14-18

INT 12-16, WILL 12-16, CAR 20-24, PER 12-16

#Ataques [0], IP 0, PVs 10-20

Oponentes precisam passar em um Teste de WILL an-
tes de poderem atacd-la ou machuca-la.

Voz Melodiosa (ver abaixo).

F0, HO, R2, A0, PdFO, Invisibilidade, Teleporte.

Ninfas sao a encarnacao da beleza feminina, as criaturas
mais extraordinariamente belas da natureza. Tem o aspecto de
mulheres humanas, jovens, de pele clara, longos cabelos dou-
rados e olhos élficos de cores vivas. [issas criaturas magicas so
conseguem viver em lugares de grande beleza natural, como
bosques, rdachos, cachoeiras... uma ninfa arrastada para fora de
seu ambiente comeca a definhar ¢ morrera em uma hora.

Suspeita-se que as ninfas sao criacoes da deusa Marah, de-
vido a paz que sua beleza pode evocar. Apos ve-la ou ouvir sua
voz, ¢ totalmente impossivel para um homem (ou qualquer
humandide masculino) ou animal selvagem atacar uma ninfa.
Até mesmo mulheres devem, antes de ferir ou molestar uma
ninfa de qualquer forma, ter sucesso em um Teste de Resistén-
cia. O Teste deve ser feito cada vez que a Personagem tenta
realizar qualquer agressao. Apenas criaturas totalmente sem
alma ou emocoes, como Construtos ou Mortos-Vivos, sao
imunes 2 beleza magica da ninta.

Normalmente as ninfas vestem véus delicados que bii-
lham com luzes cintilantes — mas também é comum que
estejam nuas. A visio de uma ninfa nua € tao atordoante que
exige de qualquer humanoide masculino um Teste de Resis-
téncia. Uma falha provoca na vitima o mesmo efeito da Magia
Coma: seus Pontos de Vida caem para zero e ela fica inconsci-
ente, ainda viva, mas em estado de congelamento. As tnicas
formas de despertar sao com um Desejo ou um beijjo da
propria ninfa (o que também funciona com vitimas da Magia
Coma). Dizem que seu beijo também pode curar a maloria
das maldicoes e cancelar algumas Magias de Transformacao.



Ninfas sao extremamente pacificas e genfis, mas tam-
bém assustadicas. Serd muito dificil ganhar sua confianca.
Acuadas, elas usam seus poderes de Invisibilidade e/ou
Teleporte para fugir. Uma ninfa é totalmente incapaz de
lutar. Fla nunca usard armas ou atacara por mouvo algum,
nem mesmo para salvar a propria vida — quando nao ha
fuga possivel, ela apenas aguarda pela morte.

Ninfas jamais falam com alguém que pareca agressivo
(ou seja, usando armaduras ou portando armas). Elas tam-
bém ndo suportam a fefura, fugindo imediatamente de qual-
quer Personagem Monstruoso.

Observadores

“Seria bem mais fdcil achar a saida se néo fossent
aqueles bichos cheios de olhos!”
— Princesa Rhana

. CON10-20,FR 5, DEX 0, AGI 10-20,

INT 10-20, WILL 10-15, CAR 5-10, PER 15-20

# Ataques [2-6], IP 2-7 (Pele), PVs 15 a 30

Mandibula 60/0 dano 3d6

Cada Observador é unico e possui de 4 a 14 olhos
(2d6+2). Cada olho possui 1d6+2 pontos de Focus em um
Caminho de Magia e pode realizar um Ritual especitico (es-

colhido pelo Mestre). O olho central dispara um raio perma-
nente de anti-Magia (com 3d6 de Forca) que anula qualquer
Magia que seja feita contra o Observador.

F0-3, H1-3, R2-5, A2-5, PAF0-6, Levitacdo, Focus 1-6

em Caminhos vartados.

Observadores sio monstros diabolicos com o aspecto
de uma esfera flutuante, geralmente medindo de 1 a 2m de
diametro. Eles habitam os subterraneos de Triunphus, co-
locados ali pelo deus Thyatis como um desatio a ser vencido
pelos aventureiros que desejam escapar da cidade.

Todos os Observadores tém um grande olho central,
uma terrivel mandibula e 2d6+2 olhos menores espalhados
pelo corpo. O olho maior projeta o tempo todo um raio de
anti-Magia, que atinge toda a 4rea a sua frente e impede o
funcionamento de qualquer Magia ou item magico. Cada
um dos olhos menores pode lancar uma Magia ou podet
diferente, que muda de criatura para criatura.

Ogres

“Vocés sio fortes. Von permitir que liutem ao nosso lado en
siome do Grande Ragnar.”
— Thwor Ironfist, o General Bugbear

Também conhecidos como ogros, sio humandides enor-
mes e terriveis, medindo entre 2,5 € 3m de altura, /A maior parte
deles sio ainda maiores e mais fortes que os goblins gigantes —
e $6 N4 $20 mais perigosos que eles porque $a0 mais estupidos!

Ogres sdo extremamente primitivos e brutais. Vestem peles
de animais como se fossem roupas, vivem em cavernas e prefe-
remusar clavas como armas. No sabem pratcar qualquer forma
de agricultura, artesanato ou criagao de animais — sO conseguem
comida e itens através de caca ¢ pilhagem. Carnivoros, costu-
mam capturar e matar seres humanos e semi-humanos.
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Por todos esses motivos, ¢ muito tacil contratar ogres
como guardas, soldados e mercenarios; para ter sua lealdade
basta oferecer boa comida, armas, armaduras e oportunida-
des de combate. Chega a ser raro encontrar um vildo ou
lorde maligno que nao tenha pelo menos um punhado de
ogres a seu servico. Esses monstros enchem as fileiras da
Alianca Negra dos goblinéides em Lamnor. Sao tambem
uma atracao popular em combates de arena.

Embora seja incomum, um ogre pode fazer parte de um
grupo de aventureiros; livre da influéncia de outros da mesma
raca, ele serd capaz de moderar seu comportamento e perceber
os beneficios de fazer parte de uma equipe com habilidades
que ele ndo tem. Infelizmente, ogres sempre serdo temidos e
tratados com desconfianca em todos os pontos do Reinado,
mesmo quando acompanhados por herois respettavers.

Personagens Jogadores podem comprar Ogre como uma

Vantagem Unica. Em 3D&T, Ogres tém F+3, R+3 (até um

maximo de F5 ¢ R5), Ma Fama, Modelo Especial (sao quase
sioantes!), Monstruoso, Inculto. Eles nunca podem com-
prar Genialidade ou Memoria Expandida. O custo total da
Vantagem ¢ 3 pontos. No sistema Daemon, Ogres tem FR
+3, CON +3, DEX -2, AGI -1, e o Kit da raca custa 1 ponto
de Aprimoramento.

SOLDADO OGRE

CON 15-25, FR 15-20, DEX 10-15, AGI 8-15,
INT 5-8, WILL 5-8, CAR 5-8, PER 8-12
#Araques [1], IP 1-3 (armadura), PVs 15-30
Espadas Longas 40/30 dano 1d10+2

F3-4, H1-3, R3-4, A1-2, PdF1-2, Ma Fama, Modelo
Lispecial, Monstruoso, Inculto

CAPITAO OGRE

CON 18-25, FR 15-25, DEX 10-15, AGl 8-15,
INT 10-12, WILL 5-8, CAR 5-8, PER 8-12
HAtaques [1], IP 3-5 (armadura), PVs 20+15
Espadas Longas 55/50 dano 1d10+5

F4-5 H2-3 R4-5, A1-2, PdF1-2, Ma Fama, Modelo
Especial, Monstruoso, Inculto

Orcs

“Adore orcs. ﬁtﬂgbgﬁfzﬁwerﬁf 1o ontre lade do wachade.”

— Doomak, guerreirec anao

CON 8-15, FR 8-18, DEX 8-12, AGI 8-15,
INT 5-8, WILL 5-8, CAR 5-8, PER 8-12
#Ataques [1], IP 1-3 (armadura), PVs 8-10
Espadas Longas 40/30 dano 1d6

F1-3,H1-2,R1-3, A0-2, PdFO-1

Um orc (ou orco, como também pode ser conhecido) é
uma criatura horrenda, semelhante a uma combinacao de ho-
mem e animal. Eles variam amplamente em aparencia, porque

costumam cruzar com muitas outras criaturas, mas quase to-
dos tém pele verde-acinzentada, orelhas pontudas, olhos ver-
melthos, presas inferiores afiadas e focinhos em vez de nariz.

Orcs sao onivoros (comem carne e vegetais) e de habitos
noturnos, preferindo viver no subsolo e vagar a noite. Cos-
tumam temer qualquer coisa maior e mais forte que eles,
mas scus lideres podem forca-los a lutar por intimidacdo.
Organizam-se em tribos, tém sua propria linguagem, deri-
vada do élfico e humano, e podem aprender outras linguas
— mas nao conhecem a escrita.

Por scus habitos subterraneos, em muitos lugares 0s orcs
costumam ser inmigos tradicionats dos anoes — com quem
disputam territorio. Eles tém as mesmas capacidades de enxer-
oar NO esCuro € 0s mesmos talentos como mineiros e ferreiros.
Apesar disso, orcs mmbeém estdo em guerra constante com
humanos, elfos e até outras tribos orcs. Eles valorizam a con-
quista de novos territorios acima de todas as coisas.

Orcs costumam ser mais comuns e¢m certas regloes re-
motas de Arton, como as Montanhas Sanguinarias, mas
cles também existem em Lamnor — e muitos agora fazem
parte das tropas da Allanca Negra, no papel de mineiros: eles
abastecem as tropas com metal para armas.

Embora isso seja raro, algumas vezes acontece de uma
tribo orc estabelecer relacoes pacificas com humanos — como
parceiros comerciais ou aliados de guerra. Esse tipo de rela-
cao € bastante instavel ¢ delicada, mas tavorece o surgimento
de meio-orcs. Um meio-orc nasce do cruzamento de um orc
com outra criatura humanoide. Isso quase sempre acontece
entre orcs ¢ humanos, goblins e hobgoblins.

Personagens Jogadores podem comprar meto-orc como
uma Desvantagem Unica de -1 ponto. Meio-orcs tem F+1
(até um maximo de F5), Infravisio (de Sentidos Especiais)
¢ M4 Fama. Eles nunca podem comprar Genialidade ou
Memoria Expandida. No sistema Daemon, Orc ¢ uma raca
de custo 1 ponto, com FR +1, CON +2, INT -3.

Pantera-do-Vidro

“Co e delus encontrar voce. wwia aradira
ndo fara diferenca senthama...”

Abdullah, paladino de Azgher

CON 24-36, FR 24-36, DEX 3, AGI 16-24,
INT 2-4, WILL 5-8, CAR 0, PER 18-24
HAtaques [3], 1P 4 (pele), PVs 30-40
Garras (x2) 70/60 dano 2d6+2

Mordida 75/0 dano 2d6+6

F2-4, H2-3, R2, A0-1, PdFO

A pantera-do-vidro lembra um tigre dentes-de-sabre.
com seu grande tamanho e longas presas. As diferencas mais
marcantes sao o pelo castanho-avermelhado e o brilho me-
talico das garras e presas.

Essa pantera vive nas regides mais quentes ¢ inospitas do
Deserto da Perdicao — lugares tio quentes que, em certas
épocas do ano, a arela derrete € se transforma em pantanos de
vidro liquefeito. Nesse periodo mortal a pantera permanece



segura em uma toca profunda; apenas ao anoitecer, quando o
vidro estria ¢ endurece, ela abandona a toca para cacar — usan-
do as garras para estilhacar o vidro que bloqueia a saida.

Panteras-do-vidro absorvem metais da natureza, lam-
bendo minerais das rochas. Como resultado, possuem gar-
ras e presas extremamente cortantes, talvez as mais perigo-
sas do mundo animal. Podem tazer trés ataques por turno
com as garras (Forca +1d6) e mordida (Forca +2d6). Qual-
quer alvo terd automaticamente um resultado minimo em
sua jogada de Armadura contra esses ataques (como se ti-
vesse Vulnerabilidade), a menos que tenha Armadura Extra
contra corte. Nesse caso, faz sua jogada normal.

-~ Panteras-do-vidro sao mais espertas que os felinos em geral,
mostrando a inteligéncia aproximada de um cdo. Captura-las e
domestica-las ¢ possivel, mas tdo perigoso que poucos se artis-
cam; elas podem matar seus treinadores mesmo por acidente.

Passaros Arco-lris

“Tao belos e cativantes guaito a miisica de Minha Dama.”
— Donovan Redleat, bardo

CON 2-3,FR 2-3, DEX 3, AGI 12-14,
INT 2-3, WILL 2-3, CAR 14-16, PER 16-20
#Ataques [0],IP 0, PVs 1-2

FO, H2-4, RO, AO, PdF0, Levitaciao

s arco-itis sao passaros pequenos e INotensivos come-
dores de sementes. Apresentam uma plumagem colorida
de brilho cintilante, que deixa trilhas luminosas no ar apos
sua passagem. Vivem em selvas e tlorestas.

A plumagem dos arco-iris nio perde suas propriedades
unicas quando removidas da ave, e por 1sso tem alto valor
comercial. A plumagem completa de um passaro pode ser
vendida por até TS 1.000. A remocao das penas ira invariavel-
mente matar a pequena ave. 2sses passaros sao raros, mas
podem ser criados em cativeiro com certa tacilidade, para o
comércio das penas ou como Passaros ornamentats.

Passaros do Caos
“Ndo pode ser! Erred de NOFO!”

— Loureniald, arqueiro elfo

CON 2-3,FR 2-3, DEX 3, AGI 12-14,

INT 2-3, WILL 2-3, CAR 14-16, PER 16-20
#Ataques [0], IP 0, PVs 1-2

Maldicao (ver abaixo)

F0, H2-5, R0, A0, PdF0, Levitacao

Os clérigos de Nimb dizem que estas aves, idénticas a
corvos comuns, foram criadas pela mao do Deus do Caos.
Elas sio puras manifestacoes do acaso, da sorte e do azar,
trazendo consigo o imprevisivel e o inesperado.

A presenca de um ou mais passaros do caos distorce as leis
da probabilidade na area onde se encontram, trocando a sorte




peloazar. Coisas que devertam dar certo dao errado, e vice-versa,
Em termos de jogo, QUALQUIER rolagem de dados realizada
por um Personagem proximo de um deles (até 50m) terd efeito
CONTArio: Ui 4CErto SEra um erro € um erro Sera um acerto.

Sabe-se de grupos de aventureiros que pereceram em bata-
lhas quase ganhas, simplesmente porque um desses passaros
surgiu de repente e virou a maré da sorte. Os clérigos de Nimb
parecem ser 0s Uunicos imunes a esse poder, sendo comum que
adotem uma dessas aves como “mascote”. Claro que isso vai
trazer problemas para seus eventuais companhetros..,

Essas aves sdo craturas sagradas, protegidas pelo deus
Nimb. Matar uma delas, mesmo por acidente, atrat sobre o
criminoso uma maldicio. Pelo resto de sua vida, todas as not-
tes, a vitima rola um dado: se o resultado for par, ela vai acordar
como homem na manha seguinte; se for impar, sera uma
{1111]11&1 Nio existe forma conhecida de reverter essa maldicao.

Pégaso

“Se vocé serve a [ustica, e sirvo a vocé.”

— P{:gaﬁu

CON 36, FR 26, DEX 18, AGI 16,

INT 16, WILL 16, CAR 18, PER 20
#Ataques [3 ou 1], IP 2 (pele), PVs 30+36
Cascos (x2) 95/90 dano 2d6+5

Mordida 90/20 dano 1d10 ou

Coice 80/0 dano3d6

Imortal

F2, H7, R2, A2, PdF0, Aceleracao, Ataque Multiplo,
Levitacdo, Imortal, Inimigo (Hipogrifo).

O Pégaso ¢ um magnifico cavalo magico com asas, bran-

co e brilhante como a lua cheia.

Ao conurdrio do que acontece em outros mundos medi-
evals magicos, em Arton existe apenas UM desses animais.
Ele fot criado pelo deus Khalmyt como montaria pessoal
quando seu avatar visita este mundo. Em outras ocasioes, o
Pégaso percorre Arton para servir aqueles que provem ser
dignos dessa honra. Ele pode surgir subitamente em mo-
mentos de grande necessidade para ajudar herois empenha-
dos em missoes nobres.

Apenas Personagens que possuam o Codigo de Honra
dos Her6is e/ou da Honestidade podem cavalgar o Pégaso.
Ele ndo tem imunidades especiais, mas caso seja destruido
sempre vai ressuscitar apos 1d6 dias — recriado pelo poder
do Deus da Justica. Ele tem como inimigo mortal o
Hipogrifo, montaria pessoal do deus Nimb.

Pégaso pode lutar fazendo dois ataques pot turno com os
cascos (dano por Forca), além de ataques extras com Ataque
Multiplo (que ele raramente erra, com sua H7). Em voo, con-
segue ser ainda mais rapido que um grifo — ¢ pode voar em
velocidade maxima sem jamaits se cansar.

Embora utilize a aparéncia de cavalo alado com mais
freqiiéncia, o Pégaso pode se transformar em um ser huma-
no. Nessa forma ele parece um elegante guerreiro em arma-
dura prateada. Pégaso pode falar em ambas as formas.

Peixe-Couraca

“Agora, com ESTE material vale a pena trabalhar!”
— Fausto Hammerhand, forjador de armaduras

CON 24-36, FR 20-26, DEX 0, AGIL 12,

INT 2, WILL 2, CAR 0. PER 20

#Ataques [1], IP 4/0 (cabeca/pele), PVs 30-36
Pancada 60/0 dano 2d6+3

F2-3, H1-3, R2-3, A2 PdFU, Sentdos Especiais (Radar).

Estes grandes peixes, semelhantes aos selakos, tem a cabe-
ca e parte dianteira do corpo protegidas por placas blindadas;
as demais partes do corpo nao possuem armadura (A0). Os
pelxes-couraca nao tém dentes ¢ sim um bico 0sseo que usam
para trturar as conchas de invertebrados que comem.

As placas de um unico peixe-couraca podem ser usadas
para fabricar uma armadura muito forte, conservando a A2
(IP 4)original do peixe. Lila sera tao resistente quanto uma
armadura metalica, mas mais leve e muito mais duravel sob
o mar, pois nao enferruja. Os elfos-do-mar apreciam muito
as armaduras feitas com esse material.

Peixe-Gancho

“Exur acho gue vi alguma COOOOO0ISA...”
— Sandro Galtran, ladrao aventureiro

CON 30-36, FR 20-26, DEX 0, AGI 6-10,
INT 1, ILL L, CAR O, BER 12

#HAtaques [1], IP 2 (pele), PVs 40+46
Gancho 75/0 dano 1d3+especial (ver abaixo)
Mordida 30/20 (ou automatico) dano 1d3+1

F2-3,H2-3,R3, A1, PdF0, Senudos Especiais (Radar).

Do tamanho de um hipopotamo, este grande peixe de
quatro olhos nao suporta a luz. Normalmente vive nas par-
tes mais protundas do Rio dos Deuses, mas em certas épo-
cas do ano pode subir a superticie para cacar durante a noite.

Sua técnica de caca ¢ simples: cle espera nas margens até
que alguma criatura se aproxime para beber. A vituma é ata-
cada com o primeiro raio da nadadeira dorsal, articulado,
medindo quase dots metros e com um gancho afiado na
ponta. Caso o peixe consiga acertar o primeiro ataque € cau-
sar pelo menos um ponto de dano, a vitima deve ser bem
sucedida em um Teste de Forca vs Forca do peixe — ou sera
arrastada para a debaixo d'agua. O peixe comega entio a
atacar com mordidas que causam dano por Forca (sem pre-
cisar de Testes, uma vez que a vitima esta presa no gancho).

Soltar-se do gancho exige um Teste de Forca vs. Forca
do peixe (mais pessoas podem ajudar a viima a tentar se
soltar, somando metade de suas FRs). E possivel atacar o
peixe enquanto se esta preso no gancho, mas provavelmen-
te a vitima morrera afogada. Quando erra o primeiro ataque
com o gancho, ou quando a vitima resiste, o peixe desiste e

val cacar em outro lugar.



Peixe-Recife

“Acho que néo ten mais de és ou quatro deles 1o mundo inteiro!”

— Lisandra, druida

CON 100-120, FR 100-120, DEX 0, AGI 4-6,
INT 1, WILL 1, CARO,PER 12
# Ataques [0], IP 12 (pele), PVs 200+

F20, HO, R20, A12, PaF0.

Este peixe imenso ¢ raro pode ser facilmente confundido
comuma pequena ilha, com corats crescendo sobre seu dorso.
Como as baleias, é um animal filtrador: alimenta-se apenas de
microoganismos presentes na agua do mar, perto da superti-
cie. Nio é incomum encontrar todo tipo de animais marinhos
vivendo em seu corpo, desde caranguejos até gavotas.

O peixe-recife ¢ extremamente placido ¢ manso. Ele nunca
se assusta ou foge, € nem tem MOHVos para 1S$0 — NAO tem
inimigos naturais ¢ nem valor comercial. Sua couraca extrema-
mente resistente torna dificil feri-lo e sua carne tem sabor desa-
oradavel. Infelizmente, essa apatia faz do bicho um 11sco para a
navegacao — mais de um navio ja nautragou apos colidir com
um peixe-recife que surgiu repentinamente em seu caminho...

Planador

“Suma da viinha vista, maldite!”
— Kalura, sumo-sacerdotisa da Divina Serpente

CON 12-16,FR 12-16, DEX 12-18, AGI 12-16,
INT 6-10, WILL 6-10, CAR 6-8, PER 12-20

# Ataques [1], IP 1 (pele), PVs 20-26

Garras 25/40 dano 1d6+1

Podem planar com velocidade de 5m/s

Podem escalar arvores com grande rapidez.

F1,H1, R1, A0, PdF0, Levitagao, Arena (tlorestas).

[ista criatura saurolde parece ter algum patrentesco com

os antropossauros de Galrasia — mas, ao contrario desses,

também pode ser encontrado em outros pontos de Arton.

Planadores sio homens-lagarto alados, habitantes de
florestas. Suas asas sao prolongamentos de suas costelas,
semelhantes a barbatanas. Elas ndo permitem voar realmente,
apenas planar — ¢ por isso ¢ importante para a criatura
ganhar altura subindo em arvores. Planadores cacam inse-
tos que capturam em pleno v6o, quando salam de uma
arvore para outra em curtos planeios.




Planadores ndo tem qualquer tecnologia ou organizacao
social. Nio formam vilas ou tribos. Vivem em ninhos indi-
viduais construidos no topo das arvores. S6 formam casals
na época da postura, quando cutdam juntos da prole.

Planadores sao extremamente curiosos; lugares, obje-
tos, criaturas ou mesmo idiomas desconhecidos logo con-
quistam seu interesse. Eles adoram aprender coisas novas,
mas Nao necessarlamente preservar esse conhecimento.

Planadores sao atraidos por objetos coloridos e brilhan-
tes, gostando de decorar seus ninhos com eles. Isso 0s tor-
na problematicos, porque eles também sao ladroes pot na-
tureza. Sao comuns os grupos de aventureiros enviados
para recuperar pecas valiosas roubadas por planadores.

Povo-Dinossauro

“Sao gostosas! Hune!”

— Tork, troglodita mercenario

Antropossauros sao uma variedade avancada de dinossauro,
que evoluiu na direcao da forma humana. Eles descendem de
animais semelhantes aos monstros que habitaram a Terra:
triceratops, estegossauros, pterodactilos e especialmente o
troodon — o mais inteligente dos dinossauros, ¢ mais provavel
candidato a evoluir e se tornar um “homem-dinossauro’”.

De modo geral, antropossauros ndo possuem pele
couracada ou protegida com escamas. Tem couro liso e ma-
cio como pele humana (exceto pelos ceratops). Em
contrapartida podem regenerar partes perdidas, como mui-
tos lagartos ¢ salamandras.

Apesar disso, eles possuem mais caracteristicas de ma-
mifero que de répul: ndo sao especialmente vulneraveis ao
frio ¢ Magias (assim como outros efeitos que atetem apenas
répteis) ndo fario efeito neles. A longevidade dos
antropossauros varia: de modo geral, herbivoros vivem tanto
quanto um humano normal, ou metade desse tempo — ¢
predadores chegam a viver de duas a tres vezes menos.

Antropossauros sio selvagens e tribais: usam armas
toscas de pedra, 0sso ¢ madeira, € apenas acabaram de domi-
nar o fogo. Existem tribos mais avancadas, especialmente
aquelas que tém contato com outras culturas. Por algum
motivo, as fémeas costumam ser mais NUMeErosas que os
machos: em certos casos 0s dragoes masculinos sio tao ra-
oS que suad escassez ameaca 4 sobrevivéncia da espécie, como
as dragoas-cacadoras.

Existem quatro espécies conhecidas de antropossauros:
dragoas-cacadoras, ceratops, velocis e pteros. Consulte
a descricao separada de cada um.

Povo-$Sapo

“Grato, amigo batraguio! Estimo melhoras!”
— Luigi Sortudo, bardo

A meio caminho entre Malpetrim e Valkana existe um
pantano que, por vontade do Grande Deus Sapo
Inghlblhphollstgt, ¢ dominado por todo tipo de anfibios
monstruosos. I o Pantano dos Juncos.

Homens-Sapo

GUERREIRO

CON 5-15, FR 5-15, DEX 5-15, AGI 5-15,
INT 5-10, WILL 5-10, CAR 5, PER 5-15
H#Ataques [1], IP 1-3 (armadura), PVs 8-10
Adaga 30/20 dano 1d3

F1-2,H2/3,R1, A0, PdF1-3, Arena (arvores)

CAPITAO

CON 10-18, FR 10-18, DEX 5-15, AGI 5-15,
INT 5-15, WILL 5-10, CAR 5, PER 5-15

# Ataques [2], IP 1-3 (armadura), PVs 12-18
Adaga 40/40 dano 1d3+bonus

Lanca Curta 30/30 dano 1d6+bénus

F0-2, H2/4, R1, AQ, PdF1-3, Arena (arvores).

Tipo de sapos humanoides tribais e malignos. Esses bar-
baros parecem viver apenas para louvar seu deus maligno com
sacrificios humanos. Costumam espreltar sobre as arvores
(onde levam vantagem em combate, com H+2), de onde ati-
ram lancas sobre os viajantes que cruzam seu territorio. Tém
uma linguagem prépria e nio sabem falar qualquer outra lin-

gua, embora parecam capazes de compreende-las.

Ra-de-Sszzaas

CON 15-20, FR 10-15, DEX 0, AGI 5-10,

INT 3-6, WILL 3-6, CAR 0, PER 5-10

#Ataques [1], IP 0-1 (pele), PVs 15-30

Lingua 50/0 dano 1+ Veneno (ver abaixo)

O mero toque de sua pele causa 1d6 pontos de dano

F1,H3/4, R2, A1, PAF0, Membros Elasticos.

Do tamanho de um porco dos grandes, esta ra de cores
brilhantes ¢ o animal mais venenoso de Arton. O simples toque
de sua pele ou sangue ja ¢ perigoso — qualquer ataque bem
sucedido contra a ra, a distancia de combate corporal, exige do
atacante um Teste de Resisténcia: falha resulta em 1d6 pontos de
dano (que ndo pode ser absorvido com Armadura).

O ataque da ra ¢ ainda mais terrivel: sua lingua traz na
ponta um espinho que, quando acerta um ataque, injeta na
vitima um veneno poderoso que exige um Teste de Resisten-
cia. Falha resulta em morte automatica; sucesso resulta na per-
dade 1 Ponto de Vida por turno até a morte. A anica forma de

deter o veneno é com a Magia Cura Total.

Sapo-Gigante

CON 15-20, FR 15-25, DEX 2, AGI 5-10,
INT 3-6, WILL 3-6, CAR 0, PER 5-10
HAtaques [1], IP 0-2 (pele), PVs 25-30
Lingua 65/0 dano (Especial)



F4, H1/5, R4, A3, PAFO, Membros Elasticos.

Medindo até 6m de comprimento, este MoONsStro man-
tém o corpanzil imerso na agua ou lama, deixando apenas
os olhos salientes a mostra. Quando as vitimas se aproxi-
mam, ele emerge ¢ ataca com a lingua; esse ataque nao causa
dano mas, se acertar, arrasta a viama para dentro da boca —
onde ela passa a sofrer dano de 3d6 por turno, at¢ morrer ou
se soltar (0 que sera possivel apenas com um Teste bem
sucedido de FR vs. FR do animal).

Catoblepas

CON 24,FR 21, DEX 0, AGI 8,

INT 6, WILL 6, CAR O, PER 15

#Ataques [1], IP 2 (pele), PVs 35

Ataque Especial: Transformacao em homem-sapo.

F4, H3, R4, A5, PdFO.

Até onde se sabe, existe apenas um destes monstros em
todo o mundo — atuando como guarda no templo de
Inghlblhphollstgt, no centro do Pantano dos Juncos. A criatura
tem corpo de bufalo, cabeca de facocero e pernas de hipopota-
mo. Os homens-sapo acreditam que Catoblepas ¢ um enviado
do proprio deus Inghlblhphollstgt, o que pode ser verdade:
uma vez destruida, a fera regenera ¢ volta a vida em poucos dias.

O mais terrivel poder do Catoblepas ¢ a capacidade de,
através de um raio disparado pelos olhos, transformar suas
vinmas em homens-sapo! Esse poder funciona exatamente
da mesma forma que uma Magia de Transformagao, exigin-
do da vitima um Teste de Resisténcia para negar o efeito.
Criaturas com WILL 16 ou mais sdo imunes.

Para uma vitima transformada, a maior esperanca de voltar
20 normal é o Inseto-Rei — uma divindade menor, inimiga

de Inghlblhphollstet. Uma Magia Cura de Maldicao lancada

L b i -1 1
por um Clérigo desse deus pode devolver o homem-sapo ao
normal. Um Desejo também pode tazé-lo.

Predador dos Sonhos

“Oual a razdo de todo esse niedo?
Teme que en lhe coma o coracao?”
— Julius, predador dos sonhos

Um predador dos sonhos ¢ uma criatura demontaca,
sobrenatural, nascida no Reino dos Pesadelos. Desprovido
de forma fisica, ele depende de outras criaturas para conse-
ouir corpos; uma vez escolhido o alvo, invade sua mente
durante o sono — dando inicio 2 um processo lento, agoni-
zante, desesperador para a vitma. O predador comeca a apa-
recer em seus sonhos, perseguindo a presa e lutando com
ela. Travara combates noite apos noite e, a cada vitoria, estata
mais proximo do dominio total de seu corpo.

O combate no Mundo dos Sonhos deve ser realizado
normalmente, com as armas e habilidades de combate not-

mais da vitima — enquanto o predador lutara com as armas

do corpo que usa no momento. Quando o predador vence
uma luta, ele passa a controlar o corpo da viima durante a
noite seguinte. A pessoa possuida nao se lembrara de nada
que tenha ocorrido durante esse periodo.

Depois de cada vitoria do predador, a vitima deve fazer um
Teste de Resisténcia; se falhar sua alma verdadeira morrera—e
seu corpo sera possuido definitrvamente, enquanto 0 Corpo
original do predador se transforma em po. O Teste sofre um
redutor cumulativo de -1 para cada trés vitorias do predador.
Isso quer dizer que cedo ou tarde a vitima sera dominada, nao

Importa 0 quanto lute — a menos que sua resistencia ultrapasse
a fantistica marca de dez dias: se 1sso acontecer, o predador sc

cansa e parte em busca de uma presa mais facil.




[Em seu novo corpo, o predador assume as Catracteristi-
cas e Vantagens originais do hospedeiro — mas elas come-
cam a mudar no decorrer do tempo: a cada 30 dias sua Forca
¢ Habilidade aumentam em +1, enquanto sua Resistencia
sofre redutor de -1. Quando sua Resisténcia chegara 1 ou (),
o predador buscara outro corpo. Se cair abaixo de zero sem
que ele consiga outra presa, o predador morre € 2ssim pet-

manece — até que alguém durma perto de seu corpo e possa
ser possuido. Este tem sido o triste fim de alguns guardas
de cemitério que dormiram em Servico...

O grande problema do predador dos sonhos € que ele
s6 pode atacar pessoas que estejam adormecidas durante o
dia. Outra limitacao é que ele precisa estar proximo da presa,
a menos de 10m, para realizar o primeiro combate no Mun-
do dos Sonhos. Depois desse contato inicial, as distancias
nao fario mais diferenca. Existem predadores em corpos de
animails, mas 1SS0 € raro.

O corpo do ptedador dos sonhos morre durante o dia.
Nio entra em nenhum tipo de torpor ou hibernacao; ele
REALMENTTE morte. Vai esfriar, apodrecer e cheirar mal
como qualquer caddver, pelo menos até o proximo por-do-
sol — quando ressuscitara, restaurado, como se nada hou-
vesse acontecido. Mesmo que seja assassinado, vai voltar no
proximo final de entardecer. Partes perdidas vao regenerar.
Se for totalmente despedacado, a maior porcao de seu cere-
bro vai regenerar o corpo todo em cerca de uma semana (¢
nada disso prejudica sua atuacio no Mundo dos Sonhos).
A tnica maneira de MANTER o predador morto ¢ pela
destruicio total do corpo, por fogo, acido, desintegracao...

O predador sente uma necessidade insaciavel de devorar
coracoes. Para cada semana sem comer um coragao, ele perde
2 Pontos de Vida — que so serao recuperados quando inge-
rir tecido cardiaco. Coracoes humanos restauram 2 PVs e

coracOes de animais, apenas 1.

Predador-Toupeira

“Mas onde foi parar a minba espada vorp...? EL IYOCE
— Angus Hardftall, aventureiro

CON 22-26,FR 16-26, DEX 10-12, AGI 12-16,

INT 2-4, WILL 6-10, CAR 6-12, PER 10-20
#Ataques [4], IP 2 (pele), PVs 26-36

Garras (x2) 45/40 dano 1d6+3

Tenticulos (x2) 60/20 dano 1d10

Podem escavar terra ou rocha com velocidade de 2,5m /s

F3-5, H2-4, R2-4, A1-3, PdF0, Arena (tane1s), Mem-

bros Elasticos.

O predador-toupeira ndo se parece com uma toupeira,
exceto por seus hibitos subtetrineos; e nem € um preda-
dor, mas sim um herbivoro pacifico que alimenta-se apenas
de raizes e minerais. Trata-se de uma criatura mansa, mas a
apaténcia grotesca e habitos curiosos terminam por apavo-
rar todos aqueles que a encontram.

O predador é um humandide basico em aparéncia. Ape-

nas a cabeca foge por completo a estrutura humana, mats
lembrando uma combinacio de lobo, crocodilo e inseto. Os
olhos sio grandes e sensiveis 2 luz, capazes de ver mesmo
nas trevas mais completas. A boca ¢ desdentada, mas os
labios fortes podem esmagar pedras com a mesma delicade-
za com que colhem raizes. As maos tem tres dedos ¢ um
polegar, e 0s pés apenas trés dedos — um deles no calca-
nhar, oposto aos outros. De suas costas nascem quatro lon-
gos tentaculos. A maior parte do corpo tem pelagem aspera,
de cor castanha; cabeca, antebracos, pernas e tentaculos sao
revestidos com uma espessa couraca.

A forma humanoide do corpo ndo € propria para esca-
vacoes e sO sua imensa forca permite uma boa locomocao
subterranea. Ainda assim, mesmo sendo capaz de escavar
com uma velocidade igual a metade de seu movimento, o
predador prefere habitar grandes cavernas naturais. Com as
ageis garras e tentaculos ele salta em meio as formacoes ro-
chosas; o predador usa estalagtites e estalagmites como 03
macacos usam galhos e arvores.

Em combate, o predador ¢ perigosissimo. Os atiados e
espinhosos tentaculos, capazes de perfurar rocha para anco-
rar o predador no teto das cavernas, podem empalar um
inimigo com a mesma facilidade. Atingem at¢ 10m de dis-
tancia e podem fazer um ataque por turno cada (Forga-1d).

Os tentaculos podem, além disso, aprisionar uma viama.
Quando o predador tem sucesso em seu Teste de Habilidade
para o ataque (causando dano ou nio), a viima deve imediata-
mente fazer um Teste de Forca: se falhar, fica presa em suas
garras ¢ sofre dano de 1d6 por turno, at¢ se soltar (0 que pode
ser conseguido com um novo Teste de Forca). [nquanto esta
presa a vitima nao pode hutar, apenas tentar se soltar.

Apesar de tudo isso, nao ha grandes motivos para temer
o predador-toupeira. Ele luta apenas quando acuado, ou na
defesa de sua toca. Infelizmente, o predador tem por habito

roubar pequenos aparelhos ¢ ferramentas — ao que parece,
a criatura diverte-se tentando entender o funcionamento
dessas coisas. Grandes problemas podem surgir quando
um predador-toupeira aprende a usar um objeto magico...

Existe outro motivo que pode levar a um confronto
com o predador: em sua curiosidade inocente, ele tambem
levara para a toca qualquer pessoa terida ou inconsclente que
encontrar. Nio lhe fard mal, podendo at¢ alimentia-la e
protegé-la, mas também ndo permitira que saia da toca.
Eventuais equipes de resgate serao tratadas como inimigos.

Predadores-toupeiras sio extremamente raros ¢ vivem
nas partes mais profundas das cavernas abaixo do Reinado,
raramente chegando até a superticie.

Protodraco

“Lokk! Atague!”
— Zanndor, guerreiro barbaro

CON 12-16, FR 6-16, DEX 4-10, AGI 12-16,
INT 2-4, WILL 2-4, CAR 6-10, PEER 10-20
#Araques [3 ou 1], IP 1 (pele), PVs 16-20
Garras (x2) 55/40 dano 1d6+1

Mordida 50/30 dano 1d6 ou

Relampago: dano 1d6-+6 (+paralisia)



F3-4, H2-4, R4-3, A1, PAF3-5, Levitacio.

Estes imensos lagartos voadores medem até Sm de com-
primento, por 6m de envergadura. Sio freqlientemente contun-
didos com dragdes, o que ¢ um grande engano: sao animais
comuns, sem alta inteligéneia ou poderes magicos — mas, ainda
assim, muito temidos nos raros lugares onde sao encontrados.

Um protodraco tem quatro patas, que podem ser usadas
para caminhar no solo, embora lentamente (H-2). As asas nao
30 bracos transformados, como as asas de aves, morcegos ¢
wyverns: sio na verdade prologamentos das costelas, sendo
essa a razao de sua curiosa forma de leque. O pescoco alongado
¢ dentes afiados permitem ao protodraco pegar os peixes de
que se alimenta, durante voos rasantes sobre 0 mar.

Outra razio que leva os leigos a confundir protodracos
com dragdes é sua forma especial de ataque. Um protodraco
pode disparar pela cauda um relampago. Ndo se trata de um
poder magico e sim a mesma capacidade de uma arraia ou
cnguia elétrica: qualquer musculo, quando se contral, pro-
duz uma pequena carga elétrica. Peixes elétricos e protodracos
tém musculos especiais, que perderam a capacidade de se
contrair, mas podem produzir mais cletricidade.

O relampago é usado pelo protodraco para atordoar
peixes muito grandes ou inimigos. Seu alcance ¢ reduzido,
apenas 10m — por isso 0 animal costuma usar o relampago

durante um voo rasante. Além do dano normal, esse ataque
também pode atordoar a vitma se ela falhar em um Teste de
Resisténcia. Essa paralisia dura cerca de 10 minutos.

Ap6s usar sua carga, o protodraco deve esperar pelo
menos seis horas para fazé-lo outra vez — mas ainda serd
capaz de lutar com suas garras (For¢a -1d6) e mordida (For-
ca), fazendo trés ataques por turno.

Se capturados jovens, protodracos podem ser domesti-
cados ¢ cavalgados.

Pteranodonte

“Relaxal Sdo si morcegos.
Ha... bem, sao morcesos um potco grand... Droga! FULA!
— Donnerak Sandrway, soldado mercenario

CON 6-16, FR 6-16, DEX 3, AGI 12-14,
INT 1-2, WILL 1-2, CAR 0, PER 16-20
#Artaques [2], IP 0, PVs 12-16

Garras 50/40 dano 1d3+2

Pode voar com velocidade de 5m/s

F1, H2, R1, A0, PdF1 (mergulho), Levitacao.




Tecnicamente, o pteranodonte nio € um verdadeiro
dinossauro, e sim um pterossauro — um grupo de reptels com
bracos transformados em asas de couro, como 0$ morcegos.

O pteranodonte tem uma envergadura de até 10m ¢
pesa de 15 a 25 quilos. Vive proximo 2 costa e se alimenta de
peixes que captura planando sobre a agua, como os
albatrozes. Tem uma enorme crista em forma de leme atras
da cabeca, que chega a aungir 2m. Nao tem dentes ou cauda.
Como outros pterossauros, tem Visao Agucada. Um deles
nio atacaria um ser humano em nenhuma hipotese —
exceto, talvez, na defesa de seu ninho.

Pteros

“Onando vocé captura una, precisa capturar o parceiio
também. Sendo morrem logo.”
— Revka, dragoa-cacadora

CON 6-12, FR 6-12, DEX 6-12, AGI 12-14,
INT 6-12, WILL 6-12, CAR 10-12, PER 12-18
#Ataques [1], IP 0, PVs 10-12

(rarras 40/40 dano 1d3+1

Pode voar com velocidade de 10m/'s

1, H3,R1, A0, PdFO, Levitacdo, Parceiro, Protegido
Indefeso (o companheiro/a)

Pteros, ou dragoes-de-asas, estdo entre 0s menores
antropossauros — medem ndo mais de 1,60m de altura.
Tém bracos transformados em asas, uma crista carulaginosa
atras da cabeca e uma cauda longa, com ponta em forma de
folha; ambas ajudam a manobrar durante o vOo.

Pteros vivem em praias rochosas de mares, rios e gran-
des lagos. Alimentam-se de peixes que colhem em pleno
vOo, com as garras dos pés. Constroem seus ninhos em
rochedos, penhascos, grandes arvores ¢ locais de dificil aces-
s0. Sua tecnologia ¢ 2 mais primitiva entre 08 antropossauros.
Nio conhecem o fogo e sabem apenas usar pedras para
quebrar conchas muito duras.

Com relacao a vida social, Pteros apresentam um traco
raro: vivem em casals € sao fortemente monogamicos {(em
sua espécie a populacio de machos e fémeas ¢ mais equili-
brada). O casal permanece unido por toda a vida. Quando
um dos parceiros motte, o sobrevivente € atacado por forte
depressio e leva algum tempo (alguns meses) at¢ voltar a
acasalar-se. Pteros vivem trés vezes menos que um humano.

Pudim Negro

“Sim, eu pedi a vocés para capturar destes. Mas avisei clara-
mente gue precisava sev contido em wm recipiente de barro!”
— Gedfilus, Sénior da Academia Arcana

CON -, FR -, DEX -, AGI -

INT -, WILL -, CAR -, PER -

#Ataques [por contato], IP especial,

PVs 3-4 por 10 quilos (litros)

Cortrosiao: 1d6 pontos de dano por rodada

4, H1, R4, Al, PdFO

O “pudim” negro é na verdade uma cratura amorfa de
coloracio negra que ataca qualquer coisa que se mova para conse-
ouir alimento (estudiosos como Vladislav dirtam que se trata de
uma “colonia de amebas agigantalhadas™ ou coisa assim).

O ataque acido do pudim pode dissolver metal, mas
leva uma rodada para dissolver uma parte de uma armadu-
ra. Qualquer ataque normal ou elétrico nao causa dano —
apenas divide o pudim em duas criaturas menores, Com os
mesmos atributos da criatura original, mas metade dos PVs,
e cada metade cresce até o tamanho original em 1d6 horas
por PV. O pudim também ndo sofre nenhum dano por
acido, frio ou veneno, magicos ou nao. Fogo (normal ou
madgico) e outras formas de Magila causam dano normal.

Quelicerossauros

“S¢ atacam em bandos, entio devern ser criaturas bem covardes!”
— Hyvaku-nen, o Imortal (desmembrado)

CON 25-45. FR 25-45, DEX 6-10, AGI 5-15,
INT 5-8, WILL 5-8, CAR 5, PER 5-15
#Ataques [1], IP 3-5, PVs 36 a 56

Garras 60/60 dano 3d6 ou

Mordidas 70/0 dano 2d6

F7,H4, R5, Al, PdFO

Os quelicerossauros estao entre as Criaturas mats pergosas
e selvagens de Galrasia. Sao mais armados, mais horrendos e
mais ferozes que qualquer dinossauro carnivoro da Terra,

Pense em um T-rex com grandes mandibulas de inseto
nas laterais da cabeca e garras de louva-a-deus, ¢ voce ja co-
meca a ter uma idéia de sua aparéncia. Some a 1sso o fato de
que atacam sempre em bandos de 2d6 individuos...

Quando o quelicerossauro tem sucesso em seu Teste de
Habilidade para o ataque (causando dano ou ndo), a vitima deve
imediatamente fazer um Teste de Forca: se talhar, tica presa em
suas garras e sofre dano de 3d6 por wrno, até se soltar (o que
pode ser conseguido com um novo Teste de Forca). Enquanto
estd presa, a vitima nio pode lutar e ¢ atacada com mordidas
(dano por Forca) até a morte. Até tres quelicerossauros podem
ajudar a imobilizar uma ctiatura de tamanho humano (cada
bicho extra impoe um redutor de -1 (-10%) no Teste de Fotc¢a
para escapar), tornando praticamente impossivel sua fuga. Eles
também podem optar por atacar apenas com mordidas.

Quelonte

“Ele é tao lento que, se cuidar de does quelontes, um vai fuger!”
— ditado dos elfos-do-mar

CON 25-45, FR 25-45, DEX 0, AGI 3,

INT 2, WILL 2, CAR 12, PER 4-12

#Ataques [1], IP 9/2 (carapaca/pele), PVs 36 2 56
Mordida 20/0 dano 1d3+2



F3, HO, R3, A4, PdFO, Anfibio, Armadura Extra

(corte, contusdo, perfuracio)

O quelonte é uma enorme tartaruga marinha medindo
até 6m de comprimento. Apesar da aparéncia impressionan-
te, ¢ quase Inofensivo; usa o bico apenas para esmagar con-
chas de pequenos invertebrados, podendo tambem se ali-
mentar de polvos e aguas-vivas. Quando atacado, o quelonte
pode usar o bico afiado para morder (Forga-1d0).

O quelonte pode ser domesticado como montaria. S¢ ne-

cessario, pode ser cavalgado mesmo sem selas e arrelos — 2
carapaca tem saliéncias que um humano pode usar como apoio.
Até um quelonte nio domesticado, em estado selvagem, pode
servir como montatia (a criatura nao tem condicoes de remover
um humano de suas costas). Para isso faca Testes Faceis de

Animais, Esportes, Sobrevivencia ou a Lispecializacao Cavalgar.

Quimera

“Para alouns, parece que a criatividade diabdlica
de Megalokk nao foi suficiente.”
— Razlen Greeleaf, sumo-sacerdote de Allihanna

CON 35-45, FR 35-45, DEX 2-6, AGI 6-16,

INT 2-8, WILL 2-8, CAR 0, PER 16-26
#Ataques [5], IP 5 (pele), PVs 46 2 56

Garras (x2) 65/60 dano 1d6+5

Mordida (leao) 70/0 dano 2d6

Mordida (dragao) 50/0 dano 3d6

Marrada (bode) dano 1d6+5

Pode utilizar um Sopro de Chamas (dano 6d6+06)

i T

F3-4, H4, R5, A3, PdF6, Levitacao.

Quimeras sio monstros magicos feitos com partes de
varias criaturas diferentes. Elas ndo ocortem naturalmente:
sdo criadas por magos ou clérigos poderosos e loucos o
bastante para trazer 20 mundo esses seres grotescos. A vari-
edade das quimeras € limitada apenas pela imaginacao doen-
tia de seus criadores: gorilas com asas de aguia, lobos com
tentaculos, tubardes com garras de lagosta... cada uma com
Caracteristicas e poderes especiais diferentes.

Existe, contudo, uma quimera considerada “verdadei-
ra”” — a mais poderosa e perigosa de todas. Tem corpo de
ledo, cauda de crocodilo, asas de dragao e trés cabecas: uma de
dragio vermelho, uma de leao ¢ uma de bode. Pode fazer
cinco ataques por turno com as duas garras (dano por For-
ca), mordida de ledo (Forca+2d6), mordida de dragao
(Forca+1d6) ¢ marrada de bode (Forga). A distancia, a cabeca
de dragio pode atacar com o mesmo sopro de chamas de
um dragio vermelho verdadeiro: ndo precisa testar Habili-
dade para acertar ¢ uma esquiva bem sucedida da vitima
reduz a metade o dano normal.

- QQuimeras nao podem ser controladas, nem mesmo por
aqueles que as criaram. Estdo sempre furiosas c¢
enlouquecidas, atacando qualquer criatura que encontrem.
Normalmente ficam aprisionadas com grossas Correntes nos
lugares que devem proteget, ou apenas expostas em jaulas
para o deleite de scus insanos criadores.




Random

“Eu conbeco essa feral S pode ser ferida com fogo!”
— Jolkat, cavaleiro de Khalmyr (Gltimas palavras)

CON 30-46, FR 36-46, DEX 6-12, AGI 6-12,
INT 4-6, WILL 12-18, CAR 0, PEER 16-26
#Ataques [2 ou 1], IP 5+ Especial, PVs 562 60
Garras (x2) 65/60 dano 2d6+11 ou

Rocha disparada 65/0 dano 3d6
Invulnerabilidade (ver abaixo)

F10-12, H4, R5-7, A3-4, PAF8§, Sentidos

Especiats (todos)

O monstro conhecido como random parece ser outra
ctiacio de Nimb para o mundo de Arton. Esta criatura agres-
stva ¢ totalmente invulneravel a ataques de qualquer tipo,
exceto um — sua unica fraqueza. Infelizmente, essa fraque-
za muda de tempos em tempos, sendo impossivel conhece-
la antes de enfrentar o monstro.

Um random é grande e forte como um gigante (em
média 10m de altura), mostrando um corpo humanoide
coberto com pele rochosa. Ele tem vegetacdo crescendo nas
costas — uma evidéncia de que essas criaturas devem passar
muito tempo enterradas, talvez em hibernacdo, despertan-
do de tempos em tempos para espalhar destruicao pelas
redondezas. Nio tem olhos, mas é capaz de perceber inimi-
cos mesmo quando estdo escondidos ou invisiveis. O
random faz dois ataques por turno com os punhos massivos
(dano por Forca), ou um ataque por turno disparando gran-
des rochas (a criatura consegue expelir pedras imensas a pat-
ur das maos; dano por PdF).

O random ¢ invulnerivel a qualquer tipo de dano, natu-
ral ou mdgico, exceto um. Essa fraqueza especial muda cada
vez que 0 monstro desperta de um novo periodo de sono:
o Mestre deve rolar 2d6 e consultar a seguinte tabela:

2) Corte: espadas, machados, garras, laminas em geral.

3) Perfuragdo: flechas, lancas, dardos, espinhos, chifres...

4) Contusio: socos, chutes, clavas, martelos, pedras...

5) Explosdo: bombas, granadas...

6) Calor/Fogo: tochas, lava, chamas em geral...

7) Frio/Gelo: Magias congelantes, etc.

8) Luz: raios, Magias de Luz...

9) Trevas: sombras, Magias de Trevas...

10) Eletricidade: choques e relampagos em geral.

11) Som/Vento: estrondo sonico, deslocamento de ar,
ondas de choque, tufoes e furacoes em geral.,

12) Quimico: dgua, acido, venenos...

Quando um random ¢é atacado com o tipo de dano que
representa sua atual fraqueza, seja natural ou magico, sotre
dano normal (mas ainda tem direito a seu Teste Normal de
Armadura ou protecao de IP). O random € imune a poderes
e Magias de Paralisia, Teleporte, Transformacao e Raio
Desintegrador. Quaisquer outras Magias que ndo causam
dano funcionam normalmente contra ele.

Ratazanas

“Mas sdo apenas ratos.”
— Angus Hardfall, aventureiro

Por incrivel que pareca, simples ratos podem ser terrives
nimigos contra aqueles que se aventuram em tunels, ruinas,
masmorras, cavernas ¢ qualquer outro lugar onde exista
muito entulho, sujeira e dejetos.

RATAZANAS COMUNS

Medem entre 10 e 40cm (fora a cauda). Geralmente evi-
tam criaturas de tamanho humano ou maior. S atacam
quando estdo em panico (eles tem muito medo de fogo) e
em grande vantagem numerica, ou quando controladas

magicamente por alguém.

No sistema Daemon, as caracteristicas sao individuais
CON 1,FR1,DEX 0, AGI 12,

INT 1, WILL 1, CAR 0, PER 8-12

#Ataques [1], IP 0, PVs 1

Mordida 25/0 dano 1d2 (com 10% de chance de doenca)
Atacam em bandos de 1d6+4 criaturas.

Um bando de 1d6+4 ratazanas ataca como uma unica
cratura com F1, H2, R1, A0, PAFO0, sendo dispersados

quando sotrem 5 a 10 poNtos de dano.

RATAZANAS GIGANTES

Sao do tamanho de capivaras, medindo até 90cm de
comprimento. Ferozes e territorials, reunem-se em bandos
de 2 a 8 individuos e atacam qualquer cratura que entre no
mesmo aposento onde se encontram.

CON 5-8, FR 3-5, DEX 1, AGI 12,
INT 1, WILL 1, CAR 0, PIER 8-12
#Araques [1], IP 0, PVs 5-8
Mordida 35/0 dano 1d3+1

F1-2, H3, RO-1, AQ, PdFO.

RATOSDE TENEBRA

Estes pequenos monstros esqueléticos sio encontrados
em cemitérios, casas assombradas e outros lugares onde
existem mortos-vivos. Como as ratazanas comuns, medem
até 40cm e formam bandos de 5 a 10 ratos para atacar como
uma unica criatura com F1, H2, R1, A0, PdIF0, dispersados
com 5 a 10 pontos de dano. Possuem todas as imunidades
¢ fraquezas dos mortos-vivos.

No sistema Daemon, as caracteristicas sao individuais
CON3 FR3, DEXN AGI12

INT 1, WILL 1, CAR O, PER 8-12

#Ataques [1], IP 0, PVs 3

Mordida 25/0 dano 1d3 {com 10% de chance de doenca)
Atacam em bandos de 1d6+4 criaturas.



Rinocerontes

“Por Khalmyr, saiam da frente!”
— Druumg, guerreiro anao

Rinocerontes sao herbivoros, mas muito mal-
humorados e agressivos. Atacam qualquer criatura que se
aproxime demais do bando. Seu chitre causa dano por
Forca+1d6. Seu Araque Especial consiste em correr e arre-
meter contra o alvo a até 20 km/h, causando dano por
Forca+3d6 (e com o redutor normal de H-1). Seu atropela-
mento causa dano por Forca-1do.

RINOCERONTE DA SAVANA

O tipo mais comum deste animal, encontrado na Gran-
de Savana, geralmente formando manadas com elefantes.
Mede até 4m de comprimento.

CON 30-40, FR 30-40, DEX 3, AGI 10-12,
INT 2-3, WILL 2-3, CAR 0, PER 8-12
#Ataques [1], IP 6 (pele), PVs 36-46
Chifre 65/0 dano 1d6+11 ou
Corrida+chifre 50/0 dano 3d6+15

F3, H1, R2-3, A0, PAFO, Ataque Especial.

RINOCERONTE LANOSO

Espécie pré-historica, um pouco malor (at¢ 5m) e muito
peludo, habitante de lugares gelados. Encontrado apenas
nas Montanhas Urvantes.

CON 36-46, FR 36-46, DEX 3, AGI 10-12,
INT 2.3, WILL 2-3, CAR 0, PER 8-12
#Ataques [1], IP 7 (pele), PVs 40-50

Chifre 60/0 dano 1d6+11

F3, H1, R3-4, A0, PdF0, Armadura Extra (frio/

gelo), Ataque Especial..

BRONTOTERIO
Outra variedade pré-historica, mas muito maior (até 7m
de comprimento e 3m de altura) e com um chifre em torma

Fax

de “Y” no focinho. Existe apenas em Galrasia.

CON 38-48 FR 38-48, DEX 3, AGI 10-12,
INT 2-3, WILL 2-3, CAR 0, PER 8-12

# Ataques [1], IP 6 (pele), PVs 42-52
Chifre 70/0 dano 1d6+13 ou
Corrida+chifre 50/0 dano 3d6+15

F4, H1, R4-5, A1, PAF0, Ataque Especial.




Salamandra de Fogo

“Mesmo acostumado ao calor como sou, nao acho que nmwa
delas sirva como montaria.”
— Salini Alan, mago e mercador de Triunphus

CON 20-26, FR 20-26, DEX 2, AGI 12-18,

INT1,WILL 1, CAR 0, PER 12-20

#Ataques [1], IP 3 (pele), PVs 26 a 30

Mordida 45/60 dano 1d6+2 ou

Bafo de Fogo: dano 5d6+5

A Salamandra de Fogo emana uma aura de calor que
causa 1d3 pontos de dano por rodada a qualquer criatura
que esteja a menos de 6m de distancia, ¢ 1d6 por rodada a
quem estiver a menos de 1m de distancia.

F3, HO, R3, A2, PdF4-6, Invulnerabilidade (Fogo),

Vulnerabilidade (frio/gelo).

Este animal magico tem a aparéncia de um lagarto me-
dindo até 3m, com pernas curtas e corpo listrado de roxo e
alaranjado. Ele lembra muito uma versio gigante do mons-
tro-de-gila, um lagarto venenoso dos desertos norte-ameri-
canos da Terra.

A salamandra de fogo vive apenas em lugares RIEAL-
MENTE quentes, como os lagos ferventes e cavernas vulca-
nicas das Montanhas Sanguindrias. Alguns pontos do De-
serto da Perdicao, em certas épocas do ano, ficam quentes o
suficiente para transformar a areia em pantanos de vidro
liquido — onde a salamandra nada livremente; quando o
vidro esfria, o bicho entra em hibernacio.

Embora fique 2 vontade no fogo, a salamandra € forcada
a cacar em lugares mais frios (quase nenhuma outra criatura
consegue viver onde ela vivel), provocando encontros ocasi-

onals com aventureiros. Lenta, ela ndo consegue lutar bem
— mas seu proprio corpo emana tanto calor que provoca
dano por Poder de Fogo em qualquer criatura 2 até 1m (dis-
tancia minima para combate corporal). Para atacar a distan-
cia, o monstro pode também disparar pela boca um jato de
escorla quente (dano por PdF).

Como seria de se esperar, a salamandra nao sotre ne-
nhum dano por ataques com fogo (mesmo magico), mas ¢
vulnerdvel a ataques com frio/gelo. Correm rumores de que
0 mago Salini Alan tem uma ou mais dessas criaturas nos
subterraneos de seu palacio em Triunphus.

i

Satiros

“Entao desejam saber o caminbio para o Templo do Insefo-Rer?
Sim, et poderia informa-los... mas prefiro falar sobie isso e parti-
crilar, com essa deliciosa elfa que acompanba vocés...”

— Flecha-no-Alvo, satiro

Satros sao seres com torso (acima da cintura) humandide,
pernas e chifres de bode — mas cles podem assumir um distarce
madgico ilusorio, parecendo totalmente humanos por quanto tem-
po quiserem. Em ambas as formas o rosto humano € adormado
com cavanhaque, ou apenas bigode. Nao existem satiros femeas.

Satiros sao, acima de todas as coisas, apreciadores das coisas
boas da vida: comida, bebida, esporte, musica, danca, romance ¢
quaisquet outras tontes de prazer. Peritos ematco ¢ tlecha, gos-
tam muito de cacar por diversao — mas nunca em excesso.

O ponto fraco de qualquer sdtro ¢ a beleza feminina.
Eles nunca resistem a uma chance de conquista, perseguin-
do as ninfas, driades e outras lindas habitantes das tlorestas
— bem como aventureiras atraentes que estejam de passa-
gem. Todos eles possuem o Codigo de Honra dos Cava-
lheiros, jamais atacando mulheres ¢ sempre atendendo um
pedido de ajuda de uma mulher.




Para satiros, as Pericias Artes e Esportes custam apenas 1
ponto, em vez de 2. Satiros que possuam Artes podem usar um
intrumento musical (usualmente uma flauta) para lancar as Magias
O Canto da Serela e Fascinacao, quantas vezes quiserem e sem
gastar Pontos de Vida (mas apenas contra mulheres).

~ Quando confrontados com aventureiros, satiros podem
fornecer informacoes sobre a tloresta onde vivem para aque-
les que aceitem competir em alguma prova — que pode ser
tiro a0 alvo, canto, danca ou at¢ um concurso de piadas.
Nem sempre é preciso vencer o satiro para ter sua colabora-
cdo; as vezes basta que ele se drvirta. Alguns momentos a
sO$ com uma aventureira bonita serta também um excelente
suborno para ter a colaboracao do satiro...

Além dos poderes mencionados, satitos tem PdEF+1,
Tiro Multiplo ¢ o Codigo de Honra dos Cavalheiros. Jamais
podem ser clérigos. Personagens Jogadores podem com-
prar Safiro como uma Vantagem Unica ou Raca (no sistema
Daemon) por 2 pontos.
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Selako

“Tocés sao selafos! Nimica dormmen, nunca descansam
¢ estao SEMPRE: conr fome!”
— Lisandra, druida

CON 35-45  FR 35-45, DEX 0, AGI 16-26,
INT1,WILL 1, CAR 0, PER 16-24
#Ataques [1], IP 3 (pele), PVs 26 a 30
Mordida 65/0 dano 4d6+4 ou

Pancada 50/0 dano 2d6+10

F2-4,H1-3,R1-3, AO-1, PdF0, Sentidos Especiais (Au-
dicao Agucada, Faro Agucado, Radar, Ver o Invisivel)

Selakos é como sao chamados os tubaroes no mundo
de Arton; sob a maioria dos aspectos, eles sdo exatamente
iguals aos tubaroes da Terra.

Selakos nio gostam de longas batalhas: ele costumam
fazer um unico e decisivo ataque, procurando ar-
rancar um grande pedaco de carne com uma unica

e poderosa mordida (dano de Forca+2d6). Em
% geral a viima morre pouco depois, por perda de
sangue — perdendo 1 Ponto de Vida por turno

% até que sejam aplicados primeiros socorros.
Selakos ficam excitados e famintos quando fare-
jam sangue (que eles podem perceber a até¢ 1km de
distincia). Em presenca de sangue, considere que pos-
suem Furia; vao atacar em todos oS turnos, até a morte

da vitima ou do proprio peixe.

Selakos sdo encontrados em mar aberto, sendo muito
raro que ataquem em areas costeiras. Nadam o dia todo e
nunca dormem. Sao solitdrios, mas muitas vezes podem
ser encontrados em pequenos bandos. Embora raramen-

te ultrapassem dois metros, existem relatos sobre selakos

MONStruOsOs ¢ glgantescos, malores que navios!




Sereias

“Agora, belezinha, vamos falar sobre aquele tesonro afndadp...”
— Capitdo James K, comandante do navio Bravado

Os elfos-do-mar podem ser a espécie dominante nos
oceanos de Arton, mas estdo longe de ser 2 inica. Entre seus
varios vizinhos nos dominios do Grande Oceano estao as
sereias, certamente a mais famosa raca submarina —conhe-
cidas por sua beleza, habilidades artisticas e, principalmente,
por seus perigosos poderes de sugestao mental.

Sereias tém tronco, cabeca e bracos humanos, mas em lugar de
pernas possuem uma longa cauda de peixe. Essa cauda se trans-
forma magicamente em pernas Sempre que a sereia sai completa-
mente da dgua, mesmo contra a sua vontade. Dessa forma ela
pode se fazer passar por uma mulher humana normal.

© Sereias vivem em comunidades — desde pequenas vilas
até vastos reinos, instalados em planicies ou cavernas subma-
rinas. Contudo, elas conservam uma forte unidade cultural;
todas as comunidades falam a mesma lingua, tém as mesmas
tradicoes e habitos e reverenciam o mesmo Grande Oceano.

De forma totalmente oposta aos clfos-do-mar, sereias
sao matriarcais. O poder politico, religioso e a autoridade
familiar ficam nas mios das mulheres. Elas sao rainhas,
lideres comunitarias, sacerdotisas, bardas e magas; todas es-
sas funcoes sio proibidas aos homens, que atuam como
guerreiros ¢ cacadores. A propria espécie € conhecida coleti-
vamente como “‘sereias’, palavra feminina, mas que tam-
bém se refere aos machos.

As armas mais comuns (mas nao as unicas) entre as sereias
30 o tidente, 0 arpao ¢ arede. Algumas usam pecas de arma-
dura, ptéprias para ndo interferir com a natacao; € também
escudos feitos de conchas e carapacas de animais marinhos.

Seretas nao costumam vestir roupas de qualquer tpo—em-
bora tradicionalmente usem conchas para cobrir 0s se10s. I<m
ritos religiosos as sacerdotisas usam coletes ou mantos de couro
de peixe, fibras de algas marinhas ou seda de aranha-do-mar.

Ao contrario dos elfos-do-mar, sereias conhecem e usam
o fogo. As comunidades maiores tém magas ou sacerdoti-
sas capazes de criar chamas que ardem sob a agua. Mesmo
assim, a metalurgia ¢ uma arte complicada para elas —perto
do fogo a agua ferve, impossibilitando o trabalho de um
ferreiro. Apenas protegido com Magia ele poderia torjar
metal, novamente exigindo o trabalho de uma maga ou
clériga poderosa. Assim, embora as sereias consigam pro-
duzir itens metalicos, eles serao muito raros — e sermpre
muito belos, fruto do grande talento artistico da raca.

Sereias e elfos-do-mar vivem em contlito. Seus pontos
de vista totalmente opostos sobre a dominacao masculina/
feminina tornam impossivel a convivéncia pacifica. De tem-
POS em tempos ocorrem pequenos confrontos, batalhas ou
até grandes guerras que por pouco nao dizimam as ra¢as
inteiras. As vezes ocorre que clfas-do-mar rebeldes, descon-
tentes com sua condicao submissa, procurem abrigo entre
as sereias — onde sdo bem aceitas. Tomar essas fugitivas de
volta costuma levar os eltos e serelas a novos confrontos.

Com relaciao aos habitantes da superficie, sereias sao neu-
tras. Elas visitam o Mundo Seco regularmente em seus distar-

ces de duas pernas, pelos mais variados motivos. Lintre os
humanos, seus maiores INIMIGOs SA0 O$ piratas — que teém
como tradicdo cagar serelas e vende-las por altissimos precos
para circos, metcados de escravos ou como cobalas para ma-
gos. Piratas também capturam e torturam scretas por acreditar
que elas conhecem a localizacao de tesouros submersos.

Como Personagens Jogadores, sereias tem a Vantagem
Unica Anfibio ¢ Aparéncia Inofensiva (apenas quando em
terra). Por sua afinidade com as Artes, para elas essa Pericia
custa apenas 1 ponto em vez de 2. Elas podem usar a Magia
O Canto da Sereia como uma-habilidade natural, quantas
vezes quiserem e sem gastar Pontos de Vida. Alvos de sexo
oposto sofrem redutor de -3 em seu Teste de Resistencia.

Apenas sercias mulheres podem comprar Arcano,
Clericato ou possuir Focus. Elas tém como divindade prin-
cipal o Grande Oceano — que, para elas, tem aparencia femi-
nina. Sereias também podem ser clérigas de Allihanna, Divi-
na Serpente, Hyninn, Lena, Nimb, Tencebra, Thyatts ¢ Wynna.
O custo total para ser uma serela € 2 pontos.

Serpentes Constritoras

“Klune achon bichinho. Bichinbo gosta de morder a cabeca de
Klune e envolar ino pescoco de Kinne!”
— Klunc, o barbaro

Constritoras sdo setpentes nao venenosas de grande por-
te, que atacam primeiro com uma forte mordida para prender
a vitima — ¢ depois enroscando-se em seu corpo e apertando
até¢ esmagar todos 0s seus 0ssos. (Caso o ataque com a mordi-
da seja bem sucedido, ela passa a provocar dano automatico
por Forca nos turnos seguintes, sem a nacessidade de Testes, ¢
a vitima nao pode absorver com Testes de Armadura.

Uma viama aprisionada sO consegue atacar se antes passar
emum Teste de Forca e so pode usar armas pequenas (causan-
do um dano maximo de 1d6 por Forca). Ataques fettos por
outros Personagens exigem um Teste de Habilidade-1, ou
provocam na vigama metade do dano que causam ao animal.

ANACONDA

Também conhecida como sucuri, habita rios e panta-
nos. Como os crocodilos, aguarda submersa para atacar c1i-
aturas que se aproximam para beber — geralmente macacos.
As vezes rambém fica pendurada em galhos baixos, espe-
rando para cair sobre a presa. Mede até 7m de comprimento,
embora algumas lendas falem de bichos com 10m.

CON 15-45,FR 15-45, DEX 0, AGI 6-12,
INT 1, WILL 1, CAR 0, PER 16-20
#Ataques [1+1], IP 2 (pele), PVs 20 a 30
Mordida 65/0 dano 1d3+2 ou
Constricao: dano de 1d6+1 por rodada

F2-3, H2, R1-3, AOQ, PdFO.

PITON DO DESERTO
Muito parecida com a anaconda, exceto que prefere espe-



rar suas vitimas enterrada na areia — onde fica totalmente

indetectavel, mesmo para aqueles com Sentidos Especials.
Pode chegar a 6m.

CON 15-35, FR 15-25, DEX 0, AG1 6-12,
INT 1, WILL 1, CAR 0, PER 16-20
tAtaques [1+1], IP 2 (pele), PVs 20 a2 25
Mordida 45/0 dano 1d3+2 ou
Constricao: dano de 1d6+2 por rodada

2, H2, R1-2, AO, PdFO.

DAMAS DA MORTE

Uma monstruosa serpente de duas cabegas, muito mai-
or que a anaconda comum. Ataca da mesma torma que as
outras constritoras, mas quando tenta a mordida tem direi-
to a dois ataques por turno. Atinge até 20m.

CON 25-35, FR.25-28, DEX 0, AGI 6-12,
INT 1, WILL 1, CAR 0, PER 16-20
#Ataques [2+1],IP 2 (pele), PVs 20 a 25
Mordida (x2) 55/0 dano 1d3+4 ou
Constricdo: dano de 1d6+3 por rodada

F3-4, H2, R2-3, A1, PdFO.

Serpentes Venenosas

“Se gosta tanto de animais, entao talveg, aprecie este men presente!”
— Nekapeth, sumo-sacerdote de Sszzaas

CON 2-10, FR 2-5, DEX 0, AGI 6-18,

INT 1, WILL 1, CAR 0, PER 16-20

H#Ataques [1],IP 0, PVs 22 15

Mordida 45/0 dano 1d2 + veneno(3d6 a 10d06)

B0, H1=3, R1, AQ, BdFO

Com certeza criadas pelo deus Sszzaas, as serpentes ve-
nenosas estio em quase todo o mundo de Arton — exceto
em 4reas glaciais, como as Uivantes. Elas cacam apenas pe-
quenos animais € nao atacam humanos ou animais maio-
res, a menos que se sintam ameacadas — o que costuma
acontecer quando alguém se aproxima demais ou pisa nelas

por acidente, Apos esse primelro ataque, se¢ja bem sucedido
ou ndo, a serpente tenta fugir.

O efeito do veneno pode ser apenas paralisante (nesse
caso a cobra tera a Vantagem Paralisia, sendo essas asunicas
que podem ser adotadas como Familiares) ou entao mortal.
O veneno mortal nio causa dano imediato, mas a vitima
deve ter sucesso em um Teste de Resisténcia ou serd envene-
nada. Em 3D&T, Uma vitima envenenada sofre um redu-
tot tempordrio de -1 em todas as suas Caracteristicas € come-
caa perder 1 PV por rodada até a morte, ou ate ser curada. O
veneno pode ser detido com um Teste bem sucedido de
Medicina (Habilidade +1) ou qualquer Magia de Cura {(mas
usada desse modo a Magia nao restaura PVs; apenas impe-
de que o veneno continue agindo). No sistema Daemon, a
vitima recebe 1d6 pontos de dano por rodada, até o maxi-
mo do efeito do veneno (um Teste de CON por rodada
ajuda a diminuir o dano daquela rodada pela metade).

CASCAVEL

A mais comum entre as serpentes venenosas de Arton,
encontrada em campos, montanhas e desertos. Felizmente,
quando ameacada, ela usa o guiso em sua cauda como sinal
de aviso — e sO vai atacar no turno seguinte, Caso O agressor
nao sc ataste.




RS

NAJA

Pode ser identificada por um tipo de “capuz” que traz
na cabeca. Era nativa de Tamu-ra — portanto, hoje estd qua-
se extinta. Seu veneno é mais forte; uma vitima envenenada
perde 2 PVs por turno, em vez de 1 (ou entre 6d6 e 8d6 no

sistema Daemon).

CUSPIDEIRA

Ao contratio das outras serpentes, que injetam peconha
através das presas, csta cobra consegue cuspir seu veneno a
grandes distincias. Ela tem Paralisia baseada em Poder de
Fogo (que varia entre 1 e 3).

SERPENTE MARINHA

Encontrada nos oceanos {em lugares rasos) e no Rio
dos Deuses, seu veneno é muito mais torte; a vitima perde
3 PVs por turno, em vez de 1 (10d6 no sistema Daemon).

CON4-8, FR 2-5, DEX 0, AGI 16-18,
INT 1, WILL1, CARO, PER 16-20
#Ataques [1],IP 0, PVs 6a 12

Mordida 45/0 dano 1d2 + veneno(10d6)

F0, H1-3, R1, A0, PdFO.

COBRA-REI

A maior serpente venenosa de Arton, aunge at€ 5m de
comprimento. Sendo tao grande, ela também pode atacar pot
esmagamento cOmo uma serpente constritora — ¢ costuma

cacar humanos.

CON 12-10, FR 12-15, DEX 0, AGI 6-8,
INT 1, WILL 1, CAR 0, PER 16-20
H#Ataques [1+1], IP 1 (pele), PVs 12 a 15
Mordida 55/0 dano 1d2 + veneno(3do6)
Constricao: dano de 1d6+3 por rodada

F2, H2,R2-3, A0, PAFO.

Siba Gigante

“Oue... bonito...”
— Dilto Hoggans, pescador halfling (Glamas palavras)

CON 32-40, FR 25-35, DEX 3, AGI 6-12,

INT 1, WILL 1, CAR 0, PER 12-16

# Ataques [4+1],IP 8/1 (concha/pele), PVs 32245

Agarrar com tentdculos 30/0 dano 1pt

Mordida 45/0 dano 2d6

Possui 75% de invisibilidade por causa da camutlagem

Possui luzes especiais sobre seu corpo, que hipnotizam
as vitimas que nao passarem em um Teste de WILL, ficando

1d6 rodadas hipnotzados.

F3/5, H2/5, R4, A3, PdF0, Membros Eldsticos,
Invisibilidade (especial).

Este monstro é uma variedade gigante da sépia, ou siba —
um molusco marinho aparentado com os polvos e lulas. Tem
excepcionais capacidades de camuflagem, podendo mudar de
cor muito rapidamente, em fracoes de segundo. Infravisao
nao vai revelar nada, porque trata-se de uma criatura de sangue
frio e sua temperatura ¢ igual a do ambiente. Ver o Invisivel
nao surtird cfeito, pois a criatura nao esta invisivel — ¢ Radar
também nio funcionara, uma vez que a propria pele da coatura
pode assumir consisténcia rochosa. Caso seja tocada, por aci-
dente ou de forma proposital, a criatura vai se revelar para lutar,
brilhando com todas as suas luzes.

A siba é oval e achatada como uma tartaruga, medindo
quase 4m de comprimento por 2m de largura. Tem olhos
grandes, com estranhas pupilas em formato de “W”, e oito
tentaculos curtos escondendo a boca em forma de bico de
papagaio. Muito mais impressionantes sio as luzes que
pulsam sobre seu corpo, correndo e formando desenhos
intrincados. Essas luzes nio sio de natureza magica, mas
exercem certo cfeito hipnotico sobre quem as observa: du-
rante cada turno em que olha para as luzes da siba, um
Personagem fazer um Teste de Resisténcia. Se falhar, fica
encantado durante alguns turnos e nao consegue fazer outra
coisa além de observar as luzes, maravilhado (o efeito € igual
a0 da Magia Fascinacao).

Ao contririo dos polvos, as sibas possuem uma forte
concha protegendo o corpo — porisso a Armadura elevada.
Os oito tentaculos que cobrem a boca sdao curtos e nao set-
vem para atacar, mas escondidos entre eles existem dois
tentaculos mais finos ¢ longos (H4, F3, Membros Elasti-
cos). Eles podem ser “disparados”™ contra a vitima, como
um sapo que agarra uma mosca com 2 lingua. Nao causam
dano, mas exigem que a vitima tenha sucesso em um Teste
de Forca; se falhar, serd arrastada para perto do bico ¢ sofrerd
dano igual a Forca+1d6 por turno, enquanto € segura com
firmeza pelos outros tentaculos (que tem F5).

Existemn diversos tipos de siba, incluindo lendas a res-
peito de sibas com mais de 25m de comprimento, que vi-
vem no fundo do Grande Oceano, cuja existéncia so € sabida
por causa das enormes marcas de succao encontradas pelos
pescadores em baleias e outros peixes maiores.

Slarks

“Se guerem me deter, filhos das trevas, ndo serd sém FarrAam
— Lisandra, druida

CON 8-10, FR 6-8, DEX 6-8, AGI 6-12,

INT 4-6, WILL 4-6, CAR 2-3, PER 12-16
#Ataques [1], IP 0 (ou armadura), PVs 8 a 10
Garras 35/0 dano 1d3

Podem escalar paredes com velocidade de 5m/s
Enxergam no escuro

FO, HO, RO, A0, PAF0, Sentidos Especiais (Infravisao).

Slarks sio monstros de corpo humanode, com faces
horrendas de lagarto ¢ trés dedos em cada mao. Habitantes
de ruinas e cavernas, temem 2 luz do sol e nunca sao vistos
a luz do dia. Reunem-se em grupos de 3d6+2 individuos.



Apesar do aspecto truculento e ameacador, slarks sao fisi-
camente mais fracos que os humanos. Muito lentos, so conse-
guem fazer ataques simples que causam apenas 1 ponto de
dano. Para vencer, confiam apenas na escunidao (eles enxergam
no escuro) e vantagem numérica (slarks so entram em comba-
te quando estao em vantagem de pelo menos trés para um).

~-Slarks podem caminhar pelas paredes (mas nao lutar) k-
vremente. Uma de suas taticas ¢ esperar de tocaia no teto de
tuneis ¢ corredores; quando grupos de aventurerros passam,
os slarks despejam sobre eles banhos de saliva grossa e
gosmenta para tentar apagar suas tochas (um aventureiro pode
evitar isso com um Teste bem sucedido de Habilidade).

‘O ataque inicial de um slark consiste em deixar-se cair do
teto sobre a vitima. Esse ataque causa dano de 1d6. Depols
disso eles lutam normalmente. Slarks nao sabem manejar
armas e usam apenas roupas rusticas feitas com restos dos
pertences de suas vinmas.

Shimay

“Durante aleum tempo acreditamos que atacar a distanca era
mais seguro. Agora estanios revendo essa estrategia.”
— Arkam, lider do Protetorado do Reino

CON 12,FR 15, DEX 15, AGI 12-15,

INT 5-8, WILL 5-8, CAR 0, PER 15-20

#Araques [3], IP 3-4 (pele), PVs 20

Flechas 60/0 dano 2d6+2d6 {acido) ou

Golpe 40/40 dano 1d6

Assim como os outros demonios da Tormenta, Shimavs
possuem diversas Imunidades (ver abaixo)

F2.H4-5, R3, A2, PdF3-6, Invulnerabilidade (ﬂcid{J,
Veneno, Eletricidade, Fogo Normal, qualquer ataque nao
magico), Armadura Iixtra (Fogo Magico), Tiro Mulaplo




O nome deste perigoso demodnio, em antigo 1dioma
tamuraniano, quer dizer “elfo negro”. De tato, uma vez que
nao existem elfos negros legitimos nativos de Arton, os
aventureitos estao chamando essas criaturas assim — ainda
que ndao tenham parentesco nenhum. Claro que 1sso nao
teria deixado a comunidade élfica satsterta... SI= existisse
uma comunidade élfica!

s shimays toram revelados ha pouco tempo, porque quase
ninguém podia sobreviver a seus ataques. A distancia, esses de-
monios podem realmente ser confundidos com elfos: sao bipedes,
delgados, de movimentos ligeiros e parecem segurar arcos. Mas
basta um olhar mais atento para descobrir horrores de couraca
negra que trazem no braco esquerdo uma estrutura Ossea em
formato de arco, com a mesma funcio (em termos de jogo ele
pOSsul O MESMOS pardmetros que um arco curto). Das costas
brotam hastes que eles podem arrancar e disparar como tlechas.

A ponta de cada “flecha” tem uma glandula que secreta
acido concentrado, tao poderoso que pode atravessar aco
como se fosse papel! Qualquer Personagem atingido por
uma dessas tlechas podera contar apenas com uma prote¢ao
minima de sua armadura (coisa que nem sempre ocorrel),
como se possuisse Vulnerabilidade (Personagens com Ar-
madura Fxtra contra quimico podem fazer um Teste Nor-
mal. Invulnerabilidade funciona normalmente). Cada “fle-
cha” causa um dano 1gual a 4d6.

s shimays sio vistos em bandos de 5 a 8, em geral dando
apoio a grupos de kanatur e dai-kanatur. Eles sempre prefe-
rem atacar a distancia, lancando chuvas de setas acidas contra 0s
inimigos. Em combate corporal, fazem apenas um ataque por
turno usando o arco com arma (dano de 2d6).

Shinobi

“As coisas estao piorando. Agora eles nos atacam

ez NOSSO rfervitorio.”

— Harlond Gherst, Coordenador-Chefe do Centro de
Pesquisas da Tormenta da Academia Arcana

CON 12-15,FR 12-15, DEX 12-15, AGI 15-18,
INT 12-15, WILL 12-15, CAR O, PER 15-20
#Ataques [3], IP 3-4 (carapaca), PVs 20-25
Garras (x2) 50/50 dano 2d6

Mordida 65/0 dano 1d6+1

F2, H4,R1, Al, PAFO, Invulnerabilidade (Acido, Ve-
neno, Bletricidade, Fogo Normal, qualquer ataque nao

magico), Armadura Extra (Fogo Magico), Levitacio.

“Shinobi” é apenas outro nome para ninja, os temidos
assassinos ¢ espioes de Tamu-ra. Essa palavra andga, contudo,
tem um significado mais mistico ¢ maléfico; muitos tamurianos
acreditam que 0s ninja nao sao humanos, e sim demonios.

A descoberra dos demonios do tipo shinobi trouxe ainda
mais panico para /\rton, porque essas criaturas foram encon-
tradas FORA das areas de Tormenta! Parecem grandes moscas
bipedes medindo a mesma altura de um ser humano. Suas
asas negras, dobradas estrategicamente sobre o corpo, distar-
cam o monstro como um humano vestindo manto. A\ con-
clusdo ¢ assustadoral Isso quer dizer que qualquer vulto visto
na penumbra, seja em estradas, florestas ou mesmo em gran-
des cidades, pode ser na verdade um desses demonios!

O disfarce funciona apenas a distancia, ou em mas con-
dicoes de visibilidade (escuridao, chuva, neblina...). Basta
um olhar cuidadoso para perceber a tarsa. Iimbora tenham
atuado até agora como espioes perteitos, os shinobi nao sao
capazes de falar — e nem revelar que tpo de missao secreta
estariam desempenhando. Mas ¢ bem possivel que sejam
responsavels pelos recentes ¢ misteriosos assassinatos de
alguns estudiosos da Tormenta.

Quando abandona o distarce, o shinobi pode tazer até
trés ataques por turno: dois com suas garras (dano de 2d6)
¢ um com as pequenas mandibulas (dano de 1d6+1). Eles
também podem voar ¢ andar pelas paredes livremente. A
mordida € altamente venenosa: obriga a vitima que tenha
sofrido o dano a ser bem sucedida em um Teste de Resis-
téncia. Em caso de falha, ela sotre um dano extra de 2d6 (o
qual nao pode ser absorvido).

Soldados-Mortos

“Meswo depors de 17107105 €5tes grierreiros
ainda sao oponentes valorosos.”
— Adonil Telyskan, sacerdote de Keenn

CON 15-21,FR 15-21, DEX 12-15, AGI 12-16,
INT 0, WILL 0, CAR 0, PER 14-16

#Ataques [2], IP 3-4 (armadura), PVs 20-25
Por Arma 60/40 dano por arma+bonus



F2, H2-3, R2-3, Al1-3, PdF0-1, Invulnerabilidade
(Frio/Gelo), Armadura Extra (Corte, Perfuracao), Fa-

ria, Adaptador

Em varios pontos de Arton sao contadas histérias so-
bre valorosos guerreiros que sacrificaram suas vidas em ba-
ralhas grandiosas e sangrentas, com o unico objeavo de
derrotar seus mnimigos. Contudo, alguns desses mesmos
guerreiros eram devotos tao fervorosos do Deus da Guerra
que, mesmo apos sua morte, em seus corpos ainda perma-
necia o desejo pelo calor de uma batalha. L a partir desse
desejo por combates que se originam os soldados-mortos.

Os soldados-mortos lembram esqueletos comuns, mas
muito mais perigosos. /A mator parte deles sdo silenciosos,
mas alguns ainda conseguem falar — mesmo que com uma
voz estridente e arranhada. Ao contrario da matona dos
esqueletos, tem luzes vermelhas brilhando nas orbitas vazi-
as em seus cranios. Sao mais dificets de se ferir, porque ainda
usam as mesmas couracas metalicas que utiizavam em vida
(e essas, apesar de esburacadas ¢ enferrujadas, ainda lhes
concedem alguma protecio).

Além das mesmas imunidades e poderes
de qualquer esqueleto morto-vivo, os solda-  Z98
dos-mortos sao mais resistentes aos eteitos /
das Magias Esconjuro de Mortos-Vivos |
(contra essa Magia recebem um bonus
de +1/+5% em sua Resisténcia) e

Controle de Mortos-Vivos (bonus de R+4; apenas necromantes
¢ sacerdotes muito poderosos conseguem controla-los).

Os soldados-mortos sao guerreiros incansavels ¢ tam-
bém furiosos; atacam a tudo ¢ a todos que estejam a vista
(inclusive outros soldados-mortos, se esses ostentarem bra-
soes de exércitos que eram 1nimigos quando em vida). Cos-
tamam ser encontrados vagando pelos locais onde morre-
ram em combate — geralmente antigos campos de batalha,
ou ruinas de antigos castelos e fortalezas.

Sprites

“Ih, ﬁrf' wral! Acher que era um inseto! Y
— Sandro Galtran, ladrao aventureiro

Sprites sao 0 povo-fada de Arton. Sua aparéncia pode
variar, mas em geral sao pequenos humanoides medindo
nao mais de 30cm de altura. Tem orelhas pontagudas (pa-
recem clfos em miniatura), um ou dois pares de asas
translicidas de inseto e olhinhos totalmente negros teito
olhos de lagartixa. Alguns tem antenas.

Depois dos anoes, eltos, goblins e minotauros,
0s sprites sao a quinta raca nao-humana
mais numerosa no Reinado. Pos-
um reino  proprio:
Pondsmania, um pequeno pais
perdido na imensidao de
Grenarta, a grande floresta no




extremo leste do Reinado. Apesar de reconhecido pelos de-
mais regentes, o reino sprite ndo tem qualquer forma de
comércio ou tratados com os demais retnos: eles nao atacam
ninguém, assim como nio sao atacados.

Embora apreciem muito a vida na tloresta, os sprites
nao tém nada de timidos. Quando os humanos comecaram
sua expansao a partir de Valkaria, foram logo recebidos pe-
los minusculos “vizinhos” — ¢ nunca mais se livraram de-
les! Sprites podem ser vistos zumbindo em quase todos 0s
pontos do Reinado, especialmente lugares como Vectora,
Malpetrim e Hongari (o reino dos halflings).

Sprites s30 uma raca de natureza altamente magica; TO-
DOS tém habilidades naturais para usar Magia. Mas, uma
vez que ndo possuem muita disciplina ou determinacao,
raramente desenvolvem essa capacidade ou aprendem Ma-
gias novas. (Gostam de comida, diversao e aventura — sen-
do esses os principals motivos que levam um sprite a acom-
panhar um grupo de aventureiros.

Ao contrario de outras racas, um sprite motrre imediata-

mente quando entra em uma area de Tormenta — razao
pela qual a tempestade demoniaca ¢ muito temida por estas
criaturinhas. Quando um sprite morre, transtorma-se em
poeira brilhante algumas rodadas depois, sem deixar um
corpo para ser ressuscitado, A tnica forma de trazer um
deles de volta da motte é com um Desejo. Sprites nunca
envelhecem, jamais morrendo por causas naturais.

A divindade principal dos sprites ¢ Wynna, a Deusa da
Magia, que teria sido a mie criadora do povo-fada. Eles
também veneram Allihanna, Lena, Hynnin, Nimb e Thyatis:
sprites podem ser clérigos de qualquer desses deuses.

Sprites tém sempre as mesmas Vantagens ¢ Desvantagens
de uma Fada: tém H=+1 (até um maximo de HS5), Aparéncia
Inofensiva, Arcano, Levitacao, Modelo Especial,
Vulnerabilidade: Magia ¢ armas magicas e nunca podem com-
prar Resisténcia a Magia. Sprites podem ser usados como Per-
sonagens Jogadores pelo custo normal para Fadas (4 pontos).
No sistema Daemon, a raca das tadas possut +6 AGI, +2

DEX, +2 CAR, -6 FR, -2 CON, sio capazes de voar a Sm/s.

Tahab-krar

“Ob, ben... acho que ndo servia para conier, mesmo...”

Angus Hardfall, aventureiro

CON 25-45, FR 25-45, DEX 5-8, AGI 10-15,

INT 5-8, WILL 5-8, CAR 0, PER 15-20

#Ataques [2], IP 4/10 (pele/carapaga), PVs 50-70

Pincas (x2) 55/45 dano 5d6

Borrifo de Acido (15m, dano 7d6, 3x ao dia)

Espinhos (15m, dano especial, 3x ao dia)

Possui diversas imunidades, assim como todos os De-
monios da Tormenta (ver abaixo)

F5-6, H3, R6-9, A5, PAT0, Ataque Especial x2 {ver
texto), Invulnerabilidade (Acido, Veneno, Eletricidade,

Fogo Normal, qualquer ataque nio magico), Armadura
Extra (Fogo Magico), Invisibilidade.

Este ¢ o primeiro demoénio da Tormenta conhecido que
foge do “padrio humandide” dos demais. Foi bauzado com
o nome de Tahab-krar (“caranguejo-demonio-espimhento” em
tamutiano antigo) pelo samurai Yamato Sagara, que havia sido
enviado pela cidade de Ldoshi na ilha de Shing-Thai, a Fuhr
— com o propoésito de aprender mais sobre as técnicas de
combate fuhrianas em areas de Tormenta.

Este monstro lembra um canceronte (espécie de enorme
caranguejo, uma iguaria em Arton). Mas, 20 contrario desse
gigante inofensivo, um Tahab-krar ¢ muito mais perigoso! Tem
quatro olhos, dez patas, duas pingas e o cotpo inteiramente
coberto de espinhos muito afiados, como um ourico-do-mat.

Estudiosos da Academia Arcana acham que esse demonio
vive proximo dos 1os e lagos formados pelo acido escatlate,
onde fica escondido, aguardando suas presas. Relatorios dizem
que um desses monstros atacou a expedicao fuhriana que havia
acabado de tomar uma ilha em uma area de Tormenta.

Os estudiosos acreditam que os Tahab-krar podem medir
de 5a 7m de altura (aquele que atacou a expedicao tinha quase
6m). Em combate, 30 oponentes tertivels: sua couraca €scar-
late confere camuflagem natural dentro dos rios e lagos acidos
das areas de Tormenta, tornando-0s pragcamente nvisivels
quando imoveis (exige-se um Teste de H-2 para perceber a
criatura nestas condicoes), tacilitando ataques-surpresa.

Em combate, tentam agarrar seus adversarios com as pingas
(dois ataques por turno, 5d6 de dano, efeito vorpal) para depois
degustar sua “refeicao’. Mas essa ndo ¢ sua tnica forma de ata-
que: eles também podem borifar um jato de dcido concentrado
a uma distancia de até 15m, causando 7d6 pontos de dano por
acido. As vitimas podem uma esquiva, para sotrer apenas meta-
de do dano. O jato acido pode ser usado até tres vezes ao dia. Os
estudiosos descobriram que o monstro nao produz o acido,
apenas o armazena em uma bolsa interna; a partir do tecido
dessa bolsa, talvez seja possivel produzir um materal seme-
Thante que sirva como protecao mais e¢tetiva contra a chuva acida.

Infelizmente, o ataque mais terrivel do Tahab-krar se ma-
nifesta quando a criatura € acuada: o bicho dispara uma “salva”
de espinhos em todas as direcoes at¢ um raio de 15 metros,
atingindo a tudo ¢ a todos dentro dessa area (em termos de
jogo, a criatura dispata 1d6 espinhos contra todos os possivels
alvos dentro da area de cfeito, acertando automaticamente).
[sse araque pode ser realizado até tés vezes por dia. Cada
espinho causa 1d6+2 pontos de dano cada e sio tambem
venenosos; a viima deve ser bem sucedida em um Teste de
Resisténcia, ou ficara paralisada durante 2d6 turnos.

Devido a dificuldade em capturar esses monstros, a s\cade-
mia Arcana ndo possui nenhum espécime vivo para estudos.

Tai-Kanatur

Ataguem! Eu fico com o lider!”
— Hollgaron, guetreiro minotauro (ultimas palavras)

CON 15-20, FR 15-20, DEX 10-15, AGI 15-20,
INT 5-8, WILL 8-12, CAR 0, PER 12-20

# Ataques [3], IP 4 (pele), PVs 25

Garras (x2) 55/45 dano 3d6

Mandibulas 65/0 dano 2d6



F3-4, H3, R3-5, A4, PdFO; Invulnerabilidade: acido,

-eletricidade, veneno, fogo normal, qualquer ataque nao-

magico; Armadura Extra: Fogo magico

Uma versao maior ¢ muito mais perigosa do kanatur —
seu nome significa “rei dos homens-formiga-diabo”. Mede
dois metros de altura ¢ tem a mesma aparéncia basica dos
kanatur, mas com trés bracos — uma mao com garras a
esquerda, duas imensas pincas a direita.

Faz trés ataques por rodada (dano de F-1d6 com a garra;
F com cada pinca). Além das imunidades normais dos de-
monios da Tormenta, o tai-kanatut também é imune a ar-
mas notrmais — pode ser ferido apenas com Magia e armas
magicas. Um ou mais deles costumam set encontrados no
comando de 4d6 kanatur.

Tasloi

“Tasloi ¢ tasloi, uel”
— Taslot, escudeiro de Katabrok, o Barbaro

CON7,FR7,DEX 11, AGI 11,

INT 8, WILL 8, CAR 12, PER 9

Guerreiro do Deserto do 1° nivel

#Ataques [1], TP 0, PVs 8+4

Briga 25/30 dano 1d3

Pericias Principais: Acrobacia 30%, Cozinhar 50%,
Desenho 40%, Escutar 40%, Montaria 25%b.

F1, H4, R0, A0, PdF1, Aliado (Katabrok}, Sobrevi-

véncia, Devocao (obedecer Katabrok), Inculto

“Lle é o Tasloi, oral” Essa é a explicacio de Katabrok
quando perguntam sobre seu estranho companheiro — cria-
tura de membros longos e finos, maos e pés grandes, pelos
esverdeados, rosto comprido e narigao imenso. (s pés sao
agels como as maos, igualmente capazes de segurar objetos. O
Tasloi usa roupas leves e folgadas, deixando os bragos e pernas
livres para a acao. Também aprecta brincos e tatuagens.

(Quando Tasloi fala de si mesmo, ndo consegue explicar
se “Tasloi” ¢ apenas seu proprio nome ou 0 nome de sua
raca. Ele fala de forma contusa e rudimentar; apenas o pro-
prio Katabrok consegue entendé-lo (e nem sempre). Nin-
guém nunca via outras criaturas parecidas com ele, o que
dificulta ainda mais as coisas.

Caso Tasloi seja um tipico representante da espécie, en-

tio 0s “tasloi” devem ser uma raca arboricola — bem adap-
tada a sobrevivéncia em florestas, com seus membros lon-
oos e pelagem esverdeada. A Academia Arcana oferece uma
boa recompensa por provas da existéncia de quatsquer ou-

tros “taslor’” em Arton.

Tatu-Montanha

“Outro tatu gigante? Bens, ndo cometerei 0 mesnio ervo auas vees...
— Hyaku-nen, o Imortal (esmagado)

CON 50-60, FR 50-60, DEX 0, AGI 5,
INT1,WILL1, CARO,PER9

# Ataques [1], IP 10/2 (carapaca/pele), PVs 60-80
Esmagamento: dano 2d6+2 por rodada

I'5, H1, R4, A6, PAFO, Armadura Extra (Forca, PdF),
Invulnerabilidade (Acido)
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[ste imenso invertebrado nao é realmente um tatu, mas
sim uma variedade gigante de caramujo — lembra mais algum
tpo de tartaruga monstruosa. O corpo ¢ blindado com uma
carapaca convexa, seca ¢ marrom, medindo mais de cinco metros
de altura no topo. Sob a carapaca nao ha patas e stm uma barriga
rastejante de caramujo. Saindo da abertura onde deveria haver
uma cabeca ha uma massa de tentaculos com protuberancias
redondas em suas pontas. Possui uma longa e espinhosa cauda
muscular, trazendo na ponta uma estera massivamente reves-
tida de espinhos, 2 semelhanca de uma maca.

Tatus-montanha podem ser encontrados em manadas,
pastando em pantanos — eles filtram a agua para reter ma-
téria organica e microorganismos. Quando atacados, reco-
lhem-se sob as conchas ¢ tentam atungir o agressor com a
cauda. Além de fortissima contra qualquer ataque t1sico, a
concha do tatu-montanha ¢ imune a qualquer acido.

Tatus-montanhas podem ser facilmente domestcados
como animais de montaria e carga. Infelizmente, o animal nao

sobrevive muito tempo fora de terreno pantanoso — apenas
algumas semanas. Esse tempo pode ser prolongado se o ani-
mal puder pastar em pantano durante pelo menos uma hora
por dia. Sua concha enorme, quando vazia, costuma ser usada
por tribos locais como cabanas — sao fortes, duraveis e algumas
tém espaco para abrigar familias inteiras. Conchas de exemplares
menores podem ser usadas como depositos de agua e caldet-
roes; por ser invulneravel ao acido, as conchas também sao usa-
das por magos como reservatorios de substancias corrosivas.

Tentacute

“Nao € a coisinba mats cutch-cuich gue vocé jd piat, Sandvinbo?”
— Nielendorane, Arquimaga elfa

CON 2-3,FR 1-3,DEX 2, AGI 15,
INT 2, WILL 2, CAR 16-18, PER 12-18
#Ataques [0], IP 0, PVs 2-3

FO, H2, RO, AO, PdF0, Arena (arvores), Sentidos
Lispeciais (Visdo Agucada)

[iste pequeno e inofensivo animal tem o mesmo tama-
nho e cotpo felino de um gato comum. As maiores diferen-
cas 540 0s olhos telescopicos, como olhos de caracol; a con-
cha em forma de capacete sobre a cabeca; e a cauda longa em
forma de tentaculo de polvo, com ventosas e tudo, que aju-
da o bicho na locomocao sobre as arvores.

Nas florestas que habita, o tentacute (pronuncia-se “ten-
ta-KIU-te”) ocupa 0 mesmo nicho ecoldgico dos esquilos:
passa o dia colhendo nozes, avelas e outros frutos secos
para guardar em sua toca. Ele ndo teme seres humanos —
pelo contrario, gosta de observi-los de perto. Infelizmente,
o tentacute pode ser atraido por objetos pequenos e bri-
lhantes, como moedas ou gemas preciosas, que ele rouba e
esconde na toca {quase sempre no alto de uma arvore).

Gracas a sua grande agilidade e velocidade nas arvores
(onde tem H4), ¢ muito diticill perseguir um tentacute.
Druidas costumam usa-los como mnformantes para saber
quem esta circulando em suas florestas.

Terizinossauro

“eho gue onri alguma cotsa.”
— Limmie Adaga-de-Prata, elfa aventureira

CON 16-24, FR 24-36, DEX 6-12, AGI 12-16,
INT 1, WILL 1, CAR 0, PER 14-16

#Ataques [3], IP 1-2 (pele), PVs 24-36

Garras (x2) 60/60 dano 2d6

Mordida 40/0 dano 1d6+1

F4, H2, R5, A0, PAEO

Também conhecido como “lagarto ceifador™, este
dinossauro tem bracos de 2,5m que terminam em garras
afiadas em forma de foice. Ele taz dois ataques por rodada
com as garras (Forca +1d6) e mordida (Forga).

Tetizinossauros pesam duas toneladas, s40 mMassvos como
finocerontes (seus passos estrondosos podem ser ouvidos ao
longe) e vivern nas florestas ¢ planicies de Galrasia. Sao herbi-
VOTOS: USAn1 4s garras apenas para agarrar 0s ramos mais altos
das arvores. Infelizmente, sao também muito irritadicos e
territoriais, atacando qualquer criatura que se aproxime do ban-
do. Viajam em grandes manadas de 10 a 30 individuos.

Tigre-de-Hyninn

“Onde diabos esta o maldito?”
— Doomak, guerreiro anao

CON 26-30, FR 24-36, DEX 3, AGI 16-20,
INT 3-4, WILL 6-8, CAR 0, PER 16-20

H Ataques [3-8], IP (especial), PVs 26-36
Garras (4 2 6) 60/40 dano 2d6

Motrdida (2 a 3) 40/0 dano 1d10+1
Poderes Especiais: ver abaixo.

F2-3, H3-4, R3, A0, PAF0, Membros Elasticos, Teleporte.

O tigre-de-Hyninn é uma fera sobrenatural que acredita-
se ser resultante de experimentos realizados ha séculos por
magos muito poderosos, a servico da ordem do Deus da
Trapaca. Lles se espalharam por toda Lamnor, onde sao
temidos até mesmo pelos goblindides.

Na verdade, a fera ¢ chamada de “ogre” apenas por seu
rugido — sua verdadeira aparéncia ¢ desconhecida, uma vez que
o animal parece sempre destocado, indefinido, impossivel de
enxergar com clareza. Sentidos Especiais de qualquer apo nao
funcionam. Mesmo depois de morto (nas rarissimas 0casioes
em que 1550 ocorre) sua figura parece um simples borrao escuro.

A configuracao anatomica do animal parece vanar — talvez
porque os relatos de sua forma sejam conflitantes, ou talvez
porque seja realmente capaz de mudar de forma. Ele pode ter de
uma a trés cabecas (dano por Forca), quatro a sets patas (poden-
do usar duas a quatro delas para provocar dano por Forca-1do)
e 1d6 estruturas de ataque semelhantes a tentaculos (Membros
Elasticos, dano por Forca-1d6). Qualquer que seja sua forma, a
tera pode fazer no maximo oito ataques por urno,



Atacar o ugre-de-Hyninn exige sempre um Teste de H-2,
pela dificuldade em enxergar o monstro. Mesmo as Magtas ou
ataques que acertam automaticamente (como a Lanca de Talu-
de, pot exemplo) s6 acertam com um resultado 1 ou 2 em
1d6. Pela impossibilidade de prender o bicho em armadilhas,
acredita-se que o tigre tenha capacidade de Teleporte.

Toscos

“Deie ntada vale um soldado que nao sabe usar bewr wipa armal!”
— Mestre Arsenal, sumo-sacerdote de Keenn

CON 12-21, FR 12-24, DEX 6-10, AGI 6-10,
INT 1, WILL 1, CAR 0, PER 6-8

#Ataques [1], IP 1-2 (pele}, PVs 12-26
(Garras 50/50 dano 1d6+2

F1-4, H2-5, R1-4, A1-4, PdF1-4, Adaptador, Senti-

dos Especiais (Infravisdo, Ver o Invisivel)

Toscos sa0 monstros artficiais, caados através de Magta. Eles
servem como soldados e forca de trabalho para magos malignos
poderosos; quando estas criaturas sao vistas nas redondezas, é
quasc certo que o plano de um vilao esta em andamento.

Toscos sao criados com as mesmas Magras normalmen-
te usadas para animar e controlar mortos-vivos; a diferenca ¢
que, antes de realizar a Magia, o mago ou clérigo deve derra-
mar sobre o caddver uma pocao propria— que vai deformar
e moldar o corpo em uma forma monstruosa (dai o nome).
O preparo da pocao consome ingredientes equivalentes a 14
Pontos de Experiéncia. Exceto para o proposito de sua cri-

ACA0, tOSCOS NAO SAO considerados mortos-vivos; eles
sd0, na verdade, um tpo de golem.

Lissas criaturas existem em tamanhos variados, depen-
dendo da funciao que desempenham. (Js menores costu-
mam ser enviados em missoes de reconhecimento, enquan-
to 05 maiores atuam como guardas pessoals ou sentinelas
em locats muito restritos.

Toscos sao criaturas sem mente: obedecem as ordens de
seu mestre sem questionar. Sao imunes a Maglas que afetama
mente, mas quaisquer outras magicas funcionam normalmente
com eles. Nio possuem lingnagem propria, mas podem com-
preender as ordens de seu criador. Toscos enxergam no escuro,
podem ver coisas invisivels e tem Deteccao de Magia como
uma habilidade natural. Eles também sempre sabem em que
direcao e distancia podem encontrar seu mestre.

Toscos sdo insuntvamente capazes de lutar com qual-
quer arma que tenham em maos; eles costumam ser vistos
carregando armas de formas estranhas, que nenhuma outra
pessoa poderia usar corretamente (a menos que, como cles,
tenha a Vantagem Adaptador). Isso evita que suas proprias
armas sejam Utels para seus INIMIgos, € POr esse mMotivo
seus criadores podem equipd-los com armas de boa qualida-
de. Os maiores entre eles podem possuir armas magicas.
(Quando desarmados, toscos podem fazer ate trés ataques
por rodada com as garras e mordida (Forca-1do).

E comum encontrar toscos agindo em equipe com es-
queletos ¢ zumbis — quase sempre invocados pelo mesmo
vilao que criou os toscos. Quando seu mestre ¢ destruido,
um tosco passa a vagar sem rumo, vivendo em tlorestas e
cavernas como predador. Nao € posstvel controlar um tosco
que outra pessoa tenha criado.




T-Rex

“Tamanbo nao é documento, cara! Hune!”
— Tork, troglodita mercenario

CON 42-50, FR 36-50, DEX 3, AGI 6-10,
INT 1, WILL 1, CAR 0, PER 4-8
#Ataques [1], IP 3-4 (pele), PVs 50-60
Mordida 60,20 dano 4d6+6

F6, H4, R5, A1, PAF0, Sentudos Especiats (Visio,

Audicio e Faro Agucados)

Talvez um dos mais perigosos (apenas talvez...)
dinossauros de Galrasia, o iranossauro-rex mede até 13m de
comprimento, 6m de altura ¢ pesa de quatro a seis toneladas.
Vive em selvas ¢ planicies. Embora sejam solitarios, na época
do acasalamento podem ser encontrados em casais.

Sua enorme cabeca (Armadura 2} mede 1,30m, com afi-
ados dentes de 15¢cm e uma mandibula extremamente mus-
culosa, capaz de rasgar mais de 200 quilos de carne em uma
unica mordida. Seus bracos tém menos de um metro de
comprimento, tetminando em duas garras fracas e inuteis
em combate (Forca 1). Mas suas longas e poderosas patas
traseiras permitem a0 T-Rex correr muito rapido (alguns
acreditam em até 50km/h!) ¢ também imobilizar presas
pequenas ou fracas apenas pisando nelas (escapar exige um
Teste de Forca). Sua mordida causa dano por Forea.

Triceratops

“Ndo parece nem nm pouco inofensivo.”
— Donnerak Sandrway, soldado mercenario

CON 42-50, FR 36-50, DEX 3, AGI 6-10,

INT 1, WILL 1, CAR 0, PER 4-8

#Ataques [1], IP 8/4 (carapaca/pele), PVs 50-60
Chifres 60/20 dano 3d6+6 ou

Carga 50/0 dano 5d6+6

F5,H2, R4, A3, PAF0, Ataque Especial (Forca), Deflexio

Nos tempos de Megalokk, durante a dominacio dos mons-
tros em Arton, o triceratops fo1 0 mais comum entre 0s grandes
dinossauros herbivoros— encontrado em vastas manadas. Hoje,
como o outros dinos, ele existe apenas em Galrasia.

Um triceratops adulto pode atingir dez metros de com-
primento, com crifres medindo mais de um metro. Sua ca-
beca, pescoco e ombros sio protegidos por um escudo de
0ss0 — que ele pode usar como um escudo normal, ofere-
cendo Deflexio, e capaz de proteger a st mesmo ou alguém
que o esteja cavalgando.

A cabecada do triceratops causa dano por Forca+1do6.
Seu Ataque LEspecial consiste em correr e arremeter CONtra o
alvo a até 20 km/h, causando dano por Forca+3d6 (e com o
redutor normal de H-1). Seu atropelamento causa dano por
Forca-1d6. Seus dentes em forma de laminas, adaptados
para cortar plantas duras, podem causar dano por Forca.

Trilobitas

“Puxcal! [usto agora acabaram as cebolas e tomates!”
— Petra Tpish, cozinheira da Estalagem do Macaco Ca-
olho, em Malpetrim

Trilobitas sdo grandes artropodes marinhos, aparenta-
dos com os insetos, caranguejos e lagostas. Podem medir
desde alguns centimetros a até um metro ¢ vivem em recifes
de coral e fundo dos oceanos (nunca em terra). Alguns sao
cegos, apenas chaturdando no lodo em busca de comida,
mas muitas espécies tem grandes olhos tacetados.

Apesar do aspecto de bicho peconheto, trilobitas nao
tém veneno ¢ $ao muito facels de apanhar. Seu sabor nao ¢
tido como agradavel na superficie de Arton — mas as racas
submarinas consideram sua carne uma fina iguaria, digna
dos mais luxuosos banquetes. Trilobitas nao sao completa-
mente indefesos: eles podem formar enxames para atacar
nadadores. Algumas centenas de pequenos trilobitas po-
dem causar de 1 ponto a 1d6 de dano por turno, e podem
ser dispersados com 15 pontos de dano.

Trobos

“Loles poden ser minito grandes, miatores que i touro, mias gostany
de pessoas. Meu pai tinba unt ¢ ele nunca machucon ninguém.”
— Melkor, fazendeiro de Dalandar

CON 32-40,FR 30-32, DEX 2, AGI 8-12,
INT 1, WILL 1, CAR 0, PER 4-8

# Ataques [1], IP 2(pele), PVs 30-40
(Cabecada 50/0 dano 1d6+3

F2, H1,R3, A2, PAF(, Resisténcia 2 Magra, Ponto Fraco

Trobos sdo enormes aves, parecidas com grandes aves-
truzes com chifres, couro e casco parecidos de bufalo ou
touro. /\s fémeas também possuem chifres, embora meno-
res. Lles possuem umas poucas penas que servem apenas
como decoracio. Nao tém asas. Alcancam facilmente 3m de
altura, mas a média é de 2,5m.

Muito ddceis, os trobos sdo apreciados nas fazendas de
Arton como animais de carga e tracao — especlalmente em
lugares onde ha criancas. Um trobo domesticado pode ser
muito mais forte que um touro comum, ¢ Menos PErIgoso.
Trobos apreciam a companhia de humanos ¢ semi-huma-
nos. Casos de ataques de trobos a pessoas sao ainda mais
raros que os ataques de bots.

Lsses grandes animais tém habitos alimentares combina-
dos de passaros e animais ruminantes. Consomem varios
tipos de grama e vegetais, mas completam sua dieta com pe-
quenos insetos (“pequenos” quer dizer menores que coelhos)
e larvas. Alguns trobos selvagens (F3, H2) parecem cacar inse-
tos glgantes, que eles matam a golpes de bico. Curiosamente, a
carne de mamiferos ¢ répteis parece nao atrair os trobos,

IX comum ver trobos engolindo pequenas pedras. Nio
sao comida: elas ajudam a triturar os alimentos no estomago,
uma vez que o animal ndo tem dentes para mastigar.



Curiosamente, 0s andes nao gostam muito dos trobos
— e parece que as aves reconhecem esse desafeto, pois tambeém
nao tem nenhuma afeicao por anoes. Se aloum membro dessa
raca tenta cavalgar um trobo, o resultado ndo ¢ muito agradavel...

Os passaros-boi costumam detender com a vida sua
“familia” humana adotiva. Sao comuns histérias de trobos
que atacam bandidos ou monstros que ameacam scus do-
nos. Trobos tem olhos grandes para seu tamanho; ¢ co-
mum que recebam nomes ligados a visao, como “Zomudo”,
“Corujao”, “Atento”...

Trobos sio mais resistentes 2 Magla que um animal
normal. Devido a esse tato, dizem que 0s magos nao gos-
tam ou tém medo deles.

Nao se sabe ao certo qual a regiao de origem dos trobos,
mas tudo 1ndica que sejam uma espécie nativa de Arton.
Eles existem em estado selvagem, sendo esses um pouco
mais agressivos ¢ reclusos; atacam apenas para defender a
familia ou para cacar (em geral insetos gigantes), normal-
mente fugindo diante de qualquer ameaca maior. Seus chi-
fres sao mais afiados que os de um trobo domesticado.

Poucas pessoas sabem, mas um trobo tem dificuldade
em “ajustar’ seu equilibrio rapidamente. Eles nao possuem
um senso de equilibrio raim, mas nao fazem cotrecoes rapi-
das. Qualquer ataque que tenha como objetivo desestabilizar
a criatura constantemente a fara cair. IZsse ¢ seu Ponto Fraco.

Trobos nao tém penas como os outros passaros, mas
um couro resistente ¢ com pelos curtos, como os bovinos.
O couro dos trobos ¢ escuro, mas ja foram vistos animais
malhados ou em cores claras. Trobos albinos sao muito
raros ¢ alcancam bons precos.

Gracas a seu tronco largo volumoso ¢ vrios depositos
de gordura, é muito contortavel cavalgar um trobo. FHles sao
lentos se comparados a um cavalo, mas demoram muito
malis para se cansar; podem andar de oito a dez vezes mais
tempo antes de parar para descansar.

Quando jovens, trobos podem ser usados em corridas.
Eles sao mais leves e rapidos que os adultos (H3, R1). Quan-
do atingem a idade adulta, aos dois anos, ficam mais lentos
¢ pesados (com atributos normais da espécie).

Trogloditas

“Eles fedem cornno sm anao ferreiro suad... e morto ha wnia semanal”
— ditado popular

CON 12-20,FR 12-24, DEX 10-16, AGI 12-16,
INT 6-16, WILL 12-16, CAR 6-8, PER 12-16
#Ataques [1], IP 2(pele), PVs 12-24

Garras 50/50 dano 1d6+2 ou

Arma 50/50 dano por arma
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F1-4, H1-3,R3-5, A2-3, PAF1-3, Invisibilidade, Senti-
dos Especiais (Infravisao), Vulnerabilidade (Frio /Gelo)

Trogloditas sao uma raca de ferozes homens-lagarto cri-
ada por Tenebra, a deusa da noite e das trevas — a mesma
deusa responsavel pela criacao dos andes, lobisomens, mor-
tOS-VIVOS € outras criaturas noturnas ou subterraneas. Hou-
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ve uma vez que, enciumada diante dos homens-lagarto que
serviam ao deus dos monstros Megalokk, Tenebra teria de-
sejado ter seus proprios homens-répteis. Entdo ela esco-
lheu uma comunidade de andes e mudou seus corpos, trans-
formando todos em sauroides. Isso explicaria porque os
trogloditas e 0s andes tém tanto em comum.

Trogloditas medem até 1,80m de altura. Tem maos com
garras, pés parecidos com patas, cabeca de lagarto, uma cauda
curta e pele revestida com pequenas escamas coriaceas. Os ma-
chos se diferenciam das fémeas por sua crista atrds da cabeca. A
cor vai do verde a0 cinzento. Ndo usam roupas, mas sac vistos
com pecas de armadura e corddes enfeitados com objetos de
aco. Sao carnivoros: alimentam-se de qualquer criatura que con-
sigam apanhar, mas preferem carne humana.

Trogloditas sio o mais primigvo povo sauroide, aqueles
que mais se parecem com reptels. Tem sangue frio, sendo mais
vulneraveis a climas ou magicas de frio, e também poem ovos!
Atingem a idade adulta rapidamente, aos dez anos. Iixceto pot
esse detathe, seu tempo de vida médio € igual ao dos humanos.

As relacoes dos trogloditas com outras racas sao contur-
badas. Eles odeiam os humanos com todas as forcas, dedi-
cando suas vidas a mata-los ¢ roubar seu aco. Apesar de seu
quase parentesco com os andes, nao existe qualquer simpa-
tia entre esses povos. Ninguém gosta dos trogloditas, nem
mesmo os outros povos-lagarto de Arton.

Existem certas semelhancas entre os trogloditas e os
anodes. Trogloditas gostam de viver nos subterrancos, em
grandes complexos de tinets — mas escolhem viver caver-
nas naturais, em vez de escavar como fazem os anoes.
Trogloditas também gostam de cerveja e sabem produzi-la
(estranhamente, a fermentacio de cerveja € a “‘ciencia’” mais
avancada desse povo).

Infelizmente, existe um traco marcante dos anoes que
os trogloditas nio possuem — o talento como ferreiros.
Esse povo nio sabe forjar metais e 1SS0 parece ser mouvo de
grande frustracio para eles. Talvez por esse motivo, 0s
trogloditas valorizam imensamente armas ¢ outros objetos
feitos de aco. Tiles atacam povoados humanos ¢ de outras
racas, matando todos os seus habitantes apenas para roubar
suas ferramentas e outras pecas metalicas. Trogloditas usam
objetos de aco como joias, um simbolo de status entre eles.

Seria esperado encontrar estas criaturas vivendo em areas
remotas, mas nio acontece assim. Embora existam muitos
em Lamnor a maior parte dos clas vive em lugares monta-
nhosos proximos de povoados humanos; dali eles armam
emboscadas contra viajantes e lancam ataques contra aldetas.

Além da infravisao, que os possibilita enxergar no escu-
ro, trogloditas tém outras habilidades que os auxiliam em
seus ataques contra humanos. Uma delas ¢ seu poder
camalednico. Embora nem todos tenham essa capacidade, a
maioria deles consegue mudar de cor para se confundir com
o ambiente. A noite, escondidos entre as rochas e assumin-
do cor cinzenta, é quase impossivel nota-los. Nem mesmo
a infravisido poderia ajudar, pois eles tem sangue frio.

Outro poder dos trogloditas é que, quando irritados,
cles expelem através da pele um 6leo de cheiro insuportavel
para humanos e semi-humanos. Qualquer pessoa proxima
0 bastante para ser apanhada pelo cheiro (em combate fecha-

do, ou a até 1m) pode ficar nauseada a ponto de perder parte
de sua forca durante alguns instantes. O) alvo deve fazer um
Teste de Resisténcia; talha resulta na perda temporiria de 1
ponto de Forca, durante 10 rodadas. Felizmente, uma vez
que exala sua carga fétida, um troglodita leva pelo menos 24
horas para secretar mais oleo ¢ poder fazer 1850 de novo,

A tatica de combate favorita dos trogloditas € usar seu
poder camalednico para se esconder, armar uma emboscada
¢ atacar a distancia, com lancas e dardos. Os sobreviventes
sao confrontados em combate corporal, enfraquecidos pelo
oleo fedorento e facilmente vencidos.

Nio hd trogloditas na Alianca Negra dos goblinoides,
embora eles sejam bastante comuns em Lamnor. Dizem
que os bugbeats organizam cacadas aos trogloditas para ex-
trair seu Oleo e armazena-lo em frascos que, arremessados,
quebram ¢ enfraquecem os inimigos (o oleo ndo afeta
goblinéides). Todos os oficiais da Alianca Negra carregam

pelo menos um desses frascos consigo.

Troll

“Oué? Quernar os restos do monstro? Era importante?”
— Angus Hardfall, aventureiro

CON 18-30, FR 18-36, DEX 6-8, AGI 6-10,
INT 2-6, WILL2:6, CAR O PER 12-16
#Ataques [3], IP 2(pele), PVs 12-24

Garras 60/50 dano 2d6+4

Mordida 50/0 dano 1d10

Regenera 1 PV por Rodada

F2, H2, R3, A1, PAF0

Trolls s30 monstros humanoides feitos de matéria vege-
tal, com garras, presas ¢ um altissimo poder de regeneracao:
eles recuperam 2 PV's por turno. Mesmo depois de reduzido a
0 PVs, os restos de um troll sempre vao regenerar até
reconstituir a criatura complera. 2\ unica forma de realmente
mata-los ¢ com fogo ou actdo, pois eles nao conseguem rege-
nerar esse tipo de dano. Trolls fazem tres ataques por turno
com as garras {(dano por Forca) ¢ mordida (Forca +1d6).

Lsses monstros existem em uma assustadora variedade:

TROLL DO PANTANO

[ o tipo mais comum de troll, habitante de pantanos ¢
charcos; ali eles constroem choupanas rasticas onde descan-
sam e preparam comida. Seu apetite macabro os leva a cap-
turar todo tpo de criaturas — especialmente humanos e
semi-humanos, cujo sabor apreciam — e usd-las como in-
gredientes em numerosas “‘receitas’ diabolicas...

GHILLANIN

Um troll subterraneo, incapaz de viver na superficie. Vastas
hordas dessas criaturas cinzentas certa vez tentaram conquistar
Doherimm, o reino secreto dos andes; com muito estorco os
chillanin foram vencidos e agora os anoes exercem severa vigl-
lancia sobre eles. Sio muito sensiveis a luz do dia, sofrendo 1
ponto de dano por turno quando tocados pelo sol.



GLACIOLL

Também conhecidos como trolls-do-gelo, sao habitan-
tes das Montanhas Urvantes e outros lugares trios. De cor
azulada, ndo apenas sao imunes a Magias ¢ ataques basea-
dos em frio, como também absorvem sua energia — eles
GANHAM os Pontos de Vida que deveriam perder, fican-
do maiores: para cada 5 PVs extras, ganham +1 em Forca,
Resisténcia e Armadura.

VRAKOLL

Um apo de troll aquatco, encontrado nos oceanos e tam-
bém no Rio dos Deuses. Podem viver e se mover normal-
mente embaixo d’agua (como se tivessem Anfibio) e possu-
em Sentidos Lispeciats (Radar). Levando em conta a dificulda-
de em ataca-los com fogo ou acido quando estao submersos,

em seu ambiente eles sao praticamente INVEeNCIvVels.

Troll Gigante

Hoochi-marma !
— Doomak, guerreiro anao

CON 28-40, FR 28-46, DEX 6-8, AGI 6-10,
INT 2-6, WILL 2-6, CAR 0, PER 12-16
#Ataques [3 ou 1], IP 3(pele), PVs 32-50
Garras 60/50 dano 2d6+9

Mordida 55/0 dano 2d10 ou

Clava 60/40 dano 4d6+6

Regenera 3 PVs por Rodada

F6, H2,R6, A2, PAF0

Trolls gigantes sdo muito raros, existindo apenas nas
montanhas mais afastadas e geladas de Arton. Costumam
alimentat-se de vacas ou ovelhas, e as vezes de seres hu-
manos. Vivem solitdrios, mas podem ser encontra-
dos em pequenos grupos de 2 a 4 individuos em
certas ocasioes.

[Em combate, utilizam suas afiadas garras
(dano por Forca) e poderosas mordidas (dano
por Forca -1), ou usam clavas adaptadas de
troncos de arvores (Forca +1).

Ursos

“E o gue seria de memz sem meu aniigao 1 eddy aqui?”

— Neldor, druida

Ursos sio predadores muito fortes e, apesar da aparéen-
cta desajeitada, muito rapidos — um homem normal nao
poderia vencé-los em uma corrida. Em geral eles evitam as
pessoas, mas podem ser atraidos por acampamentos de
aventureiros para roubar sua comida. Ao contrario do que
4S8 Pessoas pensam, ursos nao sio amugavels ¢ companher-
108, € Irao atacar aventurelros se forem provocados.

URSO NEGRO

O tipo mais comum, encontrado em florestas de clima
temperado — especialmente nas proximidades das Monta-
nhas Utvantes. Mede quase 2m de comprimento ¢ pesa 300kg.




CON 30-40, FR 30-40, DEX 3, AGI 6-10,
INT 2-3, WILL 2-3, CAR 3, PER 12-16
#Arwaques [3], IP 1(pele), PVs 30-50
Garras 60/50 (x2) dano 1d6+10

Mordida 50/0 dano 1d10

F3, H2-3, R2,; A0, PdFO.

URSO MARROM
Idéntico ao urso negro, exceto por habitar locais de chma

mals quente.

CON 30-40, FR 30-40, DEX 3, AGI 6-10,
INT 2-3, WILL 2-3, CAR 3, PER 12-16

# Ataques [3], IP 1(pele), PVs 30-50
Garras 65/45 (x2) dano 1d6+9

Mordida 50/0 dano 1d10

F3, H2-3, R2, A0, PAFO.

URSO BRANCO |

Maior e mais pesado, ¢ encontrado apenas nas Urvantes,
onde vive de caca e pesca. B muito resistente ao frio e exce-
lente nadador.

CON 35-45, FR 35-45, DEX 3, AGI 6-10,
INT 2-3, WILL 2-3, CAR 3, PER 12-16
#Ataques [3], IP 2(pele), PVs 35-55
Garras 65/45 (x2) dano 1d6+11

Mordida 50/0 dano 1d10+2

34 H2-3, R2-3, A1, PdF0, Anfibio, Armadura Ex-
tra (frio/gelo).

URSO PANDA

Relatvamente inofensivo, alimenta-se de brotos de bam-
bu e 06 luta em defesa propria. Era nativo de Tamu-ra: hoje
esta quase extinto, sendo um dos animais mais raros e vali-
osos de Arton. O vnico exemplar vivo conhecido esta em
Nitamu-ra, vivendo no palacio de Tekametsu.

CON 25-30, FR 25-30, DEX 5, AGI 6-12,
INT 2.4, WILL 2-3. CAR 3, PER 12-16
#Ataques [1],IP 0, PVs 25-30

Garras 35/35 dano 1d6+6 ou

Mordida 50/0 dano 1d6+2

F2. H2, R2, A0, PAF0.

URSO DAS CAVERNAS

Versio enorme pré-histérica do urso comum, ainda en-
contrado em Galrasia e nas Montanhas Sanguinarias. Mede
3m de comprimento e pesa at€¢ 800kg. Extremamente agres-
sivo, € 0 Unico que ataca seres humanos sem hesitar.

CON40-46, FR 40-46, DEX 3, AGI 6-10,
INT 2-3, WILL 2-3, CAR 3, PER 12-16
#Ataques [2], IP 3(pele), PVs 40-60
Garras 60/50 (x2) dano 2d6+10

Mordida 50/0 dano 1d10+4

F4, H2-3, R3-4, Al, PdF0. l

Em 3D&T, todos os ursos fazem até trés ataques por

turno: duas garras (Forca-1d6) e uma mordida (Forga).

Urso-Folhagem

“Rapide! A tocha! Ursos tém medo de fogo!”
Jadorane, mercenaria (alumas palavras)

CON 30-36, FR 30-36, DEX 4, AGI 6-8,
INT 1-2, WILL 2-3, CAR 0, PER 12-16
#Ataques [3], IP 4(especial), PVs 40-50
Garras (x2) 60/50 (x2) dano 2d6+8
Mordida 60/0 dano 1d10

F3-4, H2, R4, A2, PdF0, Armadura Extra (fogo), Sen-

tidos Especiais (Infravisao, Radar, Ver o Invisivel)

A distincia, esta grande criatura pode realmente se pare-
cer com um urso — mas, vista de perto, 0 monstro se revela
como uma massa horrenda de matéria vegetal que caminha
sobre quatro patas. Garras e dentes feitos de madeira
complementam o distarce.

O urso-folhagem age e se comporta exatamente COMO uMm
urso comum, vivendo de caca ¢ pesca, dormindo em cavernas.
A tnica diferenca é que, seis semanas apos o acasalamento, a
fémea expele duas grandes sementes em forma de embridao —
que sao enterradas, protegidas ¢ adubadas com tezes, at¢ que
os dois pequenos ursinhos satam da terra.

O urso folhagem recebe sempre metade do dano de gol-
pes causados por Impacto (macas, porretes, clavas, cajados...)

O tolhagem faz trés ataques por turno: dols com as garras
(Forca -1d6) ¢ um com a mordida (dano por Forca). Sendo
feitos de vegetacao tmida, eles sao resistentes ao fogo. Ocasio-
nalmente essa criatura pode ser vista acompanhando uma driade.

L] - ]
Unicédrnio
“Hoje vocé nao receben apenas wm amigo, mas tambens i
grithao. Afinal, se prefende conservar o sen tao precioso bechinho,
terd que permanecer tocada. Pural”
— Raven Blackmoon, maga

CON 25-30, FR 15-20, DEX 0, AGI 6-12,

INT 6-12, WILL 12-16, CAR 16-24, PER 12-16
#Ataques [1], IP 0, PVs 25-30

Chifre 45/0 dano 1d10+3

F2-3 H3-4 R1, Al, PdFO, Aceleracio, Sentidos Es-
peciais (todos)




O unicornio ¢ uma das criaturas mais nobres e puras de
Arton. Tem a aparéncia de um grande cavalo branco com um
anico chifre dourado ¢ espiralado nascendo na fronte. Muito
raros, podem ser encontrados apenas em bosques e florestas
remotas. Uma lenda diz que ver um bando desses antmais pode
purificar totalmente a alma, ¢ talvez at¢ remover uma maldicao.

Unicornios possuem Cura Sagrada e todas as Magias de
Teleportacao como habilidades naturats, que podem usar sem
gastar Pontos de Vida. Sdo criaturas muito ariscas, sendo pra-
ticamente impossivel capturar ou mesmo se aproximar de um
deles — mas também tém bom coracdo, podendo socorrer
pessoas necessitadas com seu poder de cura ou teletransporte.
Um unicérnio nunca vai se envolver em combates; qualquer
sinal minimo de agressao faz a criatara fugir. Unicormos aces-
tam ser cavalgados apenas por mulheres puras e virgens.

O precioso chifre do unicornio é a fonte de seus poderes;
ele equivale a 30 Pontos de Experténcia em ingredientes para a
preparacao de pocoes eitens magicos. Infelizmente, a remocao
do chifre provoca no animal a perda de 1 PV por hora até a
morte. Matar um unicornio ¢ um dos plores crimes que se
pode cometer contra a natureza, despertando a furia imediata
da deusa Allithanna: o criminoso recebe uma Maldicdo, sem
ganhar pontos por ela. Essa Maldicao normalmente envolve
um bando de animais quaisquer que surgem do nada e atacam
a vitma todos os dias. (Ah, sim; vencer esses animais em

combate NAO rende Pontos de Expeniencia.)

Vampiro

“Entao vocé acha que a morte € o fim de tudo? Ab, men quer-
do, vocé ndo fem idéia do quaiito esta enganado...”
— Jasmira, vampira e sacerdotisa de Tenebra

CON 16-36, FR 16-36, DEX 12-24, AGI 16-36,

INT 12-20, WILL 12-20, CAR 0-20, PEER 16-24

#Ataques [2], IP 1-6 (especial), PVs 26-56

Garras 80/90 (x2) dano 1d6+8 ou

Mordida 45/0 dano (especial)

Varios e unicos poderes (cada vampiro ¢ criado indivi-
dualmente, com seus proprios poderes e fraquezas)

F2-5, H2-6, R3-6, A1-5, PAF2-5, Dependéncia, Van-

tagens e Desvantagens variadas

Provavelmente os mais temidos de todos 0s mortos-
vivos, vampiros sao também aqueles com origens e habili-
dades mais variadas. Eles podem surgir através de maldi-
coes, contaminacao por doencas raras, rituais demoniacos...
Cada vampiro € tnico, com uma combinacdo propria de
poderes e fraquezas. Além das imunidades de todos os
MOTTOS-VIvos, eles tém apenas alguns tracos em comum...

O que define um vampiro ¢ sua necessidade de sugar a
vida dos vivos; TODOS os vampiros dependem de alguma
coisa rara, proibida ou monstruosa para continuar existindo.
Sangue humano ¢ a necessidade mais obvia ¢ comum nesses




seres, mas também existem aqueles que sugam almas ou de-
voram partes do corpo. Seja como for, um vampiro precisa
matar um humano (elfo, ando...) todos os dias, ou a cada
pequeno intervalo de dias, sendo enfraquece até ser destruido.

TODOS os vampiros sofrem dano quando expostos a
luz do sol direta. Eles perdem 1 Ponto de Vida por turno
até virar cinzas (e ndo podem regenerar normalmente esse
dano). A perda se reduz a 1 PV por minuto em dias nubla-
dos ou quando usam roupas pesadas.

Quando conseguem superar esses detalhes, vampiros
podem se fazer passar por humanos sem muita dificuldade,
vivendo disfarcados em sociedade — embora muitos prefi-
ram apenas se esconder durante o dia e cacar a noite.

Cada vampiro pode possuir qualquer dos seguintes
poderes e fraquezas:

o Clericato: em Arton, vampiros podem ser clérigos de
a unica divindade maior que

Tenebra, a Deusa das Trevas
aceita essas criaturas como seus sacerdotes. Além de possuir
poderes méagicos (Focus +1 em Trevas e Controle de Mot-
tos-Vivos), um clérigo vampiro nio pode ser atetado por
Esconjuro e Controle de Mortos-Vivos.

e Forma de Névoa: o vampiro pode se transtormar em
névoa. Nessa forma ele tem Levitacdo (mas com H1) e nao
pode atacar ou usar Magia, mas também nao pode ser ataca-
do (exceto com Magia e armas magicas).

» Formas Alternativas: o vampiro pode se transformar
em lobo-das-cavernas ou morcego-gigante, seguindo as de-
mals regras para essa Vantagem.

¢ Imortal: quando destruido, o vampiro ressurge 2d6 noites
mais tarde em sua tumba ou algum outro lugar. Esse tipo de
vampiro nunca pode ser realmente destruido, exceto pelo sol.

¢ Invulnerabilidade: o vampiro pode ser ferido apenas
com fogo, Magia e armas magicas.

» Monstruoso: cste vampiro tem aparéncia repulsiva e
nao pode se fazer passar por um humano normal. Além
disso, pelo tamanho de suas presas e aspecto de morcego,
pode ser facilmente identificado como um vampiro.

e Temores Vampiricos: o cheiro de alho, o toque de
agua benta e a visao de fogo ou qualquer simbolo religioso
provocam no vampiro o mesmo efeito da Magia Panico.

s Vulnerabilidade: Agua: o vampiro sempre consegue
um resultado minimo em sua jogada de Armadura quando
sofre ataques baseados em dagua (mesmo que nio seja agua
benta). Além disso, quando mergulhado em agua corrente,
perde 1 PV por turno.

Varano de Krah

“Sim, eles sdo assustadores. Mas, assim como o cacto hostil esconde
nma polpa sucilenta, um lagarto horrivel pode esconder um anigo frel.”
— Krah-il-Doran, clérigo de Azgher

CON 16-36, FR 16-26, DEX 2-4, AGI 12-16,
INT 1-2, WILL 1-2, CAR 3, PER 16-24
HAtaques [2], IP 3(pele), PVs 16-36

Mordida 40/0 dano 1d6+1

Cauda 50/40 dano 1d6+4

Possui Camutlagem 90%

F2, H2, R1-3, A1, PdF0O

Encontrado na Grande Savana e no Deserto da Perdicao,
este grande lagarto pode medir mais de 4m de comprimento ¢
pesar quase 300 quilos. Normalmente € necrofago, alimentan-
do-se de carnica, mas também caca pequenos animais Como
javalis ¢ cervos. Recebeu esse nome em honra ao lendario aven-
tureiro que teria domesticado o primetro desses lagartos.

O couro camalednico do varano de krah torna dificil
enxerga-lo na vegetacio, sombras e outros locais de ma visi-
bilidade. Lle pode fazer até dois ataques por turno, com
mordida (Forca+1d6) e com a cauda (Forca), mas nao pode
usar o$ dols ataques contra um mesmo oponente.

() varano ataca seres humanos em seu habitat natural, mas
tOrna-se Manso em cativeiro —- suas belas cores tornam a criatu-
ra bastante cobicada no mercado. I um bom animal de compa-
nhia e pode ser usado como montatia por cavaleiros pequenos,
como halflings e fadas. Nao pode, contudo, ser treinado para
atacar: ele fard isso apenas quando ittitado, ou em defesa propria.

Velocirraptor

“Aprendi minba licao. Sevei mais canteloso com dinossanros
gue atacan ent bandos.”
— Hvaku-nen, o Imortal (retalhado)

CON 26-36, FR 16-26, DEX 4-8, AGI 12-16,
INT 3-4 WILL 1-2, CAR 0, PER 16-24
#Ataques [3], IP 3(pele), PVs 26-36

Garras (x2) 60/40 dano 1d10+4

Mordida 40/0 dano 1d6+2

F2, H3,R1, A0, PdF2 (salto)

O velocirraptor ¢ um dinossauro predador de 2m de
comptimento ¢ 80 a 100 quilos. Files existem em Galrasia e
ilhas vizinhas, onde cacam em bandos de¢ 3 a 6 individuos.

Assim como seu parente maior dinonico, o raptor tam-
bém tem uma grande garra em forma de foice em cada pata
traseira. Sua estratégla ¢ agarrar a presa Com as presas € garras
dianteiras (causando= dano por Forca); caso tenha acertado
esse ataque, na rodada seguinte comeca a chutar com as garras
traseiras, atacando duas vezes por rodada e causando dano
igual a Forca+1d6 sem precisar de Testes para acertar. Desalojar
o raptor exige sucesso em um Teste de Forea.

Velocis

“Toltens e lutem, bichos medrosos!”
— Devitorimm, gladiador anio

CON 5-15,FR 5-15,DEX 5-15, AGI 15-20,
INT 5-10, WILL 5-10, CAR 5-10 PER 10-15
# Ataques [1], IP 1-2 (pele), PVs 10-20
Chifres 50/40 dano 1410



F1, H5, R2, A0, PAF0-3, Aceletacao, Focus 0-4 em

Caminhos variados

Os dragoes-gazelas sao o equivalente antropossauro para
os antilopes africanos. Sio altos ¢ esguios, medindo em média
1,90m. Tém a pele azul-acinzentada, como a dos golfinhos,
com areas negras nas pernas, antebracos, pescoco e a volta dos

olhos. Possuem um par de chifres voltados para tras, maiores
nos machos; ¢ uma espécie de crina rajada atrds do pescogo.

Velocis vivem em campo aberto, colhendo o que precisam
por onde passam, levando uma vida nomade. Constroem acam-
pamentos provisdtos durante as estagdes mais rigorosas do
ano, Mas nunca permanecem muito tempo no mesmo lugar;
sua sobrevivéncia depende da fuga rapida, sua melhor defesa
contra os predadores. Cada bando reune até 6d6 individuos.




Velocis sao ariscos € medrosos por natureza; demoram a
confiar em alguém ¢ parecem estar sempre Muito NErvosos. =
dificil se aproximar deles sem que fujam assustados — apenas
criaturas silvestres como os elfos sao capazes de conquistar sua
amizade sem muito esforco. Veloais contiam apenas na fuga
para enfrentar inimigos. OOs mais inteligentes sabem usar Ma-
gla, preferindo Magias de proteciao e detecgao de NImMIgos.
Entre os Velocis que se tornam magos, as fémeas sao mais
comuns. Velocis vivem duas vezes menos que um humano.

Vermes-das-Cavernas

“Coitra eles, o melbor a fazger é rezar pela protecao ae Khalmyr.”

— Druumyg, guerreiro anao

UNICO VERME

CON 1,.FR 1,DEX 0, AGI 5,
INT 0, WILLO, CAROPERS
#HAtaques [1],IP 0, PVs ]
Mordida 10/0 dano 1

MASSA DE VERMES

CON 25-30,FR 5-15,DEX 0, AGI 5,

INT 0, WILLO,CAROPER 5

#HAtaques [1], IP 0, PVs 200-250 (1 PV por verme)
Mordidas: dano 2d6 por Rodada

F10, H1, R20-30, A4, PAF0, Arena (cavernas),

Vulnerabilidade (explosao)

Esta é outra séria ameaca para aqueles que ousam procu-
rar por Doherimm, pois os tuneis que levam ao reino secre-
to dos andes estao infestados destas criaturas malditas. Cada
verme mede nio mais de 15cm de comprimento, sendo
inofensivos quando 1solados. Infelizmente eles sao encon-
trados em bandos gigantescos, formados por milhoes de
vermes — reunidos em uma massa Compacta que avanca
pelos tineis devorando tudo em seu caminho, como pira-
nhas. (em 3D&T, os numeros em suas Caracteristicas valem
para um bando nteiro.)

Qualquer criatura no caminho dos vermes sofre 1d6 pon-
tos de dano por wrno, incluindo mortos-vivos (mas nao
Construtos). A vitima ndo tem direito a Testes de Armadu-
ra para absorver, a menos que esteja protegida com Magia
(como a Magia Protecao Magica). Nesse caso, apenas a /\1-
madura oferecida por Magia sera valida.

Em tineis, os vermes se movem muito rapido (com
H3, por Arena). Raramente se aventuram ao ar livre, onde
tém H1. Os vermes sao mais vulneraveis a Magias e ataques
explosivos, que destroem sua coesao, mas sera necessaria
uma imensa quanudade de dano para expulsa-los. Caso perca
metade de seus PVs, o bando foge.

No sistema Daemon, uma explosio mata um numero
de vermes 1gual a0 dobro do dano causado pela explosao
ou pelo fogo, outra de suas fraquezas.

Um bando pode engoltar qualquer numero de criaturas
que estejam a até 100-150m de distancia entre s1 (Zm para
cada PV da criatura). Além de sofrer dano, as vitimas nao

podem respirar: suportam 1 turno por ponto de Resistencia
antes de comecar a perder 1 PV extra por turno.

Qualquer ando de Doherimm sabe evitar os vermes fa-
cilmente. Enquanto murmura uma prece secreta ao deus
Khalmyr, 0 ando nio serd molestado por essas criaturas; elas
vao embora sem lhe causar nenhum dano. Contudo, se ele
ensinar a prece para qualquer ndo-ando, ela simplesmente
nao funciona — e também deixard de funcionar para ele. A
prece também nao protege eventuais companheiros do anao,
que serdo atacados normalmente.

Vermes-~Fantasmas

“Porcarias ininterruptas!! Quero ser um kobold sarnento se
esta ndo ¢ maior minhoca que ja vi!”
— Katabrok, o barbaro

CON 10-12, FR 10-12, DEX 0, AGI 5,
INT 0, WILLO, CAROPERS5
#Ataques [1], IP especial, PVs 10
Mordida 45/0 dano especial
Invulnerivel

FO, H2, RO, A0, PdF0, Invulnerabilidade (tudo,

exceto Magta e armas magicas)

s vermes-fantasmas sao um verdadeiro mistério, mesmo
para os estudiosos da Grande Academia Arcana. Costumam ser
encontrados em cemitérios assombrados e outros locais som-
brios € profanos, geralmente escondidos dentro de cadaveres —
de onde emergem subitamente, arrebentando o torax e realizan-
do ataques-supresa contra aqueles que chegam muito perto (em
seu primeiro ataque eles tem um bonus de +3 na Iniciativa),

Essas criaturas sao grandes como serpentes e igualmen-
te venenosas. O efeito de seu veneno ¢é aterrador: qualquer
criatura que receba dano pela mordida de um desses vermes
deve fazer um Teste de Resisténcia -2. Se falhar, a vinma se
transforma em uma espécie de fantasma transparente € sem
substancia: nao podera segurar nenhum objeto e suas rou-
pas ¢ armaduras caem ao chao.

Nesse estado a vittma nao pode atacar ou provocar qual-
quer dpo de dano. Alguns estudiosos acreditam que ainda €
possivel lancar Magias, mas isso ndo foi comprovado ainda. O
efeito perdura por algumas horas; transcorndo esse tempo a
vitima retorna ao normal {contudo, existem relatos de alguns
casos em que a transtormacao fol PERMANENTL).

Vermes-fantasmas so podem ser feridos por armas
magicas e por Magia ou rituats. Embora sejam tecnicamente
algum tipo de morto-vivo, ¢les nao podem ser esconjura-
dos ou controlados.

Vespas da Tormenta

“NMinha gfpacfa nao fag nada contra elas!”

— Kolgar, guerreiro (ulumas palavras)

N L2 PR 12 DERO.AGE T,
INT 0, WILL 0, CAROPER 15
#Ataques [1], IP 20, PVs 2



Picada 50/0 dano 1 + veneno (1d6)
Zumbido

Atacam em bandos de 3d6+6

F10,H2, R20-100, A2, PdF0, Levitacao, Invulnera-

bilidade (Corte, Perfuracao, Contusao, Acido, Veneno,

Eletricidade, Fogo Normal, qualquer ataque nao magi-
co), Armadura Extra (Fogo Magico), Vulnerabilidade
(Explosao).

Uma nova ameaca recém-descoberta nas areas de Tor-
menta, estas vespas do tamanho de pardais reunem-se em
bandos de milhoes. (Os numeros em suas Caracteristicas
valem para um bando interro.)

Para cada ponto de Resisténcia possuido pelo enxame, ele sera
capaz de envolver completamente uma criatura de tamanho hu-
mano e causar 1d6 pontos de dano por turno. A vitma ndo tem
direito a Testes de Armadura para absorver, a menos que esteja
protegida com Magia (como a Magia Protecio Mégica). Nesse caso,
apenas a Armadura oferecida por Magia serd valida.

Livrar-se das vespas ¢ muito dificil. O enxame nao pode
ser ferido com armas ¢ ataques por corte, contusao ou perfu-
racao, mesmo magicos. Magias baseadas em acido, veneno ¢
cletricidade também nao funcionam. Fogo natural € inuul e
fogo magico causa pouco dano. O enxame pode ser disper-
sado mais facilmente com ataques explosivos (explosoes de
fogo magico, como as Magias Explosao ou Bola de Fogo,
cancelam mutuamente a Armadura Extra e Vulnerabilidade,
causando dano normal). Explosdes magicas baseadas em
outros elementos (Terra, Luz, Trevas...) sdo as mais eficazes.
Caso perca metade de seus PVs, o bando toge.

Wolverine

“Vocé vai entreter minhas tropas com sew sangite. Para o fosso.”

— Thwor Irontist, o0 General Bugbear

CON16-20, FR 12-16, DEX 5, AGI 12-16,
INT 2-3, WILL 2-3, CAR 0, PER 16-24
#HAtaques [3], IP 1(pele), PVs 16-26
Garras 40/50 (x2) dano 1d6+3

Mordida 50/0 dano 1d6

F1, H2, RO-1, A0, PAF0, Furia

- O wolverine, ou carcaju, lembra um urso muito peque-
no e esguio. Mede 1,20m de comprimento, mais a cauda. E
muito forte e feroz para seu tamanho, capaz de enfrentar até
mesmo ursos e ledes — mas geralmente nao ataca seres
humanos, exceto quando acuado ou muito faminto.

Wolverines sio bastante inteligentes, capazes de evitar
armadilhas, roubar animais capturados por elas e depois
destrui-las. Mas, por sua selvageria, sio muito dificeis de
domesticar e quase impossiveis de treinar.

O wolverine artoniano existe apenas em Lamnor, onde
¢ cacado pelos goblindides com propositos maléficos; os
hobgoblins apreciam lancar prisioneiros desarmados em um
fosso contendo vinte ou trinta dessas pequenas feras...

Wyvern

“Hab! Nao ¢é nm dragao de verdade! Deixa ele comigo!”

— Kaidurimm, guerreiro anao (ulamas palavras)

CON 26-30,TFR 12-16, DEX 5, AGI 14-18,
INT 2-3, WILL 2-3, CAR O, PER 16-24
#Ataques [2], IP 1(pele), PVs 16-26

yarras 50/30 (x2) dano 1d6+3
Mordida 50/0 dano 1d6 ou
Cauda 60/0 dano 1d3 + veneno (4d6)
Pode voar com velocidade de 20m/s
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5, R3-4, A2-4, PAF0/3, Levitacao

Wyverns sao imensos lagartos bipedes alados, medin-
do entre 8 ¢ 10m de comprimento. Essas criaturas sao mui-
tas vezes confundidas com dragdes, mas ndo passam de
parentes distantes. Sio animais sem inteligéncia ou capaci-
dade de lancar Magtas.

Existem duas variedades principats de wyvern: a primei-
ra, mais comum, niao tem o sopto de chamas dos dragoes.
Em vez disso, conta com uma cauda muito longa e flexivel
(capaz de atacar a até 6m em qualquer direcio) armada com
um ferrao venenoso. A cauda ataca com H4, causa dano de
Forca-1d6 e exige da vitima um Teste de Resistencia +1:
falha reduz os PVs da vitima para 0 ¢ exige um imediato
Teste de Morte. Esse wyvern pode fazer dois ataques por
turno: uma ferroada e uma mordida (dano por Forga).

A segunda variedade nao tem ferrdo, mas pode pode
expelir pela boca um jato de chamas com as mesmas propri-
edades do sopro de um dragao vermelho: nao precisa testar
Habilidade para acertar o primeiro alvo, uma esquiva reduz
o dano 2 metade, afeta criaturas vulneraveis apenas a Magia,
ignora qualquer prote¢ao ou resisténcia contra Magia e igno-
ra Reflexao ou Detlexdao. A diferenca ¢ que o wyvern nao
possui Tiro Multplo; cada Teste de Habilidade apos o pri-
meiro sofre redutor cumulativo de -1.

Uma vez disparado, o sopro so podera ser usado outra
vez uma hora mais tarde. O monstro pode fazer apenas um
ataque por turno, com o sopro de chamas (dano por PdF)
ou mordida (dano por Forca).

Como predadores de grande porte, wyverns precisam
de grandes territorios de caga: cada um vai dominar uma area
florestal de pelo menos 20km-, sendo dificil encontrar ou-
tros predadores na mesma area.

WYVERN (VARIEDADE RARA)

CON 26-30, FR 12-16, DEX 5, AG] 14-13,
INT 2-3, WILL 2-3, CAR 0, PER 10-24

# Ataques [2], IP 1(pele), PVs 16-26
Garras 50/30 (x2) dano 1d6+3

Mordida 50/0 dano 1d6 ou

Sopro do Dragao: dano 6d6+06

F3-5, H2-5, R3-4, A2-4, PAF0/3, Levitagio




Yongey-Ahruk

“O que vem de baixo nao me atinge.”
— Haramaki, samurai tamuraniano

CON 25-35, FR 25-30, DEX 3-6, AGI 8-12,

INT 5-8, WILL 5-8, CAROPER 15-20

H#Ataques [2], IP 3/6 especial, PVs 35-50

Garras (x2) 75/25 dano 3d6+3

Invulneravel (Demonio da Tormenta)

Possui um radar especial enquanto estiver cavando

Liscavacao

F3-4, H3-4, R5-6, A4-5, PdF0, Invulnerabilidade
(Acido, Veneno, Eletricidade, Fogo Normal, qualquer
ataque ndo magico), Armadura Extra (Fogo Magico),
Aceleracao (apenas escavando), Invisibilidade (sob a ter-
ra), Sentidos Especiais (Radar, Ver o Invistvel, Visao de
Raio X (apenas escavando)

Descoberto na mais recente expedicao bem sucedida re-
alizada pelo Protetorado do Reino, esta criatura recebeu o
nome de Yongey-Ahruk (“motte que vem da terra” em
tamuriano antigo), as ultimas palavras do samurat Yoroshi
Tsukawa antes de perecer apos receber um golpe mortal de
um desses demonios.

Yongev-Ahruk lembram uma espécie de cruzamento
entre um besouro gigante e um tatu. Possuem dois grandes
bracos que terminam em longas garras — proprias princi-
palmente para escavacio — e se locomovem com o corpo
projetado para a frente, de maneira similar aos gorilas. Me-
dem cerca de 3m de altura. Costumam ser encontrados entre
os escombros de construcoes ou em pedreiras das areas de
Tormenta, onde realizam suas emboscadas. A carapaca dos
Yongev-Ahruk possui varias detormacoes e textura rocho-
sa, concedendo camutlagem natural nesses locais.

Em combate, realizam dots ataques por rodada com
suas poderosas garras, causando 3d6 pontos de dano. Con-
tudo, o relatorio da expedicao que revelou a criatura mencio-
nava uma outra forma de ataque muito peculiar: a criatura
mergulhava na terra (0 que leva um turno) ¢ desaparecia,
para algum tempo depots surglr novamente realizando um
ataque surpresa com suas garras, imobilizando a vitima.

() alvo desse ataque recebe penalidade de -2 nos Testes de
Esquiva. Em caso de captura a vitima pode realizar um Teste
de Forca por turno para tentar s libertar), para deposs atacar
com suas mandibulas (dano de 1d6 com acerto automatico).

Alguns estudiosos suspeitam que esses demonios pos-
sucm algum tipo de detetor de movimento enquanto estao
dentro da terra, permitindo realizar seus ataques tio preci-
sos e letais. O relatério que menciona esses MoONStros tam-
bém cita grandes tineis, que os estudiosos suspeitam for-
mar uma grande rede percorrendo as areas de Tormenta,
Infelizmente, nenhum grupo destinado a explorar tais ta-
neis retornou com vida (alguns suspeitam que 0s p1ores
demonios da Tormenta nao vivem dentro de estruturas,
conforme se acredita, mas sim nestes tuneis). Costumam
set vistos em bandos de 4 a 10 individuos.

Zumbis

“Tenebra tew senso de humor.”
— Tork, troglodita mercenario

CON 12-15,FR 12-15, DEX 3-6, AGI 8-12,
INT 0, WILL 0, CAR 0 PER 10-12
#Ataques [2],IP 0, PVs 12-15

Garras (x2) 35/25 dano 1d6+1

F1-2, HO-2, R1-2, A0-2, PAF0-1

Também considerados mortos-vivos “‘fracos”, zumbis sao
muito parecidos com o0s esqueletos — exceto pelo fato de que
tém carne, ainda que putrefata. Eles podem ser invocados por
magos ou sacerdotes, mas também costumam ocotrer natural-
mente por Outros mMouvos, como cemitérios amaldicoados.
Costumam ser encontrados em bandos de 5 a 8 individuos.

Zumbis nao tem quaisquer imunidades ou vulnera-
bilidades especiats, exceto aquelas comuns a todos 0s mortos-
vivos. Lentos, em combate eles nunca vencem a mniciativa ¢
NUNCA CONSEZUE Se esquivar.

Zumbis podem parecer criaturas estupidas € sem mente,
mas i1sso nem sempte ¢ verdade. Eles apenas se comportam
como tal porque precisam satisfazer um apetite desesperado
por carne humana: um zumbi precisa devorar um orgao hu-
mano vivo e fresco (um cérebro, um coracao...) todos os dias,
ou ficara cada vez mais fraco (perdendo 1 PV a cada doze
horas) até se desfazer por completo.

Zumbis podem falar, mas — como os esqueletos — a
maioria consegue apenas gemer de forma fantasmagorica.
Por seu cheiro forte ¢ aparéncia decrépita, muitos também
nunca podem se fazer passar por seres humanos — exceto a
distancia. Mas existem alguns com aspecto mais ou menos
normal, ou capazes de gerar um disfarce ilusorio.

GRANDE ZUMBI

Encontrado em mausoléus ou em locais com grande
concentracio de mortos-vivos, o Grande Zumbi € uma es-
pécie de lider entre os mortos vivos menores. s especialis-
tas acreditam que o Grande zumbi seja um zumbi cujo
cadaver tenha sido de um guerreiro ou lutador valente e que
algumas das habilidades de luta tenham se mantido, apesar
da condicao amaldicoada que ¢le se encontra.

CON 15-17,FR 15-17, DIEX 3-6, AGI 8-12,
INT 0, WILL 0, CAR 0 PER 10-12
#Ataques [2], IP 2, PVs 15-20

Garras (x2) 45/25 dano 1d6+3 ou

Por arma 50/50 dano por arma +2

F2-3, H0-2, R1-2, AD-2, PAF(-1
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QOutras Publicacoes

Estes livros podem ser encontrados na www.lojaderpg.com.br

Prevas (Modulo Pdsico)
Infiltrados em nossa sociedade, Anjos ¢ Demonios disputam palmo a palmo a vitoria na Guerra entre o Céu
e o Inferno, usando os humanos como pecas em seu jogo de xadrez celestal. Neste RPG, voce esta convidado a
fazer parte dos mortais que sabem a verdade. Apés guase dez anos desde sua primeira versao em Fanzine, a

Daemon FEditora tem o prazer em anunciar a Terceira edigao de um dos mais conhecidos jogos de interpretagao

do Brasil. Sua terceira edicao marca também o inicio de um projeto ambicioso, de liberar as Regras do sistema

Daemon para uso dos Jogadores e Mestres em seus proprios Universos de Jogo.
P JOE 108
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Arkanun ((Modulo (Bdsico)

Um dos mais antigos, conhecidos ¢ conceituados RPGs do Brasil, Arkanun ¢ ambientado em uma [dade

Média sombria e ameacadora, enquanto a Peste Negra assolava a Europa, onde a Inquisicio perseguia e
condenava a fogueira qualquer manifestacao de atos demoniacos como bruxas, magos ou filhos do demonio.
Onde feudos imundos e abadias escondidas guardavem segredos que nao poderiam ser revelados.
Totalmente baseado cm Mitologia e Ocultismo Medieval verdadeiro, Arkanun traz quarenta ¢ ¢inco
novos Kits (todos compativeis com os Kits apresentados em TORMENTA), novos Rituais ¢ exemplos de

Magias, Ordens e Sociedades Secretas Medievais e exemplos das Onze principais cidades da Europa do scculo

XTV, com a descricio completa dos magos, anjos ¢ deménios que vivem em cada uma delas, seus poderes,

influéncia e conexoes.

Arcdadia - Hi-Prazil ((Modulo (PBdsico)
Um RPG de TFantasia Medieval,

i
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Hi-Brazil ¢ um dos principais continentes de Arcddia. Localizado no extremo oeste, ¢ tido por muitos

como uma terra abencoada e santificada, para onde os espititos dos mais nobres guerreiros irao para buscar o

AR, e L

descanco eterno. Porém, esta historia nao passa de uma lenda espalhada no Velho Continente como uma
forma de colonizar mais facilmente esta bizarra ¢ complicada terra, recheada de criaturas estranhas e perigo-
sas, tribos de canibais selvagens e monstros de todo tipo.

Bem, vindo a Hi-Brazil.

Caes de (Guerra (Modulo PBdsico)
Um RPG sobre a Segunda Guerra Mundial

Em 1939 comecava o maior conflito de toda historia, evolvendo nacoes dos quatros cantos da Terra,
onde a vida de milhdes estaria em jogo. Apenas os bravos poderiam enfrentar a opressao e defender seu lar.
Assim comeca a aventura em Cdes de Guerra, o mais novo RPG da Editora Daemon, cujo o cenatio
retrata a Segunda Guerra Mundial, trazendo todos os detalhes dos paises do Eixo e Aliados, inclusive o Brasil
e sua patticipacao na campanha da Italia, o jogador podera escolher em que frente, exército e especialidade

que seu personagem esta inserido, desde um Ranger Americano, um membro da Resistencia Francesa, at¢ um

oficial japﬂﬂéa ou Alpini Italiano.

CInvasao
Desde 1957, eles estao entre nos...

Protegidos pelo governo dos Estados Unidos e diversas outras organizacOes militares sectetas europeias,
alicnigenas tém realizado experimentos em nossas populacoes, abduzindo pessoas ¢ testando armas e
equipamentos...Preparando-se para a Invasao.

Fste é um jogo de RPG de intriga, espionagem, conspiragao e ficcao cientifica, baseado nos documentos
seeretos da CIA e do FBI a respeito do contato dos seres humanos com organizagoces alienigenas desde a
década de 50INVASAQ inclui regras para jogar com agentes especiais do FBI, (incluindo agentes do DEA e
US Marshalls), Men in Black, Majestic-12, Umbra Domini ¢ NORAD (incluindo a divisao UIFO Team). Traz

regras para a criacio de Armas ¢ Equipamentos especials, poderes Psionicos ¢ regras para Implantes

Cibernéticos.Se vocé gosta de Ficcao Cientifica, conspiracao, tecnologia ¢ Arquivos-X, este € o seu jogo!



Spiritum: O Reino dos (Mortos ((Modulo Padsico)
SPIRITUM: O REINO DOS MORTOS traz a explicacao detalhada dos planos Espirituais, Umbrais,

Fitéreos ¢ Astrals; suas regras, suas criaturas, seus anjos ¢ demonios.

Totalmente baseado no Espiritismo, Teosofia e Mitologias antigas, SPIRITUM traz regras para criacao de
Personagens I'antasmas (Os habitantes de Spiritum), Aparicoes (pessoas que morreram, mas que ainda possu-
em assuntos inacabados na Terra), Espectros ¢ Obsessores (os Demonios espectrais), Médiuns (a ligacio entre
0s Vivos e 0s mortos), magos da Ordem da Rosa ¢ da Cruz, Estudiosos do Umbral (escolas de Magia especializadas

no Caminho dos Espiritos), Videntes, Oraculos ¢ Nephalins (filhos de anjos e humanas),

Anjos: A (Cidade de Prata ((Modulo Bdsico)

Um interessante completo de Deménios: A Divina Comédia, este RPG explica detalhadamente as cinco
castas de anjos que habitam a Cidade de Prata, possibilitando a utilizacdo dos anjos tanto como Personagens
quanto como NPC's: Corpore, os anjos da Guarda; Protetore, os anjos cabalisticos; Captare, os cacadores de
demonios; Recipere, os negociantes de almas ¢ Nimbus, os governantes celestiais. Traz também regras para
construcao de Personagem em qualquer periodo do tempo (ptesente, futuro, Antigiiidade ou Idade Média),
poderes angelicais, itens magicos, armas, Magias e Rituais utilizados pelos anjos em suas batalhas contra as forcas

das trevas, além de novas Pericias ¢ Aprimoramentos. Além disso, ha uma lista com a descricio dos 250 anjos mais

poderosos de todos os tempo, para serem utilizados como NPC's ou idéias para Aventuras.

(Demonios: A PDivina Comédia ((Modulo Pdsico)
Totalmente baseado nos livros A Diwina Conédia e Paraiso Perdide, DEMONIOS mantém-se 100% fiel ao

texto ¢ as descricoes de Alighieri e Milton sobre o Interno.

DEMONIOS traz a descricdo completa de cada um dos nove Circulos do Interno, incluindo um mapa.
Descreve todas as criaturas, fortalezas, construcoes ¢ monstros que habitam a dimensdo demoniaca. Traz a
historia completa do Inferno, desde a queda de Lucifer até os dias de hoje, explicando detalhadamente as razoces
da guerra celestial.

Regras para criar Personagens ¢ NPCs demonios, anjos caidos, hellspawns, death knight, succubi ¢ incubi,

espectros, hordas demoniacas e gremlins, bem como novos poderes demoniacos. Novos itens magicos, regras

para a criacao de gargulas, imps, homunculos, familiares ¢ mandragoras.

({Qampiros (Mitologicos (IModulo (Badsico) )
Totalmente baseado em culturas reais, VAMPIROS MITOLOGICOS traz a descricao completa das

principais racas de vampiros, originarios das diferentes culturas antigas.

Conhega os Strigoi, vampiros romanos que acompanharam toda a expansio do império; Ekimdu, vampiros
babilonicos resultado da comunhido do homem com um espirito maligno; Asimani, os temiveis feiticeiros
imortais africanos que se alimentam de carne humana; Lamiai, os vampiros serpentes da cultura grega; Vriko-
lakas, os tilhos amaldicoados de Licaon, condenados a vagar pela terra em companhia de seus irmdos lobisomens;
Kiang-Shi, os vampiros mandarins chineses; os Rakshasa, vampiros-demonios hindus adoradores da deusa Kali,

os Arcadios, os vampiros com sangue faérico e, finalmente, os Kamazots, os demonios astecas. Conheca seus

poderes, costumes e fraquezas. Inclui a biogratia dos principais vampiros literarios de todos os tempos, incluindo

Vlad Teppes (Dracula), Condessa Bathory, Lestat de Lioncourt, Barnabas Collins, Nicholas Knight, entre outros.

Clube de Caca (Modulo Pdsico)
Escrito originalmente por .M. Trevisan para a Revisra Dragio Brasil, o Clube de Caca conquistou rapida-

mente muitos fas, mestres e jogadores. A adaptacio do Clube para a linha Trevas traz muitas novidades em
relagao ao material ja publicado, principalmente textos sobre Cacadores de Anjos ¢ Demo6nios.

O Livro trara regras completas para jogar com membros do Clube de Caca, Membros dos Templarios, da Casa
de Deus, Daiphires (humanos filhos de vampiros), Amazonas, Cacadores de Anjos e a Ordem do Templo Solar.
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Dempldrios
A ptrimeira Ordem do Templo sutgiu com os discipulos do grande mago Salomao, em Jerusalém, um milenio

antes da vinda de Cristo. Desta Ordem de sacerdotes guerreiros surgiram as bases do que mais tarde se chamanam
cavaleiros templarios. TEMPLARIOS traz regras criar os cacadores de demonios mais temidos de todos os
tempos, desde sua origem até os dias atuais, Conheca os Cavaleiros do Templo (Templarios originais),
Cavaleiros do Graal (remanescentes da Tavola Redonda), Cavaleiros Hospital: -os (responsaveis pela
protecao dos ficis em suas peregrinacoes a Jerusalém), Ordem de Rhodes, Order de Malta, Ordem: e
Aviz (Templarios brasileiros) ¢ Umbra Domini, entre outras. Inclu ainda uma Timeline completa sobrc s

principais acontecimentos envolvendo os Templarios, regras para pontos de I'E ¢ para  ampanhas Heroicas ¢ de

Aventuras.

Anquisicdo

Criada pela Igteja Catolica no século XIV, a Inguisicao perseguiu e destruiun mais feiticeiros que qualquer
outra instituicio no mesmo periodo. Formada por padres, guerreiros e monges, era responsavel por garanur a
hegemonia da Igreja sobre as demais crencas. INQUISICAO traz regras para criar personagens Inquisidores,
Gladius Dei (soldados e guerreiros valorosos a servico da Igreja, também conhecidos como o braco armado da
Inquisicao), Scholars, os estudiosos e pesquisadores do oculto ¢ do sobrenatural, Exorcistas (os cacadores de
demébnios), Discipulos de Sao Cipriano {uma nova cabala, infiltrada na Inquisicao, que usa os grimorios e
tomos capturados em seu proprio beneficio) ¢ finalmente, o Sagrado Tribunal, os Inquisidores dentro dos

Inquisidores. Alem disto, INQUISICAQO inclui uma linha de tempo com acontecimentos relacionados a Inquisicao,

regras de PE e a descricao das principais igrejas e bases de operagio do Tribunal do Santo Oficio.

Guia de Ctens (Mdgicos

O aguardado livro sobre itens magtcos, artetatos ¢ rehiquias finalmente sain! Este Guia traz para
vocé cerca de 1.000 novos itens, entre anéis, pocoes, oleos, elixires, varinhas, cajados, varas, gemas,
pedras, amuletos, correntes, braceletes, bolsas, roupas, botas, capas, armaduras, escudos, espadas,
machados, lancas ¢ uma infinidade de outros artefatos misticos.

Os Itens Magicos estao classificados em: fracos, médios e tortes (aqueles itens que sempre acom-
panham os personagens) ¢ artefatos, cada um com sua historia, descricdo ¢ caracteristicas exclusivas,
além de um desenho para cada item magico, assim vocé pode saber exatamente que tipo de item seu
personagem estd carregando.

O Volume 1 contém Ttens Magicos de A a G ¢ o volume 2 contém Ttens Magicos de Ha Z. A

versao encadernada contém os dots volumes em um so.

Grimorio (para (Paemon e )20)
Grimorio € o malor ¢ mais completo Suplt:n’u:nm de magia ja teito no Brasil. Com 666 rituais de todas as

T'ormas, Caminhos e Circulos possiveis e imaginirios. Traz regras completas sobre como organizar um
Grimorio, os tipos de Magia existentes e como realizar rituais em um jogo de RPG. Este livro contém todos
os tipos de magia, abrangendo todas as escolas existentes. Magias de combate, de cura, protecao, transmutacao,
necromancia, invocacao, conjuracio, elementais, espirituais ¢ astrais. Para o Sistema Daemon e D20, capa

dura, 176pes e acabamento de luxo (reforcado) por que ele ¢ um livio de referencia para jogadores ¢ Mestres.
5 3 JO%

(zuia de Armas de Sogo

A segunda edicio do Guia mais vendido no Brasil sobre armas de fogo! Neste Guia voce encontrara mais de
350 tipos de armas detalhadas: revolveres, pistolas, armas antigas, submerralhadoras, escopetas, rifles de caca,
fuzis militares, metralhadoras pesadas, granadas e armas expetimentais. E ainda é totalmente ilustrado, cada
arma com 2 sua “foto” junto as estatisticas, assim vocé saberd que arma seu personagem esta carregando.

O Guia ¢ compativel com os RPGs: Sistema DAEMON; GURPS, Shadowrun, Cyberpunk 2020 e
Storvteller (Vampiro, Lobisomem e Mago).




(Duia de Armas Medievais
Fiste ¢ o segundo de uma série de livros que visam auxiliar aos Mestres e dar mais opgoes aos Jogadores de

RPG. Neste Guia de Armas voce encontrara quase 300 tipos diferentes de armas detalhadas, desde as mais
inocentes facas de cozinha e dardos de arremesso até a temida Dragonlance, passando por machados, espadas,
macas ¢ muitas, muitas outras. Este livro serve para os Mestres darem mais cor as suas Aventuras, bem como
scus Jogadores individualizarem seus Personagens. Inclui descricoes, dados de jogo e estatisticas de adagas,

machados, espadas, lancas, martelos, manguais, macas, chicotes, arcos, besras ¢ outras!

Entre Anjos e J)emonios
A misteriosa [rmandade Rubra ressurge apos séeulos de inatividade. Um mago dos tempos da Babilonia

recebe ajuda de demonios. Um Serafim planeja um confronto. Espiritos tornam-se agressivos ante qualquer ser
sobrenatural. E um grupo de anjos é envolvido em uma conspiracao de grandes proporgoes. Primeiro romance
ambietado em um RPG nacional, Entre Aujos ¢ Demdnios reune diversas faccoes em luta pelo dominio dos
humanos. Cenas empolgantes de negociacao, espionagem mistica, ocultismo ¢ muita mitologia brasileira.

Entre Anjos ¢ Demonios empolga do inicio nebuloso ao final surpreendente. Baseado no livro TREVAS.

©Qampiros Principia Piscordia
Principia Discordia € o primeiro romance esctito por Marcelo Del Debbio. Traz as origens da ambientagio

de Londres, incluindo a descricio de seus habitantes mais antigos ¢ poderosos. O livro conta em detalhes
como funciona o Consclho de Tondres ¢ o Conselho de Edimburgo, bem como a guerra travada entre dois
vampiros milenares, Kravinoth e Patrick Purpleskull. Baseado nas lendas e historias de vampiros da Ingla-

terra, Principia Discordia é uma leitura obrigatdria para os fas do universo de Trevas.

Assassino de _A[mas
Depois do enorme sucesso de seu primeiro livro, Antonio Augusto Shaftiel escreve sobre o Anjo da

Morte. Criado pelo proprio Demiurgo como um de scus assassinos, Laoviah possuia um poder inigualavel,
mas acabou sendo corrompido por este poder. Agora Laoviah ¢ um Anjo Caido e esta na Terra em busca de
uma Espada capaz de destruir para sempre um espirito. Para enfrenta-lo, apenas a coragem ¢ as habilidades
de uma das principais falanges da Cidade de Prata, as Lancas de Christo.

Assassino de Almas traz muitos novos NPCs ¢ descricdo de cenario, podendo ser utilizado por Mestres

como pano de fundo para incrementar sua campanha de TREVAS.

PBusca por Sangue
Uma guerra esta prestes a s¢ iniciar entre os vampiros. Batalhas serdo travadas para deadir desavencgas

scculares, saciar ambicoes pungentes e aplacar o 6dio de coracdes imortais. Em meio as lutas, um grupo de
cacadores de vampiros, liderados por Tiago MonteCruz, tenta sobreviver enquanto continua sua missao de
salvar a humanidade do terror causado por essas criaturas.

Por outro lado, o vampiro Marcus Alexandre abre caminho em meio ao caos para evitar perder suas Crias
e seu poder, além de, possivelmente, sua prépria alma. Seguindo um caminho tortuoso para realizar seus

objetivos, ele tem como aliados um assassino, um necromante ¢ um mestre em poderes mentais, também

bebedores de sangue ¢ pertencentes a perigosa Fraternidade Sombria.




TORNENTA

Imagine um mundo de magias, aventuras e tesouros. Imagine tertivels viloes, mons-
tros petigosos ¢ histortas fabulosas. Faca parte disso tudo em Arton! A Liditora Daemon
tem o prazer de apresentar a edicio 3.5 de TORMENTA, o ambiente de RPG mais
jogado no Brasil. |

Como vocé pode ver, esta edicao caprichada traz muitas novidades para os antigos
mestres, bem como um universo inteiro para ser explorado por novos jogadores. Aqui
vocé encontrara as aventuras, cidades, NPCs, planos, monstros, regioes e personagens
que ja toram publicados na revista DRAGAO BRASIL,, j4 ajustados para a versao mais
atualizada, organizada e¢ compativel com todo o restante do material... dessa forma,
Tormenta serve como o guia de referéncia definitivo para Arton, contendo todas as

informacoes necessarias para comecar sua campanha agora mesmo.

RPGQUEST

RPGQuestvolume 1 é um jogo de Fantasia medieval que se passa em um mundo fantistico
chamado Arcadia, o Reino das fadas. Nossos herdis sao aventureiros que escolheram explotar os
labirintos e as cavernas situados nas Montanhas do Caos em busca de ouro, itens magicos ¢

grande fama.
RBPGOuestvol 1 traz recras para montar o interior de Masmorras (incluindo dezenas de salas,
) x

corredores, portas, armadilhas e objetos), 120 novas miniaturas e 12 herdis totalmente compati-
vels com as regras do RPGQuest.

RPGQUEST: VIAGEINS E AVEIJTURAS

RPGQuestvol. 2 é um jogo de Fantasia ¢ Aventura que se passa em um mundo

fantdstico chamado Velha Arcadia, a terra da Mitologia Grega. Nossos herois sao aventureiros
que escolheram viajar pelo mundo em busca de tesouros, itens magicos ¢ grande fama.
As viagens em RPGQuestvol. 2estio cheias de perigos: harpias, grifos, medusas, ciclopes,
passaros de bronze, homens-escorpides ¢ a terrivel hidra de sete cabecas fardo de tudo para
destruir nossos intrépides exploradores.
Viva as aventuras junto com seus heréis ou controle um exército de miniaturas,

enfrentando seus amigos em batalhas surpreendentes!

RPGQUEST: BOOSTERPACKS

Safram também os dois primeiros boosterpacks para RPGQuest:

- Elfos Negros - contém 8 elfos negros (drows), 1 elfo negro mago, 3 elfos negros
soldados, 4 driders e 1 golem de ferro.

- Dragdo Branco - contém 12 kobolds, 3 kobolds herdis, 1 kobold shamam, 1

kobold lidet, 1 psicoplus (mindflyer) e 1 dragao branco adulto jovem.
As miniaturas de papel plastificado estdo na escala oficial usada pela Wizard s of #he
Coast em Dungeons and Dragons ® e podem ser usadas como material de apoio de toda a
linha D&D®. Também podem ser utilizadas nos sistemas Daemon, 3D&T, OPERA, Pri- meira AR
Aventura e GURPS.
Os boosterpacks visam dar novas opcoes de miniaturas para jogadores € mestres usarem em suas aventu-
ras de RPGQUEST e RPGQUEST: Viagens e Aventutas. Eles também podem ser usados como reforco para os exércitos de
Batalhas de Miniaturas, a nova febre entre 0s jogadores brasiletros.






